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Abstrakt

Prace se &nuje zatim malo prozkoumanému a konggproztistnému tématu imerze
ve videohrach. Imerze je pémmé komplexni pistup kjevu, Ze hed jsou pi
dlouhodobém vystavenijaké He, jejim obsahem doslova pohlceni. V praci si fie@
obecr priblizujeme dosavadniifstupy k vyzkumu videoher a popisujeme zakladni
déleni videoher podle Zaira pdtu hr&u. Nasledd vymezujeme vztah videoher
k ostatnim médiim. Déle sifiplizujeme si dosavadnifistupy k tématu imerze. Ve
vlastnim vyzkumu pak zkoumameézné prvky, které mohou oviiwvat miru imerze ve
hrach. Na pozadi konceptu imerze se snazime pramkitizné formy vztahu, ktery
vznika mezi hréem a avataremiphrani her. Za hlavni prvky ovliwjici navozovani
stavu imerze, a vzniku vztahu mezi e a avatarem, tato diplomova prace povazuje
Zanrova specifika her, jezauji zakladni herni mechanismy her. Déle jsou talilo2
uzivatelské strategie a motivace hrani héihgh, vytvdeni avatara verb, hratelnost a

S ni souvisejici audiovizualni zpracovani.



Abstract

This thesis is exploring a new approach to thielkhown and conceptually diversified

subject of immersion in video games. ImmersioneBneéd here as a complex approach
to a state induced by a long term exposure of tlgep to a video game. In the

beginning we explore different approaches to theysof video games and presenting
our own basic typology of games. In the next pagtpresent different understandings
of the concept of immersion. Empirical part of tkhesis explores different elements
influencing the level of immersion. On the backgrduof this concept we are also
trying to suggest possible forms of player- avatdationship. The main suggested
elements influencing the immersion and creatioplayer-avatar relationship are game
genre specifics, user strategies/motivations tosvageming, in-game story, avatar

creation, quality of gameplay and audio-visual dyal
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Institut sociologickych studii
Teze diplomové prace

V dnesSnim s#té modernich péitacovych technologii mnoho humanitnictdei
opomiji dilezitost studia videoher, jakozto nového, masmzsfeného média. Prév
proto jsem se rozhodl do pém¢ now vznikléeho oboru game studiesigpet svoji
diplomovou praci. V ni se chci zabyvat tim, jakyjima&i vztah k avatam ,za
pomoci kterych zazivaji virtualni &wideoher. Hlavni slozkou, jenZz musi byt fpmto
zohledrina, je gender. Za prvé, Zenskedkgdmaji spiSe vztah k jinym tyyn her nez
muzsti (Heeter et al. 2009), kdy je ovSemig@oé zohlednit celkové kulturni pozadi a
identitu hr&e, ¢ili napt. Zeny, které hraji spiserisecky, nejsou vyjimkou.(Hayes 2007)
Dale je to zfisob vyobrazovani muzskych a Zenskych postav iee kieré byvaji
specificky designovany, abyiitahli urgité spektrum publika. Zvla&tu Zenskych
postav, které maji tendenci byt vyobrazovany aggimmzenymi femininnimi znaky, je
tento aspekt viditelny. |1 z pohledu vyvoje her samdbo je tento prostor spiSe od

pocatku okupovan muzi. (Heeter et al. 2009; Bertozzi leee 2007)

Vyzkumy tykajici se reprezentace gendemébavnich médiich jsouilézité z
hlediska toho, jak je obsah vnimany divakem. (DI€28; Dill a Thill 2007) Medialni
reprezentace ma totiz velky vliv na konstruovaningmi v kazdodennim Zzivét V
piipact videoher niZze mit toto obzvlastzavazny dopad, jelikoZ jde o interaktivni
¢innost. Interaktivni charakter her nejenze podmoguporeni do hry*, ale zarowenam
umoziuje identifikovat se s herni postavou jak Biegné, tak psychické urovni. (Gee
2008; Giddings 2008; Kirkpatrick 2009)

Je tlezZité zohlednit koncept videoher nejen jako novétaalia, ale i jako novou
formu uneni, v nimz se za pomociiznych poniicek, podob# jako ve filmu nebo v
literature, navozuji konkrétnifpdstavy o charakteru postavprostedi, ve kterém se
d¢j odehrava. Na prvni pohled maji brgfii prochazeni hry volnou ruku a vyt
piibéh za chodu, na rozdil od filmu nebo knihy, kde jébgh dany. To je umozmo
tim, Ze herni progtdi poskytuje tzv. ,story elements”, které dohrognaebri jak linii
piibéhu, tak uéuji charakteristiku postav veidn (Gee 2006; Lankoski 2011)

Vyzkum bude provéash s vybranym vzorkem muZzskych a Zenskych hernich

postav v single player hrach. Obrazkyidea z herniho pros&di s €émito postavami




budou pedstavovany hedim ve wkovém rozmezi od 18-25 let. Na zaldatéto
prezentace budou provéd/ polo-standardizované rozhovory. Responitenbude také
nasledg umozreno zahrat si maly Usek ze hry. To j@efité proto, aby bylo dosazeno
urciteho efektu identifikace s herni postavou. Potéebnasledovat kratké interview pro
sledovani fipadnych zrén v pohledu na herni postavu. Je sice faktem, etifikace s
herni postavou dosahuje svého vrcholu azgkmlika hodinach hrani (Davidson 2008),

ale i kratka doba by #&ha mit vliv na naSe vnimani.
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Uvod

Videohry za poslednich ékolik dekad zazivaji obrovsky rozvoj jak po
technologické, tak po obsahové strance. Diky zv@8bvjejich komplexnosti se
zanedlouho po svém rosini, v sedmdesatych letech, staly objektem zajnoiaksich
védai z mnoha obar. Vyzkumy zahrnujici hry se orientovaly nejprveraéna na vliv
na hrée, tedy pedevsim jejich socializai a webni prvky. Pozgi se gidaly vyzkumy
genderoveé, které zaly jako prvni zkoumat i obsahy her. [Dietz 199&rtBzzi a Lee
2007] V roce 2001 se galy ustavovat prvni akademicka praco¥istnujici se
vyhradré studiu videoher a vznikl tak obor game studiesarf&th 2001] V jeho
teoretickém jadru proti sébstoji Skola ludolofy a naratolod. Ludologové vnimaji
videohry jako ®co exkluzivniho, co se neda vy$evat z jinych teoretickych
koncepti. Naratologové naopak videohry vysuji v ramci kontextu jinych médii. Tato
prace se vSak nebudénovat fundamentalnim paradigmatickym ro#diltéchto dvou
pristupi, ale zaniii se na téma, které lezi spiSe v jejichsgtiku. Hry budeme vnimat
jako meédium vypréagjicim piibéhy, a proto bude tato prace srovnavat hry s dalSim
audiovizualnim médiem, kterym je film. Zaravéudeme k videohramtigtupovat z
pohledu herni mechaniky, pravidel a rozdilnychi éihzdého hrée. Tématem naSeho
z4mu je imerze ve videohrach. Imerzi rozumime tpdainé hlubokého vnieni, ktery
kazdy zname a prozZzivame ve svém kazdodennimézivetto situace, kdy nasjaka
¢innost absoluté pohlti a gestaneme vnimat své okoltas. Imerze nenié&o, co se
automaticky v plné ni¢ projevuje fi hrani videoher. fblizime si tedy prvky, které
prozitek imerze podporuji a umagi. Na takto vystadhém konceptu imerze se
pokusime vymezit si vztah, kteryte vznikat mezi hi&&m a avatarem. Avatarem
piitom rozumime herni postavu, kterou hrdvliada a za pomoci které interaguje s

virtualnim prostedim videohry.

V prvni ¢asti prace si vytvidme vlastni definici videoher ze smsnych
piistupi. Nasled® se blize podivame na Zanrove&llemi videoher, kde si
charakterizujeme kibvé prvky jednotlivych Zarir Tyto prvky jsou velice @lezité i

rozliSovani uzivatelskych strategifi irani her. Mizeme je také ozgda za prvky, které



stoji na pozadi vzniku imerze. V daffisti se seznamime s ranymi tématy vyzkumu
videoher a naslednym vznikem interdisciplinarnikademického oboru game studies.
Vymezime si hry jako nové médium a &dime si jeho specifika ipp porovnani s
filmem. V poslednicasti teoretické sekce sitiplizime koncept imerze i s jeho
alternativami, které pak budeme pouzivat jako fpingti zhodnocovani vysledk
analyzy. Na imerzi navdZzeme dosavadni koncepchuzsaavatarem a na uzivatelské
strategie fistupu ke hram. V druhéasti prace si i@dstavime vlastni vyzkum, ve
kterem se budeme snazit odhalit vztah imerzeg¢ehrd avatara. Ve vyzkumu se

podivame i na to, jak se liSi médium videohry odliadiimu.

Hlavnim cilem této prace je popsat prvky, kteréazani stav pi hrani videoher,
ktery miZzeme oznét jako imerze. Na pozadi prozivani imerze si cheemmezit
vztah, ktery vznika mezi hiém a avatarem. VedlejSim cilem je nastolit konfaxt
samotny vyzkum. Tento kontext zahrnuje dosavadiistupy ke studiu videoher, popis

vlastniho rozdleni her a popis vztahu k ostatnim médiim.



1. Teoretick&d ¢ast prace

K tomu, abychom si mohlifblizit predmét naSeho zajmu, piabujeme naied
oswtlit, co vSe si fizeme pedstavit pod pojmem videohra a vyfitei vliastni definici.
Nasledr si vytvaime vlastni rozéleni videoher, shrneme siané gistupy ke studiu
videoher a popiSseme si hry jako médium. V neposlii se zanifime na dosavadni

uchopeni konceptu imerze a vztahulera avatarem.

1.1 Definice Videoher

Videohry maji mnoho svych odnozi, zejména podléfgnem, na kterych jsou
pienaseny. Mame zde konzolové videohry, handheldaebfary, arkadoveé videohry a
pocitacové hry. Pro pdieby této prace neni nutno detdibmnalyzovat jednotlivé odnoze
zvla¥, jelikoz je pro nasidezita spiSe naplher, ktera se najg platformami v podstét

nelisi.

Problém s definici videohry je ten, Ze dosud nemd&jeelnocenou definici.
Muzeme vSak howvd o jistych neutralnich znacich, které jsou prdeodhru typické.
Videohry jsou jista forma digitalniho média, kten@ svoji interaktivni slozku. Podobn
jako u klasické hry se zde vyskytujigolem jasé danda pravidla, ktera do hry vnaseji jeji
designéi. Tato pravidla nabizejiutzné obndny stylu hrani, fipadré je mozné hledat
v nich mezery a obchézet je (cheaitpugy). [Hayes 2007; Malaby 2007]ileZité pro
digitalni hry je vzdy to, Ze do nich vstupujemeagitedkovar, & uz za pomoci &aké
postavy ¢i objektl, které ovladame. DalSim prvkem, ktery se poji deghrami je
imerzeci zapojeni do hry. Imerze by se dala doskodefinovat jako vnteni do hrygi
mira pohlceni hrou [Davidson 2008] Miru vni@ni do hry niZe ovliiiovat mnoho
faktori jako vizuélni, zvukova a ifi¢hova stranka hry, obtiZnostj privétivost
uzivatelského prostdi.

Mark Wolf [2001: 14] definuje videohru na zaktadasledujicich 4 kiovych
prvki: konflikt, pravidla, uziti hréovych dovednosti aéjaky vystup ¢i vysledek.

! Cheat je jista forma porusovani ¢i obchazeni pravidel ve hre. Zpravidla se aktivuje zadanim unikatniho
kdédu, ktery napfiklad obnovi zdravi, dobije zbrané, atp. Bug oproti tomu je nelmyslna chyba tvircd hry
vznikla Spatnym naprogramovanim, kterou maze hra¢ ndhodné objevit a nasledné vyuZit ve svij
prospéch.



Konflikt se vztahuje k faktu, Ze hrajeme pro&jakému oponentovi nebo okolnostém
Pravidla uiuji, co nizeme a nefizeme podnikat a kdy.
K hrani hry je také potba, aby hr& mél néjaké zakladni dovednosti ovladani hry,
vymyslel strategie k dosazeni ciem¢l ,Stésti” pri jeho dosazeni. Poslednim prvkem
je méjaky smysluplny nifitelny vystup, coz mize byt vyhra, prohra, dosazentit&ho
skore ¢i dokonieni v nejrychlejSimtase. Jesper Juul [2003fFi fhledani esencialnich
prvki videohry klade ®tSi diraz na vystupy a jeStpiidava, Ze hré je rgjakym
zpasobem propojen s vysledky hry a reaguje saRokud vyhraje je ,spokojeny” a
pokud prohraje, tak je smutny nebo nasStvany. Daleé tdodava, Zze hry maji
vyjednatelné dsledky, které se mohou a nemusi projevovat v kazoioidn Zivot.
Muzeme byt nap ostatnimi pochvaleni nebo Rgm za to, Ze nas porazili véeni mimo

pocitatové obrazovky.

Pri studiu imerze je zapimbi drzet se prévnékterych zakladnich spaiaych
prvki videoher. Jednim je postava, ktera nas zastupejdi® a za pomoci niz
proZzivame a interagujeme s herningtem. DalSim je orientace na pravidla a podobu
herniho s¥ta’. Pokud budeme vychéazet z tohot@gpokladu, tak viechny tyto prvky
vychazeji z toho, jak je hra designovana. Préslkova podoba hry a virtualnihoésa
vychazi z designu, ktery nasleédptimo ovliviiuje to, jak hré budou na tento sv

reagovaft’

1.2 Déleni videoher

Videohry mizeme dlit na zakla@ raznych kritérii. Jednim z kritérii éZe byt
podobré jako u filmu Zanr, dale je tocél hry, p&et hr&u a dalSi. Pro pétby této
prace si pedstavime #&eni dle Zzanru, které jeateZitym ramcem pro zakladni pravidla
a mechaniku kazdé hry.ré&istavime si zanry, které v této praci aujeme jako

,piibEhové“® To jsou takové Zanry, které disponuiji jednodas&bmplexrgjsi formou

2 ;. v v, , . vy v , ) , ) s
Pohlceni je zde ve smyslu, Ze pfi hrani hry témér prestaneme vnimat své okoli nebo své vlastni télo.
> Ne véechny hry maji jasného oponenta. Okolnostmi se tedy mysli prostredi, které hraci ztézuje
dokoncéeni ukolu jako je napt. zrychlovani béhu hry. Dobrym ptikladem je Tetris, kde ma hrac za ukol
skladat objekty riznych tvard do fad a sloupcq, a se zvySenim obtiZnosti prichazi vyssi rychlost hry.
4 , v . v . e P . v v
Podobou herniho svéta je mysleno audiovizualni stranka, interface a pribéh.
> Reakci nenti myslena prosta dualita libi/nelibi, ale pravé mira imerze z ni vyplyvajici.
® P¥ib&hové Zanry jsou zvoleny na zakladé predpokladu, Ze hry obsahujici rozvinutéjsi formu pribéhu
podle nékterych autord, jako Murray [1997] ¢i Lankoski [2011], umozZriuji komplexnéjsi formy vztahu
s avatarem.



piibéhu, ktery hrd odhaluje v pitbéhu hrani a pomaha ho sam u®td Druhym
rozdslenim bude podle @tu hr&a na single player a multiplayéroZ finasi socialni
rozmer do hrani her. Oba tyto é#poby rozdleni ovliviwiji strategie a motivace hiia

smirem ke fhe.

1.2.1 Zanr a motivace hra &

NejzakladrjSi rozcleni paitatovych her je podle jejich Zanr Srovnani
s filmem je zcela jist na mist. Rozmanitost her je z tohoto hlediska také @
vysoka. V nasledujigiasti nastinim zakladni rysy jednotlivych Zianxa hernim trhu se
dnes malokdy skute¢ setkame sistokrevnymi hrami podleéthto kategorii, jelikoz
mnoho her vyuziva i prvky z Zanwostatnich. To souvisi ggkotnym vyvojem her a
faktem, Ze se vydavatelé her snazi zaujmout carigfgiblikumci naldkat nové hige.
Ve vysledku se na trhu vyskytujiznou nérou diferenciované ,hybridni* hry. Herni
badatel Wolf [2001] definoval 42 hernich Zarpodle toho, jaké herni mechanismy
obsahuji, co je v nich cilem a jaké je jejich témily. si vSak vymezime pouzekolik
z&kladnich hernich Zaina brisk& zminime hry, které je definovaly.

Zanrové rozdeni je pro tuto praciidezité z toho dvodu, Ze jednotlivé Zanry se
pomeérné odliSuji svou herni mechanikou a maji tak jinourfa. Tato forma je nasledn
naphovana rozdilnym obsahem. Kazdy ze #diade jiny diraz na pibéhovou slozku
hry, vyznam hlavni postavy, ma jiné prvky audiowniho zpracovani a rozdilné cile,

které musi hr&nasledovat. Jednotlivé ktivé vlastnosti jsou shrnuty Vifpzec.1.

1.2.1.1 Akéni hry

T

Akeni hn? pati mezi jednu z nejpopulé&j$ich odnoZi her dbec. V principu
kazda hra obsahuj&jakou akci. AKni hry by se daly definovat na zakéstwho, Ze pro

svoje ovladani vyZzaduji rychlou akci bea coz vede ke zvySovani séiivosti, ale i

" Hra pro jednoho hrace a hra pro vice hracua
8 Mezi nevyznamnéjsi hry z toho Zanru patti Wolfenstein 3D [1992], DOOM [1993], Half-Life

[1998] ¢i Crysis [2007] v oblasti hry pro jednoho hrace. V oblasti multiplayeru je to Counter-Strike
[1998], ktery vznikl jako modifikace Half-Life a hraje se v podstaté dodnes, dale Call of Duty [2003] (i
Battlefield [2002].



vyplavovani adrenalinu. Tohoto principu bylo vyudie i u arkddovych autoniataby

mél hr& po skoreni hry motivaci vlozZit dalSi penize.

Akeni hry se v pibéhu svého vyvoje profilovaly a rozlily se na subzanry jako
~Stiilecky” nebo ,mlatcky”. Stéilecky se dnes obeé€roznauji jako akni hry a éli se
dale na First person shooter (FPS), kdy hili pouze zbra ¢i ruce postavy za které
hraje a third person shooter, kdy je ovladana pastabirana z pohlediieti osoby
(neastji zezadu).

Stiilecky jsou charakteristické tim, Ze maji vzdy stejofiéna. Hr& ovlada
hlavniho protagonistu, ktery méegulstavovat pozitivni aspekt véeh a ten na cestza
cilem (osvobozeni segé zachrana) musi bojovat s desitkamindég, ktéi zastupuji
negativni aspekt. [Smith 2006: 51] Prvriilstky byly urcené pouze pro jednoho kea
a umoovaly pouze velice koridorovou akci. Koridorova eke velmi typicka pro
rané hry obeaha odkazuje na takovou akci, kde jsdeqem utena mista, ve kterych
se mizeme pohybovat a objekty se kterymizame interagovat. Kdybychom régad
ve starSich hrach jako DOOM [1993] vdili do s€ny, neZistane na ni ani Skrabanec.
Toto je dano i dostupnou technologigésovymi a ekonomickymitavody pi vyvoji hry.

V modernich hrach jako je Crysis [200d]Far Cry 2 [2008] tato omezeni postdpn
z&inaji mizet. Ve ke Crysis byl uveden pok&bejSi model fyziky a destrukce objékt

a ve lte Far Cry 2 ma htak dispozici tendt neomezenou herni plochu odpovidajici asi
50 knr.

U tohoto Zanru jetasto vyzdvihovan prvek saiftivosti. Pro hrée je v tomto
piipadt naplreni v podols vyhry nad soupem. V @ipac on-line hrani to ize byt
umis’ovani se viiznych Zebiccich. Mohou zde byt ale i dalSi motivace jako slead
a postup fibechem hry nebo relaxace.

1.2.1.2 Strategické hry

Jak jiz nazev napovida, strategické hry vyuzivagdpvsim taktické mysleni

hra&t. Na rozdil od aknich her se daleko mé&rnzaneiuji na @ibéh na pozadi.

Mrivriw s

Mriviw s

periferie p@itacova mys.



Strategické hry by se dalyippvnat Ke v Sachy nebo jinym deskovym hram. Na
pocatku ma hré k dispozici dany p&et jednotekéi muze jednotky v pibéhu hry
,Vyrabst“. K tomu je zapatkbi zvliadat mikromanagement a makromanagehvetiané
hie a \&dit, k semu je jaka jednotka vhodhdSmith 2006: 50] Strategie iieme dlit
na d& zakladni ¥tve: tahové a real-tinfé Tahové se vice podobaji Sachu, kdy
zjednoduSen receno naped tahne jeden htéa pak druhy. B real-time hraji vSichni
hr&i prabézné¢ a dynamicky reaguji na taktiku protivnika. V&sime strategickych her
jde o to ve vysledku porazit sodpea’ uz virtualnihaci Zivého protihrée. Dale se také

casto orientuji na dosazengiiého cilegi vyporadani se s okolnostri.

Hr&ti opét maji izné motivace. Mze se jim libit budovat virtualni &y
schraiovat ,materialni“ prosedky nebo vymysleni novych,¢iangjSich strategii.
Zabavna slozka her je spiSe na pozadi, protoZzaegieavyZzaduji vySSi stupe
soustedEni se na hru. H musi uvazovat vlastnosti jednotek, které maji pod

kontrolou, vyhodnocovat jejich efektivitu v danéusici.

1.2.1.3 Adventury

Prvni adventury seipis neliSily od nedigitalnich virtualnich her jake napg.
Dungeons and Dragons. Byly totiz vyh¢ v textové podoly a tudiz si hr& musel
predstavovat a domyslet prosdi, ve kterém se pohyboval. Diky této poglgich sila
spaivala v silném fgibéhu. Hr& si vzdy gecetl co se kolem &) déje a nasled&si mohl
zvolit jednu akci, ktera byla nasletlivyhodnocena popsanim dalSi situace. Z tohoto
7anru se vyvinuly 2D animované point-and-clitladventury ovladané mysi. Hra
v tomto gipadt vidél svou postavu négastji v pohledu z profilu. Tento styl si nadéle
zachoval silny fibéh, ale hréd mél vzdy k dispozici &jakou lokaci, na které musel

? Mikromanagement je davani prikazl jednotlivym jednotkam. Macromamangement je planovani
ekonomie produkce jednotek a zdroju.

1% N&které jednotky jsou urceny k tézbé surovin, jiné mohou byt uréeny ke stavbé, dalsi k boji. Bojové
jednotky mohou byt ddle diferenciované podle schopnosti jako je sila Utoku, typ brnéni, rychlost dtoku
atp.

1 Real-time strategie se nejvice prosadily s masovéjSim nastupem PC. Mezi jedny z prvnich se fadi Duna
2000 [1998], Age of Empires [1997], Warcraft [1993] a dalsi. U nékterych strategii poskytoval vydavatel
tzv. world editor, kde mohli sami hraci vytvaret takové modifikace, a tim v podstaté vznikaly nové hry.
Velice slavna se stala modifikace Warcraft 3 DotA. Za stdlici tahovych strategii se mlze pokladat
Civilizace [1991] ¢i Caesar [1992]. Mezi vice experimentalni a interaktivni strategie patfi série Black and
White [2001], kde hrac nepfimo ovliviioval své jednotky pomoci zvifete reprezentujici kmenového boha.
“Jdeo plnéni zadani misi. Nékteré strategie mohou mit i volny mad, kdy hrac jen volné buduje, ale to se
uz zcela neshoduje s definici videohry.

B point-and-click znamena, ze mame ve h¥e kurzor ovladany pocitacovou mysi a s prostredim
interagujeme kliknutim tlacitka mysi.



vyieSit rejakou hadanku, aby ho hra pustila do dalSi lokaggo hadanky se skladaly
z hlavolanmi, her nebo spgvaly v kombinaci a pouZziti interaktivnichteuméta
»Sschovanych” v jednotlivych lokacich. S grafickyemventurami také doslo ke zvySeni
komplexity hadanek. Odpeéy’ k vyreSeni hadanky s&asto nachazela v konverzacich a
interakcich s p&itacové ovlddanymi postavami. Z nejzndjsich adventur Ize jmenovat
nag. Secret of Monkey Island [1990], Legend of Kyranfli991, u nas Polda [1997] a
Horké léto [1997].

V pripact adventur je hré kladeny diraz na pibéh a zkoumani sa. Oba tyto
prvky jsou totiz Uzce navazany na @it rozmanitych Ukdl a feSeni pekladanych
hadanek. Pokud se lraewnuje @gibéhu nebo prosedi, mize dojit k situaci, kdy nevi

jak pokrasit ve hre dal**

1.2.1.4RPG

Role-playing game (déle jen RPG) je styl zajimaisydevsim z toho hlediska,
Ze miZe v podstat libovolné kombinovat vS8echny Zanry dohromady. Kdybychom
doslovre prelozili nazev tohoto zanru, tak se v podsfatina o hrani si natkoho. Ve
hie doslova febirame gjakou roli. V&tSinou jde o roli gjakého hlavniho hrdiny, ktery
ma naplnit své poslani. Nejstji se v RPG objevuje &ki sloZzka, kdy hr&ma za ukol

likvidovat negfatele a adventurni slozka, tedy silijbph a plréni rozmanitych Gkad.

NejcharakteristitéjSim prvkem pro RPG je vyvoj postavy za kterouchnéaje,
piipadré vyvoj postav ostatnich. K tomu dochazi proto, biglyhr& schopen vypiadat
se se stale silicimi niggeli a byl schopen sledovatilph a naplnil svj ,hrdinsky*
osud. Systém vyvoje postavy zahrnuje mechanismindrélzkuSenostnich bogdkteré
ziskava planim ukofi. Kdyz hr& ziska dostatekéthto bodi, dosahne dalSiho levelu
(Grovns vyvoje)!® Po dosaZeni vys$i Uraymlostane hrék dispozici, nebo mu jsou
pridéleny, ,charakterové” body, kteréibe rozaélit do riznych oblasti. Népsgji se
jedna o silu (strenght), obratnost (agility), ilgehci, zdravii manu. Tento systém také
piedstavuje spot@é s odhalovanimijbehu silny motiv&ni prvek, aby hr&dohral hru
az do konce. [Smith 2006: 51]

U adventur hragi nékdy sahaji k ndvodim na hru, aby védéli jak pokracovat. To mlze mit nasledky pro
imerzi, kdy hrac je nucen vystoupit ze hry.
15 o v s v v vroo. e

To mUZe doprovazet napt. zména vzhledu postavy a dalsi vizualni prvky.
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Prvni RPG nila textovou formu, poté se objevily prvni grafidkg. Objevila se
RPG, kde souboje neprobihaly real-time, ale tahogystémem, podolsrjako tomu je
u turn-by-turn strategii. Za takového zastup@égeme oznét nag. Realms of Arkania
[1992]. Dnes tento systém neni zcekZry pro (istokrevnd® akni RPG. Klasicka
RPG se ovladajid&sinou klavesnici a mysifipadré na konzolich gamepadem. Mezi
nejznangjSi zastupce rizemeradit The Legend of Zelda [1986] a Final Fantas)8[19
na konzolich,¢i Gothic [2001], nebo z posledni doby Zakkn@007] na PC. Dalsi
velice popularni odnoz t¥bhack and slash RPG, které jsou Zgné vice na samotny
boj a vylepSovani postavy, nez ridoph a zkoumani prosdi. Nejvyznamgjsi v tomto
odwétvi je pravépodobrs titul Diablo™ [1996] od Blizzard Entertainent, ktery ma dnes
3 dily. Diablo také jako jedno z prvnich RPG umddrkooperaci vice hed pies

internet.

Hr&i RPG jsoucasto zansieni na pibsh hry a jeho sledovan(.Nechavaji se
casto pohltit hernim s¥em a interakcemi s virtualnimi postavami. &rakoumaji
virtualni s\t a jeho moznosti. @az je kladen i na tvorbu avatara, respektive foramd
jeho vlastnosti a schopnosti. Postava avatara bpvavdu tvarnd a h&asi ji mize
velice individualizovat odiznych ras, povolani a specializati.

1.2.1.5 Akéni Adventury

Jako impuls pro vznik a@kich adventur prawgodobré slouzila oblibenost
filma s Indiana Jonesem. Prakticky se totiz jedna agtkpncept. Mame hlavniho
hrdinu, kteryreSi hadanky jako vifpact adventur, ale zarovige tu akni prvek aniku
z borticich se chraim likvidovani nepatel, kt¢i nam KiZuji cestu a maji stejny zdjem
jako naSe postava. Dalo byi§ei, Ze akni adventury jsou kombinaci Za@nadventury,
RPG, aknich her a plosinovék Jejich vznik umozZnila aZ trojrozma grafika. Na
rozdil od RPG maiji aki adventury vice linearni hlavni postavu, kdeztBRG si ji

hr& vice gizpasobuje. Asi nejznaysim a jednim z prvnich zastupge série her

16 Diablo je jednim ze zainych piikladt jak moc se herni zZanry kombinuji. Radi se mezi hack and slash a
ma i izometricky pohled na scénu. Prestoze je pribéh u tohoto stylu upozadén, tak se stal mezi hraci
velice popularni. Blizzard Entertainment ma v tomto rozvijeni pribéhu u ,,nepfibéhovych” Zzanra tradici a
napt. silny pribéh rozvinul i u svych strategickych her Starcraft a Warcraft. Okolo téchto her vznikla velka
komunita fanousk, ktera pribéh rozvijela mimo hry samotné, a vzniklo mnoho kniznich adaptaci,
zejména v pripadé Warcraftu.

" Ke sledovani a prochazeni pfibéhem slouzi pInéni Gkold

18 Rasy jsou Casto na zakladé fantasy zanru, tedy elfové, orkové a podobné. Stejné tak specializace jako
barbar ¢i kouzelnik.

¥ ploginovka je hra, ve které hrac doslova skace z jedné plosiny, umisténé ve vzduchu, na druhou
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s Larou Croft, Tomb Raider [1996]. Na této sériizajimave to, Ze v jako jedné z
prvnich ,akng“ zaloZenych her je v hlavni roli Zenska hrdinkanio zajimavy fakt
blize rozeberu v kapitole o genderu ve hrach. Zailia velkého zastupce ttbeme
povazovat Grand Theft Auto [1998], ktera je doddiskutovana diky svemurgvazrie
nasilnému charakteru. [Smith 2006: 52]

Motivace hré&i jsou podobné jako u RPG her. Tedy sledovafibépu,
zkoumani s#ta, atd. Rozdil je vtom, Ze RPG Zatsto obsahuje komple&si swt,
umoziuje volrgjSi pohyb, ma vice mozZnosti pro tvorbu avatara. RR@ic ¢asto
umoziuji odba@eni od hlavniho fibéhu za pomocitznych mensich uka) které hré

muze a nemusi plnit.

1.2.2 Multiplayer vs. singleplayer

Solveig Marie Smedstad a Lise Sunnana [2003] vymgvisocialni dopad
videoher. Pro hi& ma toto rozéleni vliv na styl, jakym hraje a ptovlastré hraje.
Multiplayer sec¢asto vztahuje k sokitivosti a ve vysledku jde o to, kdo bude jediny
vitéz. NejzakladnjSim prikladem jsou Sachy, kdy mame vzdy jen jednoho seupée
vysledku ale soupgé muze byt daleko vicieba MMORPG. Multiplayer vSak iie mit
i formu tymové hry, kdy &olik hr&t mize kooperovat za dosazenim jednoho ukolu,
nebo bojovat proti skupéjinych hr&u. V singleplayer hrach sice méa bréaké
protivniky nebo mize ovladat vice postav zardveale rozdil je v tom, Ze jeho protivnici

jsoutizeni untlou inteligenci.

UZ od p&atku vyvoje her se vzdy vice kladirdz na singleplayer hry. Nicm&n
jsme se mohli setkavat i s multiplayer ve féradvou/vice ovlad&i u jednoho zézeni.
Skut&ny nastup multiplayer hertigel az srozvojem a dostupnosti internetoveho
piipojeni. Tehdy doSlo ke skutgemu péilomu v moznostech socializace u her. Nejvice
se multiplayer prosazoval u her strategickych, zd¢¢gména u ,gflecek® a RPG.
Nejzajima¥jSi je z tohoto hlediska zanr MMORPG neboli MasdWaltiplayer Online
Role Playing Game. Tento Zanr si totiz zachovavalkoaci plreni ukoki, ale zarova
nasledovani a rozvojtipéhu. Asi nejznarg§Si a nejmasayji rozSirena hra je World of
Warcraft [2004], ktery navazujgipéhow na dj v univerzu strategickych her Warcraft
[1993]. Volby hr&e jsou tu v podstatneomezené. Tento typ her nabizi obrovsky herni
swt, do kterého jsou neustale dobgvany nové ukoly. Hamize hrat sam a jenom
potkavat ostatni ht& nebo niZe s ostatnimi kooperovat (coZkteré ukoly vyzaduiji),
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piipadré proti nim bojovat. Formy kooperace probihaji gkatika Urovnich, prvnim je
frakce, za kterou se rozhodneme hrat, coZ je Hoedm Aliance, a jejimi s@astmi
jsou vSichni hréi World of Warcraft [1994]. DalSi drovni je guild&ktera uz je
volitelnou kooperaci &Siho mnozstvi hed z jedné frakce, kté se rozhodnou byt
¢leny rejaké guildy. Nejnizsi arovni je skupina, kteréZze zahrnovat dva a vice kitéa
miva d@asné trvani. Podstatnym rysem MMORPG je to, Zeilss#hse vyviji a ,Zije",

i pokud nejste jako htpripojen.

DalSi zajimavou odnozi online hrani jsou i tzvivaini swty nebo simulétory
Zivota. V takovychto sstech, kterym je nap Second Life [2003], nikdo nevyhrav4, ani
nemaji konkrétni fibéh, ale jde o to, jaké si sami Krasytvori podminky pro Zivot

v tomto s¥té, tj. i ekonomickeé, politicke, atp.

1.3 Vyzkumy videoher

Vzhledem ke kratké historii videoher dochazelo &tku k ignoraci tohoto
média ze strany spalenskych ¥dci. Z patatku byly povazovany zaétbké hraky a
jako takové spadaly spiSe pod pedagogicky vyzkum@ng nejsilrgjSim divodem pro
jejich opomijeni byl fakt, Ze prvni hry byly poupdnoduché grafické nebo textove
hiicky, tudiz zdanli¢ nenabizely nic relevantniho ke zkoumani. Déle byma
videoher upozdiovano i diky svému ,nasilnému® charakteru, kdy wlde byly
odsuzovany za sy Skodlivy vliv. [Schleiner 2001: 222] S dalSim xagem videoher,
spojenym s roz8bvanim a vylepSovanim novych technologii, se v&Ruto tématu
zatalo wnovat vice pozornosti. Jedninivddem byla starnouci populacéaz prvnich
hr&t, ale i rozSiovani zékladen héd détskych a mladistvych. Mnoho z prvnich
vyzkumi se ¥novalo pra¥¢ tématu nasili ve videohrach [Dietz 1998; Funk 3004
Jednalo se tedy o vyzkumy zé&mné na vliv na uZivatele, ale obsah videoher
samotnych tak @kladné zkouman nebyl. Poz{ se z&aly objevovat dalSi vyzkumy
zantiené na gender ve hrach [Kennedy 2002, Bertozzi ea 2607, Hayes 2007] a
vyzkumy tykajici se socializace &ani. Z p@&atku byly zkoumany zejména negativni
vlivy a vliv na uzivatele, pozgi se do popedi dostala interakce a obsahova anatyza

piipadové studie.

Dulezitym byl pozdji pro akademiky i vyznam videoher pro socializalti.

Schleiner [2001] dokonce uvadi, Ze se stavalgitejSimi nez jiné formy médii jako
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literatura nebo televize. Socializd funkci videoher podtrhuje napstudie Karen Dill a
Katheryn Thill [2007], které se zabyvaji tim, jakprezentace postav uwvhiher

ovliviiuje hr&e samotné. Jejich analyza vSak byla spiSe povriiikioZz nezahrnovala
obsah her, ale pouze to, jak jsou hry prezentovanyagazinech. Takovému

jednoroznérnému uchopeni herniho vyzkumuielia se vyhnout.

1.3.1 Nasili ve videohrach

NejkontroverzgjSi otazkou, i z pohledu laické #egnosti, je dnes nasili ve
videohrach. Nasili je s hrami neodmyslitelspjato, jelikoz od p&atku byly hry
koncipovany jako sotiiivé s orientaci na zteni ¢i pokoreni soupge. Tento prvek
prostupuje témi veétSinu hernich Zafdr kdy nejcharakteristteji a nejexplicitrgji
zobrazeny je zejména vakch stileckdch. Téma nésili ve videohrach navazuje na
potencialni nezadouci vlivy vyobrazovani nasileleviznich psadech a filmech. Jak
Dietz [1998: 430] ilustruje, neni jednoduché prakagpojitost mezi sledovanim nasili a
jeho naslednym konanim. Problém s videohrami opiofm médiim je vSak zejména
v tom, Ze umotuji pomoci své interaktivity aktivni konani nasitioZ je vzhledem
k jejich socializ&nimu potencialu vice nebezpe a niize vést k ¥tSi toleranci wci
nasili v kazdodennim st&. [Funk 2004]

Vyzkumy tykajici se nasili maji vZdy panm¢ stejné schéma a jsou orientovany
na vztah her s agresivitou vykazovanou v kazdoaenhivot. [Dietz 1998; Funk
2004]. Orientuji se tak zejména na obsah her.dl giistup vSak pehlizi komplexitu
hernich s¥tu a zejména vztah uzivateke hram, jejich pistup k nim. Jednim z prik
tohoto vztahu je pravimerze. NemiZzeme tvrdit, Ze hry maji velky vliv na agresivitu,
pokud zarove nejsme schopni dit, jak a jestli hrd pii hrani proziva virtualni s¥
rozdilnym zmisobem, oproti tomu kazdodennimu. Imerze teoretmWiviuje i vztah

s avatarem, ktery je hlavnim prieddkem hrée pro ,pachani nasili“ vera.

1.3.2 Gender ve videohrach

Velice dilezité pro vyzkum videoher je téma genderu. Je dimena z toho
duvodu, jelikoZ hrani videoher, ale i jejich vyvojly potatku pongrné dominanti
»okupovan muzi“. To souvisi zejména s faktem a fi@§m genderovym stereotypem,
Ze muzi jsou dmi, kdo jsou spojovani s polem technologii, jejicfvojem a ¥tSimi

schopnostmi jejich kontroly. [Dietz 1998, Bertozzl.ee 2007, Hayes 2007] Videohry
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jsou ale paradoxnpovazovany za médium, které nabizi moznost osvejgrozitivniho

vztahu k technologiim i Zenam.

Diky vétSimu zajmu ze strany Zen o videohry se ale hrgkéeré herni zanry
zataly prizpasobovat novému publiku. Muzi stéle byknti, kdo predominanth
»okupovali“ prostor aknich her a Zeny hraly spiS&zné logické hcky a hry typu The
Sims. % Tento typ her rizeme nazvat jako ,@evatelsky“, coZ je stereotyp spojeny
praw se Zenami. Nicméni u vice kompetitivnich zafrjakou jsou multiplayer
stiilecky se ukazuje, Ze Zeny jsou stegthopné je hrat jako muzi, jenom u nich nejsou
jednoduse oblibené. [Bertozzi a Lee 2007] Tuto erydl podtrhuje fdpadova studie
dvou hré&ek, které hraly p&itacovou RPG hru Elder’s Scrolls: Neverwinter Nights.
[Hayes 2007] Autorka nam ukazuje, Zze kazdy perfgengender odliSnym Zizobem,
coz je zavislé na faktorech jako je rag@da, vzélani a sodasny kulturni a historicky
kontext. Steja tak dw hr&ky v této studii ke hrani stejné hryigtupovaly odliSnymi
zpasoby a volily si jiné cesty k dokeani hry. RPG zZanr je dobryntigladem, jelikoz
hr& macasto moznost si utvét postavu k obrazu svému. V této studii je popasav
podle ¢ceho hré&ky tvorily své postavy a jejich rysy a zaravgak se v pitbehu hry
utvéely jejich postoje’

Hlavni problém ,lakavosti“ her pro Zeny je to, Zkenmi predstavitelé her jsou
pievazré muzi. [Lancaster 2004] Hry jsou tedy designovangZnpro muze. V podstat
se ve ¥tSing her do dnedniho dne objevuje archetypalni vzdae muzi jsou hlavnimi
hrdiny a Zeny maiji roli pasivni, kdy jsou muzi zetlovany¢i jim n¢jak slouzi. Pozéi
se objevovaly tituly, kdy Zeny slouZily jako podpohlavnimu hrdinovf. MuZské
publikum se tedy fize s &mito hrdiny snaze identifikovat. Zenskému publilakadvé
vzory chykély, dokud se o & jako potencidlni skupinu nesly zajimat vydavatelské

firmy.

20 The Sims je typ zabavného simuldtoru, kde ma hrac za ukol ovladat vSechny aspekty Zivota jednoho ¢i
vice lidi v jedné domacnosti. To jest co a kdy budou jist, jak se budou oblékat, kdy budou provadét
hygienu, co budou délat ve volném case, s kym se budou bavit, za co budou utracet penize, jakou
pracovni kariéru si zvoli atd.

rozvijela u ni schopnosti, které umoznovaly vyhybat boji jako obchodnictvi, komunikace ¢i Ié¢eni. Druha
hracka si také zvolila postavu, kterd reflektovala jeji ja, uréitym zplsobem, ovsem ptistoupila na to, Ze ve
hie se musi bojovat a postupem c¢asu si tento styl hrani oblibila, prestoze ji byl zpoc¢atku nepfijemny.

*2 p¥ikladem pasivni role je napf. princezna Peach ve hie Super Mario a pfikladem pomocné role
princezna Farah ve hie Prince of Persia.
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Vyzkum genderu ve hrach poukazuje mimo jiné naviddialitu kazdého hege.
To je dilezité z hlediska imerze. Vyplyva z toho, Ze kahds maze prozivat stejnou
hru rozdilnymi zfisoby. Zatimco udkoho se mMiZze projevit nizka mira imerze, naopak
u jiného se projevi mira vysoka. Co owlije miru vnéeni do hry je prév jedna
Z otazek této prace.

1.4 Game studies

Dulezitym prelomem pro akademické studium videoher byl rok 200iomto
roce se konala prvni konferenc&nevana poitacovym hram v Kodani. K této
piilezitosti také vznikl jeden z prvnich peer-revielw&asopisi nazvany jednoduSe
Game Studies. V tomto roce se zatowdablovaly prvni obory d&nujici se tomuto
vyzkumnému poli. [Aarseth 2001] Gamestudies v paglgiahrnuji studie orientujici se
na hr&e jako konzumenty videoher a na hry samotné. Jedna velice mlady obor,
ktery je vyrazg interdisciplinarni a mezi herni badatele &ali psychologoveé,
sociologové, antropologove, filozofové, teologomgedialni vyzkumnici a dalSi. Diky
tomuto se také jednd a:du multiparadigmatickou. V s¢éasné dob prevazuje mezi
spole&enskymi dci rozpor mezi ludologii a naratologii. ZjednoduSdeceno se
naratologie zabyva konstrukci vyznampomoci elemeiit generujicich fibéh.
Ludologové tvrdi, Zze hry by &y byt zkoumany nezavisle na kazdodennim Zivot
Zanxtit bychom se i na to, jakd ma hra pravidla a herni mechanisrausale jakou
nabizi zkuSenost. Tu iheme definovat jako zabawti potéSeni. Naratologové tedy
povazuji hry za dalSi médium a ludologové 2emnspecifického. [Malaby 2007]

At bychom zaujali stanovisko ludologi naratolod, nenmizeme opominout
fakt, Ze hry maji procesualni charakter. To vésdombinuje v podstat oba dva
zminéné p@istupy. Ri hie je tu vzdy potencial k rozvijeni novych praktiknavych
vyznami. K tomu miZze dochazet nahodnkdy hr& objevi novy zfisob hrani hry a
jejiho dokorteni, ¢i prijde na to jak obejit jeji pravidla a zakonitos@iproti ostatnim
elektronickym prograiim maji tedy hry tu vlastnost, Ze nemusi miédem jasné
vyuseni. [Malaby 2007] Jinymi slovy jeddezité jak hré s hrou ,zije", jak se vyviji

jeho vztah k ni a jak se jehotgmb hrani prornuje v pfibéhu ¢asu.
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Imerze lezi na miseliku pristupi téchto dvou Skol. Je zapebi zkoumat
pravidla a mechanismy, jak tomu nazma ludologové. Je ovSem iitkZité vnimat hry
jako médium, které je nositelem narativu. Jelikmelize neni ustaleny pojem, jetia

vychazet pi jeho zkoumani pravz &chto gedpoklad.

1.5 Videohry jako médium

Videohry mizeme z#adit mezi nova média, kterd se oprodmt starym
vyznauji predevsim pidanim ¢i rozSienim prvki interaktivity, kdy publikum ma
moznost si v ramci média interaktivnyjednavat, co se vem bude dit. Termin nova
média je mozna pekud zavadjici, jelikoZz vyuzZivaji prvik médii starych. Navic se
nove formy médii objevuji se stalétsi cetnosti. Nova média se vyzngi predevsim
svym propojenim s rozvojem technologii. Za dobuspreni novych meédii ieme
ozn&it nastup internetu v 90. letech 20. stoleti. Dmhyyznamnym prvkem je vyse
zminéna interaktivita, moznost tvorby vlastniho obsahale pgedevSim ¥tSi
individualita plynouci pro uZivatele. [Hartley 2004

1.5.1 Film a ostatni média ve vztahu k videohram

Filmy maji s videohrami mnoho spéfeho. Prva jsou to mody zagieni
sentimentalé na Zeny (dramata, romantické filmy) neb@rkna muze (akni filmy,
westerny). Zejména &kim filmam chybi¢asto hloubka vyprani a postav. Podobkne
tomu i u her, kdy je ffib¢h vétSinou na vedlejSi koleji. V posledni dolmbzvlast u her,
je problém s fragmentaci vyvoje mezi technicky tfprogramovani a grafika) adrei
tym (piibeh, naph hry, hudba). Tudiz se stava, Ze tyto prvkidy nekoresponduji. Co
maji ale déle filmy a hry spaleé, je tvorba fibéhu. Mezi hollywoodskymi scénaristy
je popularni tzv. Poltiho manual 36 dramaturgickysituaci, ze kterého je mozno
sestavit na®etre riznych gibéha pro tizné zanry. Stejny manual je také dogoman a
vystaven na prémiovych internetovych strankactemych hernim vyvojam. Od toho
se odviji i epizodicka forma vypréwi u videoher. [Higgins 2008]. Tato média jsou
¢asto propojena do jednoho univerza Zijiciho viastrdivotem. Na nagty filmu
vznikaji casto hry (Incredibles [2004], Chronicles of RiddidR009], Indiana
Jones[1991]) a naopak na néynher vznikaji filmy (Mortal Kombat [1995], Tomb
Raider [2001], Hitman [2007], Resident Evil [2002Podobg se tomu dje i ve sfée
literatury. Tyto tizné gibéhy se pak vzdjentnprolinaji a navzajem se ouiuji.

Unikatnim projektem v tomto ohledu je kombinacevéniho serialu a MMORPG hry,
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ktery se nazyva Defiance [videohra, televizntgob2013]. Udalostmi vei mohou
hr&i interaktivre ovliviiovat podobu vysilaného serialu a naopaksgridlu se bude

promitat do herniho prasidi. Vznikne tak naprosto unikatni virtualni presi.

Mark Wolf [2001] nas vSak upoztuje na jeden zcela zasadni rozdil. Oproti
ostatnim médiim nestha aktivné jako divakéten& zhodnocovat to, co vidime na
televiznich obrazovkach nebo &eme v knize. Text je vifpact filmu a knihy podle
n¢j linearni, avSak vetle tomu tak neni. V ramci videoher musime jakatinfgzicky
vstupovat do hry a ,rozhybat* virtualni & Bez nas, nasi performance a naSi
interpretace virtualniho textu, by hra byla strndféZeme to brat v tom smyslu, Ze &ird

je v podstat rezisér, ktery text v gibéhu hry svym vykonem utvé [Aarseth 1997]

Filmy vyuZzivaji podobnych prikjako hry, aby divaka zaujaly. Kameragta,
zvuk, stih, prostedi a dalSi &ci, které ovliwvauji, dophuji atmosféruci ptibéh. Jsme
schopni v okamziku rozpoznat kdo je ,zly a hodnytiggins 2008] Hlavnim rozdilem
je interaktivita. Ve filmu nejsme schopni ovlivijgho vysledek, kdybychom se snaZzili
sebevic. A uz se identifikujeme s postavou ve filmu, jak ahee gipadré prebereme
jeji vidéni swta a hodnoty, nikdy nefiieme zninit jeji rozhodnuti. Naopak veid
jsme sodasti gibéhu, jsou nAm nabizenyizné moZznosti rozhodovani, co déme
dalSiho. Bez hkge je hra jenom mrtvy konstrukt, prdzdna schrankexoki napiuje az

tehdy, kdyZ zéne hrat a z&ne ovladat jeji hlavni postavu.

1.5.2 Jak hry vypravi p Ffibéhy

Hry vypravi gibéhy ve fech Urovnich. Prvni Urovni je zamySleny text, kigoy
hry vioZi jeji design& Druhou urovni jsou prvky a pravidla vereh které pibéh
vytvéreji. Treti Urovni je pak samotny haktery svym hranim ifbéh znovu vytvéi.
Mezi prvni a feti Urovni niize byt velka diskrepance, jelikoz kazdy hwdli jiné cesty
a prostedky k tomu, aby hru dokéit. MiazZe se stat, Zefipeh hry si kazdy hréslozi
jinak. Jak je mozné siifleh v klasickém slova smyslu slozit jinakZjB se tak za
pomoci prvk, které se ve ife vyskytuji a jsou to elementy generujigibph. Gee
[2006] tyto prvky rozdluje na aktéry (postavy ve hrach), objekty (trutdgrarg), akce
(otevirani truhel, ovladani zbrani), stavy (staskmzeni, Unavy) a udalosti (smrt). kir&

neustale tyto prvky interpretuji jako s@sti réjakého pibchu. Déje se tak spiSe
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epizodicky, tedy po malyctéstech. [Higgins 2008] &kteri autdi vidi zasadni problém
ve vztahu interaktivity aibéhu. Cim je hra interaktivi§si, tim se sniZuje schopnost
utvaret uceleny fibéh. Naopak linear)si a uceleny fib¢h se stejnym vysledkem ubira
na interaktivit a hra se tak stava spiSe jakymsi interaktivnirmeiih s omezenymi
moznostmi volby. [Jesper Juul 2003] To vSak nenplafit v celé §i. S rozvojem
videoher se zdnaji vyskytovat hry, které nabizi vysoké moznastraktivity a vedeni
piibéhu (Mass Effect [2008]),fpsto dokazi nabidnout uceleny a komplexiigh. Uz
diive jsme tu zmiovali vyraz koridorova akce. To znamena, Zechgveden celou
dobu hry ,za rdgicku” piibéhem. Dnes ale vznikaji hry, kde je tato koridorak&e do
velké miry nabouravanajgsto je zachovaniibeh (Far Cry 2 [2008], Crysis [2007]).
Juulova pipominka by byla oprawma, pokud gibéh zazivany Bhem hry oddlime od
piibchu, ktery je na pozadi (je ndm podavan formou emsg®, kdy hr& nema
moznost interakce s postavou).

Hry jsou zajimavé tim, Ze nandtginou davaji neomezené moznosti hrani jedné
sasti gibehu stale dokola. Je tomu diky systému $apezici, které slouZi podobn
jako zalozka v knize. Krothpauzy v pibéhu ale umo#uji i aspsné dokoreni hry.
MuzZeme si to firovnat k situaci, kdyby divadelni herecdlal pii predstaveni chybu a
cela hra by se Kili tomu musela opakovat od &ku. Stej@ tak WtSina her poskytuje
urcity stupei obtiznosti, a kdyz heaselze, nenuti ho hrat odc¢zdku, ale vrati ho na
posledni save pozici. To vSakuge ovSem dospp do stavu, kdy hka zatne byt
z neustalého opakovani a selhavani frustrovanytuantkdy nedohraje. Jeho znalost
piibéhu v tomto mist kor¢i a odnasi si zd&p jenom, co dosavad poznal. Mira tohoto
jevu je dalekocastjSi nez nafiklad u filmu nebo literatury, jelikoz tam nejsme

vyrazreji omezovani vlastnimi schopnostnii prochazeni ge. [Davidson 2008]

1.5.3 Machinima

Machinima je specialni zanr vytteni animovanych filrh za pomoci vyuzivani
virtudlniho prostedi p@itatovych her. Da se povazovat za volnou formwoinkdy
hr&i jdou za moznosti hry samotné a vyivegjaky vlastni pibéh v hernim prosedi.
Machinima je ®co na pomezi klasického filmu a hry. Kirds machiningé jsou

v podstat jako herci na plat) kdy maji gesré stanovené akce, které maji vykonavat

2 Cutscenes jsou tzv. meziherni videa vloZena tvirci hry, kterd néjakym zptsobem dopliiuji, vysvétluji ¢i
posouvaji déj ve hre.

** save sloui k ulozeni dosavadniho postupu ve hie. MiZe byt formou tzv. checkpointd, kdy se hra uloZi
na urcitém misté automaticky (standardné pred néjakym tézkym Ukolem) nebo si hrac save mize
vytvofit sam v kterémkoliv misté hry.
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v dané scéh Tento novy zpisob animace filmu vznikl v podstatim, Ze se hia
rozhodli gekraiovat narativa obsazena véeha vytvdet si vliastni, kde je kreativita

omezena pouze pravidly hernih@®sv [Lowood 2006]

1.6 Imerze

Co je to vlasta imerze? Na tuto otdzku doposud nezname uspokopdpo\id’.
Imerze jecasto vnimana jako zkuSenost, kdy je lidska pozarmespektive hr&ova
pozornost, upirana vyhraginsmérem ke hie. Hr& je doslova pohlcen virtualnim
prostedim a pestavd vnimat svoje okolifipadré ¢as. Problém je v tom, Ze imerze
neni automatickym stavem Keapi hrani videoher. Co tedy imerzi navozuje? Jednim
prvkem mize byt interaktivita hry, ktera ma za nasledek faktdo wité miry jsme s
hrou ,souzgni“. DalSimi prvky mize byt detailnost virtualniho praésti a jeho
konzistentnost, ifb¢h hry ¢i spojeni s postavou, za kterou hrajeme. [Brownaas

2004]

Davidson [2008] hovib o ttech stupnich vrieni. Je to zapojeni (involvement),
které je na p&atku poté, co je nam hra, jejfilpch a jeji herni mechanika objasma.
Druhym stupim je imerze (immersion), kdy &mame byt se hrou spjati, ve smyslu
toho, Ze hru ovladadme v podstautomaticky. Fetim stup®m je investment, kdy
dosahneme bodu, ve kterém citime povindppotiebu Uspsre hru dovést do konce za
kazdych okolnosti. Znaziwje to graf v piloze ¢. 2. Dilezitou roli hraje v jeho pojeti
miry imerzec¢as. Je tocas, ktery stravime se hrouji mémz prochéazime dkolika
bariérami, které f@d nas hra stavi. Involvement odkazuje na bariérotpiho
seznameni se hrou a gauni se jejimu ovladani. Hra musi byt prodergristupnou,
respektive, musi odpovidat jeho preferencim a motm hrat. Jinymi slovy musi se mu
libit. Hr& také investuje Usili do n&eni se ovladani. Nevhodné ovladani a interface
hry miZe byt i jeden z@lvoda, pra se hré nikdy neposune do dalSich drovni imerze.
Tato faze také vyzaduje zvySenou pozornost. Ve ifaerze Davidson odkazuje na
podobu herniho sta, respektive by se to dalo oZitgako jeho celistvosti realicnost.
Hr& zatina zapojovat emoce. Rrde miZze z&it opro§ovat od svého okoli, jelikoz uz
se nadil ovladani a ruce na klavesnici a mysi praktickycamaticky vykonavaji akce

pottebné pro pohyb ve &. Investment je faze, kdy hraiz proSel takovodast hry,
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kdy se uZ nechce od hry odpoutat a za kazdou cersi lnu dokogit. Clovek v této
fazi takécasto sroste se svym avatarem, respektivénturciti réjakou empatii.

Davidson [2008: 362] také hotkico tom, Ze je @lezité pro navozeni imerze, aby
hra nela tzv. postupnou learning curve ¢{ai kiivku) spojenou se zlepSovanim
schopnosti naSi postavy, jak prochatibghem. K tomu je pdebné i to, aby hra
nabizela stale&si vyzvu a nestala se tak nudrfdMusi zde ale byt &jaké odlisent,
jelikoz ne vSichni hré disponuji stejnymi schopnostmi @il vysoka obtiznost by je

mohla odradit od dokaseni hry?®

McMahan [2003] vidi problém v tom, Zektiefi videoherni ¥dci, jako je Janet
Murray, vidi imerzi ve e umozgnou jen diky pitomnosti narativu. Murray [1997: 98]
hovai o tom, Ze virtualni realita v kombinaci Slghem zmisobuje, Ze se nasSe mysl
pienaSi do herniho prasti a doslovéd vymazava sét kolem nas. McMahan dale
uvadi, Ze mira imerze nemusi zaviséimp na kvali¢ herniho prosedi z hlediska
audiovizualniho nebo na technologii interface. dHige orientuji spiSe na to, aby byl
virtualni swt konzistentni a & svoji logiku. Tuto logiku ¢casto poskytuji prav
narativa, ale nemusi tomu tak byt exkluzivkdyz vSak pistoupime na to, Ze jsou tu i
hry, ve kterych narativ nenifipomen, hovéi se o ,engagement‘ (zasnoubeni).
Engagement jedto, co je sotasti nasi motivace hry hrat.ike to byt ziskavani bdd
porazeni soufé@ a dokazovani, Ze jsme lepSi. Taylor [2002: 13]abod poukazuje na
diegetickou imerzi, kdy htdje vnaen do samotného hrani, do herniho zazitku, coz
nemusi byt vdzano natipéh. Na to navazuje intra-diegeticka imerze, kdy jé&h
vnoren @imo do postavy kterou ovlada a proziva virtualnit ggjim prostednictvim.
Mira tohoto vnoeni je zavisla zejména na tom, v jakém pexit se hr& pohybuje.
Trojrozmérnd prostedi jsou v tomto ohledu siji nez prosedi dvojrozndrna. Také
zalezi na kanie, kdy rekteré hry vidime seshoragkteré z pohledu prvni osoby a
n¢které z pohleduiéti osoby. Oba autosice tvrdi, Ze filiS nezalezi na interface hry,
ale jejich studie negdtaji s trendy posledni doby, jako je ovladani pmm celéhoda
(Microsoft Kinect), coZ poskytuje zvySenou interakmbsahem hr§/ Dale by podle

jejich teorie prakticky neexistovalidod k touze designérher @indSet co nejvyssi

> Toho je dosaZzeno tak, Ze je zvySena obtiZnost feSenych Ukoll ¢i nasazovani silnéjsich nepratel s novymi
schopnostmi.

2% Velké mnoistvi her nabizi na zatatku nastaveni nékolik Grovni obtiznosti

%7 Casto se vyskytuji pfipady, Ze se hrac pfi ovladani hry télem nachazi v uzavieném prostoru a dochazi ke
kolizim s okolnimi pfedméty a ke zranénim
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fotorealénost vizualniho progdi. Hr&i by celkow na audiovizualni zpracovani hry
nekladli giliSné naroky a tento faktor by ani nehral velkoli pii jejich vybéru hry.

1.6.1 RozSifené pojeti konceptu imerze

Brockmyer et al. [2009] poukazuji nakolik alternativnich pojeti konceptu
imerze a podokhjako McMahan [2003] je shrnuji do pojmu engagem&uzdluje
engagement na imerzi, iipmnost ve ke, flow a psychologickou absorgéi.
[Brockmyer et al. 2009: 624] Tyto koncepty nedefirautai konceptualniho rozboru
za navzajem se vydujici, ale spiSe na navzajem navazujici atgfdi se. Pafme si
tyto koncepty blize popsat a vysht jejich rozdily. Podle Brockmyer et al. [20084
imerze pouzeiast&éné vndeni. Hr&i piipada jako by byl ve ile, ale zarove si je
védom svého okoli. MZeme to firovnat k diegetické imerzi Taylor [2002: 13], kdy
hr& je vnden do herniho zazitku. Jelikoz je zde spojeni miherzazitkem, tak se
vyskytuje ve ¥tSi¢i mensi mife u kazdého hrani.

Pritomnost (presence) je péme rychle se rozvijejici interdisciplinarni koncept,
ktery jeS€ neni zcela defidné ustanoven. Zakladnimi znaky ale je, Zecbhwé wdomi
je nezmgnéné, ale pesto se citi byt s@asti herniho sta. Dilezita je zde prostorova
prezence (spatial presence) jak ji popisuje Wittlale[2007], kdy se heav podstat
pienese do prostoru hry a vystupuje po dobu hragalného sita.

Koncept flow pochazi od ndarského psychologa Mihdly Csikszentmihalyi
[2009]. Koncept popisuje absolutni pdeni docinnosti, kterou prav ¢lovék provadi.
Kazdacinnost nabizi uwitou vyzvu, kterou mizeme pekonavat vlastnimi schopnostmi.
Pokud jsou vyzva a naSe schopnosti v ekvilibrik,siedanowinnost uzivame. Pokud je
do ukité miry naplgno nase vnihi uspokojeni z prové&di tétocinnosti, pak nas tato
¢innost pohlti tak, Ze nevnimantas a prostor. Zaroyigsme orientovani pouze na cil
této konkrétnic¢innosti a nemyslime na nic jiného. V tomto staviizeme hovét o
stavu flow. Brockmyer et. Al [2009: 625{kaji, Ze i flow je na rozdil od imerze a
piitomnosti ve ke zneEnény stav ¥domi. Proto ho neni dosahovano diréak ¢asto.
Imerze je ve vztahu k flow vlastrpiedukujici. Fi imerzi ztracime pomalu pojem o
¢asu a prostoru. Orientujeme se naj sikol a vSe ostatni jde stranou. Flow je vidsd#
extrémni formou imerze, kter4 vyZzaduje idedlni pixdminek jako je mira uspokojeni
z ¢innosti a jejiho nagilovani a ekvilibrium vyzvy a naSich schopnostitghonat.

28 . . .
Immersion, presence, flow, psychological absorption
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Psychologicka absorbce je ve své podstalice podobny flow, se kterym ma
spol&né gedevsim to, Ze dochazi ke #minému stavu &domi a Uplnému pohliceni.
Rozdil je vtom, Ze flow nema negativni konotacefekty jako Uzkost a frustraci.
V jadru flow je vnitni uspokojeni, které vSak neni vazdno na konkréysiedek.
Jinymi slovy ve stavu flow hta dochazi uspokojeni uz jenom tim, Ze hraje.
V psychologické absorpci je hlavni motivaci vyhradnsoupgem a podle toho zda
vyhrajemeci prohrajeme, tak jsme spokojeni nebo frustrovBrockmyer et. Al [2009:
625]

Ve své podstétse jedna pouze o dalSi ré@ehi ¢i rizné stupt konceptu, ktery
autai oznauji jako zasnoubeni. Praghlednost této prace se vSakkto koncepim
budeme pevazr vztahovat jako k imerzi. S imerzi bude tato prdadéle pracovat jako
s re¢im, co vyjaduje mizné hlubokou miru hréova vztahu ke ie a hréovo propojeni
s hrou. RozliSovat budeme mezi imerzi se&mnym stavem domi a bez zrnéného
stavu ¥domi. Imerze se zéménym stavem &domi vnimame jako stav, kdy Kra
absolutg prestava vnimat okolni 8t a jeho pozornost je égna na st virtuélni.
Neznenény stav ¥domi ozndéuje stav, kdy hr& si je stadle ¥dom svého okoli.
Prikladem niize byt ¢lovék cekajici na autobusové zastavce, ktery hraje hry na
mobilnim telefonu, ale stale kontroluje, jestli pede autobus.

1.6.2 Vnoreni a avatar

Autor Petri Lankoski ve své nedavné studii [201l]imerze neklade
takovy diraz na narativa obsazena we.hMisto toho rozéluje imerzi orientovanou na
cile a imerzi orientovanou empaticky. Jinymi sldw& hraje pro hru samotnou a je
orientovan na cile nebo je kramocional® angazovan veib. Lankoski upozaiuje na
to, Ze imerze je v podstaforma zasnoubeni, a to zasnoubeni gdwgm avatarem.
Ostatni autth dilezitost avatara verd v podstat opomiji. [Taylor 2002; McMahan
2003] Je to zejmeéna z tohdwbdu, Ze dosud byli tito vyzkumnici zareni predevsim
na hr&e samotného. Hédbyl pro re tim, kdo vstupuje do hry a postava kterou ovi&da |
spiSe jeho loutkou, ktera néae mit vlastni charakter a identitu. Jak si ovSé&avame
na @ipack Lary Croft, tak nejen Ze postavaibe mit vlastni identitu, coZ dokazuje i to,
Ze nad jejim vlivem na h¢& se vedou spory, ale tato identita prostupujetadiniho
swta do toho naSeho. Nejen Lara Croft, ale i dal§hihpostavy se staly jakymisi
virtualnimi celebritami. Pokud mame avatata@dgeného designery hry, je tedy podle
vySe zmigného mozno si s nim utte jakysi vztah jako k druhémtlovéku. Otazkou
je, jak je to u charaktéy které si sami vytw@ime uz na z&tku hry, a maji fidélené jen
velmi obecné charakteristiky. Frasca [2001] tvid,¢im vice mame moznosti voleb
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v tom, jak si budeme postavu vipghu hry utvdet, tak tim mé# vlastni osobnosti
bude pd@itatova postava mit. Hayes [2007], ktera studoval& dwvaky RPG

Morrowind zjistila, Ze tvorba vlastni postavy pro@i skuténé¢ tak, Ze hr& si

prizptisobuji postavu, aby byla co nejvice podobna jggcimimo virtualni realitu. To
koresponduje stim, ctika Gee [2008], Ze postavy veéehjsou naSimi virtualnimi
projekcemi.

Petri Lankoski [2011] uvadi, Ze & miZze s avatarem vytvét jisty vztah. Je
tomu podoba jako u filmi, Ze si u her, kde mdme avatarédgleného, vytvéme
vlastni evaluaci jeho charakterovych viastnostdl®této nasi evaluaceireme tohoto
avatara vnimat pozitien nebo negativl V priipad pozitivni evaluace je nam
sympaticky a mzeme se k&mu vztahovat za pomoci empatie. Lankoski také padi
pokud si mame mozZnost avatara sami igtiyatak je empaticky vztah v podstat
zajisen, protoZze mu fidélime jen ty charakteristiky, které zaji§i pozitivni evaluaci
postavy. Na druhou stranika, Ze pro to, aby hgpocitoval imerzi ve ke, nemusi
k empatickému  propojeni s avatarem dochazet. Totapowida zejména

dvoustugovému modelu imerze dle Taylor [2002].

1.6.2.1 Lara Croft jako p Fiklad silné herni postavy

Lara Croft se stala ikonou, kter4 se dostala i idak8ho po¥domi lidi, ktei
nikdy Tomb Raider [1996] nehrAli Lara je postavou, ktera by se dala iizaha svoji
vizualni stranku a stranku charakterovou. Jeji izustranka je to, co htavidi a
ovladaji ve Ie. Jeji postava je siinsexualizovana a ma sdimegirozené &lesné
proporce - velké poprsi, velice Stihly pas, perieékivarované pozadi a Stihlé nohy.
Zarover nosi kratké kréasy doplgné vojenskou obuvi, obepinajicim #atkem,

batohem plnym hi-tech vybaveni aédva pistolemi. V jejim oblkeeni se tak snoubi

*® Lara Croft, hlavni postava ze hry Tomb Raider [1996], je typicky pfiklad silné a komplexni postavy. Nad
jejim uspéchem visely otazniky, jelikoz do té doby nikdo podobnou hru svyraznou Zenskou hlavni
postavou nevytvofil. O jeji Uspéch se vsak zarucila firma Sony, kterd ji prosadila na svém hernim
konzolovém systému Sony Playstation. Ve své dobé, na zacatku devadesatych let, se jednalo o jednu
z nejlépe graficky provedenych 3D videoher se silnym pfibéhem. Sony tenkrat oproti svym konkurentiim,
firmam Nintendo a Sega, udélal marketingové rozhodnuti, Ze vyda herni produkty zamérené na mladé
publikum bez rozdilu genderu. Ostatni firmy mély obavy, Ze by se s podobnymi produkty neprosadily a
ohrozily by svoji sou¢asnou muzskou zakladnu. Tvlrci hry Tomb Raider méli v imyslu vytvorit takovou
postavu, kterd by oslovila nejen muze, zejména diky vzhledu, ale i divky v dobé, ktera se nesla ve
znameni tzv. ,girlpower.” [Kennedy 2002]
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Zenské prvky s vyraznmaskulinnimi. Zajimavé je, Ze viikhu ¢asu se tato podoba
promsiuje a Lara se po vizuélni strance stava vice lid3k&éimo to je ale diky fibshu
hry hr&i odhalovana i jeji charakterova stranka, tedye&@nezentovana jako silna a
neohrozena Zena. OvSem nazory na Laru jsou dodrepworu. Jedni vidi jeji potencial
jako pozitivni giklad pro divky i chlapce, jelikoz ukazuje, Zéze clat véci a ovladat
technologie, steghjako muzsti hrdinové. Z tohoto pohledu se vymy&éavencim a bio
tedy genderové stereotypy. [Schleiner 2001, Laec&104, Smelik 2009] Na druhou
stranu je na ni nahlizeno jako na negativiiklpad zejména pro jeji vzhled. Jeji az
sexistické zobrazeni je pro mnohé autory podstataygumentem pro jeji odmitani
jako pozitivniho pinosu. [Kennedy 2002, Dill a Thill 2007] Lancasf2004] dokonce
poukazuje na to, Ze toto negativni vizualni ztéArnLary prostupuje i mimo herni
sféru, kdy se jako virtualni celebrita objevila obalkachcasopisi Time, Newsweek
nebo Rolling Stone. Také byvéa reprezentovana Zivymilelkami, které maji podobné
télesné proporce jako Lara a prohlubuje negativniabnbe virtudini reality do
kazdodenniho sta.

Faktem vSak stava, Zze dodnes postava Lary Crafdstavuje jednu z mala
silnych Zenskych hrdinek ve hrach a dodnes je takkem stylizovat vizualni stranku

Zenskych postav do hypersexualizované podabyzae jedna o jakykoliv herni zanr.

1.6.2.2 Volba postavy

V nekterych hrach si hedpostavu zvolit neiive a je mu pdélena jako pevna
souast @&je. V jinych hrach, zejména RPG, se nabizi moznekb je vylEr postav
slozenych ziznych variant (hlava, oldej, &lo, barva vlas...). Kt¢m pak nitzZe
pridavat dalSi vlastnosti a dovednosti. \aipthu hry se pak podobairre dale vyvijet
vzhledow (Uces, obléeni)¢i ziskavat nize ziskavat dalsi zkuSenosti. DalSi je mozZnost
vice gednastavenych postav, které se liSi svymi schopno&ila, obratnost, utok,
rychlost...). Ty jsouasto pednastaveny podle genderovych stereintyfip znamena,
Ze Zzeny maji vyzyvavé oldleni a disponuji &Si obratnosti a muZzi zase maskulinnim
télem a siljSim atokem. Tyto Gzné postavy pak odpovidajiznym hernim styim.
[Bertozzi a Lee 2007, Hayes 2002]

% vzhled Lary se proménuje od Zen s obtimi prsy nékolikapalcovym pasem a Sirokymi boky k, ktera by se
v realném svété nemohla pohybovat, k Zené s idealizovanymi mirami 90-60-90.
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Ve skuténosti, gestoze hréi oznauji vybér postavy za ,subjektivni“, tak je
¢asto vysta¥n na objektivizovanych zakladech. Kir&i vybiraji své postavy na zakkad
svych Zivotnich zkuSenosti, hodnot, ale také na eméainim emocionalnim

rozpolozeni. [Hayes 2002]

1.7 Shrnuti

V z&kladu jsou zde dvafigtupy nahledu na zkuSenost imerze. Jedéstyp
zduaraziuje prvky, které imerzi umaitiji. Druhy @istup zdiraziuje kognitivni charakter
imerze. Tato prace se zafuje predevsim na prvniifstup,¢imz chce zahrnout prvky
jako zanr, audiovizualni prasdi virtualniho s#ta, interface her, avatar a dalSi.
Zarover chce tato prace porovnat tyto prvky s proZivanmerze, respektive mirou
vlivu téchto prvki na vznik a intenzitu imerze. W\l pfistup bude stai zejména na
uzivatelském hodnocenidhto prvki jako jsou audiovizualni kvalita, hratelnostilgh.
Dale to jsou uzivatelskéristupy a motivace, vychazejici z formy her, respekianru.
Stavi se ped nas problém toho, jak it miru imerze a do jaké miry je imerze
individualizovana u kazdého jedince. Uved! jseskalik pristupr k tomuto problému
viz Davidson [2008], McMahan [2003], Taylor [2004]yto pristupy maji &kolik
spole&nych prvki ohledré rizného stup# imerze do herniho $ta a jsou v podstat
vSechny tistupiove. Jejich rozdil je pré&vv kladeni jiného drazu na prvky her, na
které se budu zasfovat>*

31 Napf. McMahan [2003] neklade takovy didraz na dileZitost atmosféry hry a pfibéhu jako Davidson
[2008].
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2. Empirickd c¢ast

2.1 Metodologie

Prace si klade za cil popsat prvky her, které stajpozadi vzniku a prozivani
jevu, ktery ozna&ujeme jako imerze. Tyto prvky ovitji hr&e od chvile, kdy se
poprvé seznadmi s videohrou acmza s ni interagovat. KonkrétrmizZzeme hovtit o
Zanru, ktery specifikuje formu &sté&né¢ obsah hry. Pak je toripeh, audiovizualni
zpracovani a uzivatelské rozhrani. Hra je vzdymajiuzivateli zprosedkovana skrze
n¢jakou postavu nebo entitu, ktera mu utigz pohybovat se ve virtualnim &¥ a
néjakym zpisobem s nim manipulovat. Zakantr& s touto postavou vstupuje do
né¢jakého vzajemného vztahu. Tento vztah seubdru hry vyviji a ma idznou
intenzitu. [Davidson 2008] Aby mohkjaky vztah s avatarem vznikat, je felia, aby
hr& byl nejdive ponden do hry samotné. [Taylor 2002] K tomtigpiva gibeh, cile
hry a cile samotného hi& Cile hréde mizeme vyjatit jako druh motivace, ktery hté
vede ktomu, aby si&uakou hru vybral, koupil si ji a nasledéni hral a uspsSre

dokortil.

Hlavni prekazkou této prace je otadzka, jakKizeme vlasté zkoumat &co tak
subjektivniho jako je proZivani hry a vztah s pesta KdyZ se Hayes [2007] ptala na
zpasob, jakym si hré vybiraji u role playing games podobu a vlastnpsstav ve fe,
dostalo se ji népstji odpowdi, Ze vylkEr postavy zavisi na podobnosti sdem
samotnym. Do postav se tedy mohou promitat nagejpplodnoty a biografie. Vznika
tak jakési virtudlni ja. Jak je to ale u postawer&tjsou nam ve hrachqgem dané?
Objevuje se u nich podobné pouto a snazime se f@bmico ze sebe i do nich? Jak

moc individualni takova interakcete byt?

2.1.1 Sbér dat a vzorek

Tato prace vyuziva dv kvalitativni metody, jejichz triangulaci se snazi
interpretovat vztah hté k postavam, které ve hrach ovladaji. Prvni metogmu
rozhovor se sirnicemi, jak o #m piSe Patton [1987]. Tento rozhovor definuje jako
typ, kde mameifpravenou zakladni osu otazek a témat, na ktebtideme ptat, avsak
jejich paradi zavisi na vyvoji rozhovoru samotného. Tatotstii@ byla zvolena zejména
z toho divodu, Ze k otdzkdm bylo navic pelba klast mnoho dofaljicich otazek. fed

kazdym rozhovorem s respondenty se vyzkumnikethpinformoval na hry, které pat
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mezi jejich nejoblibejSi. Timto postupem byla dégdu zajistna potebna hloubka
rozhovoru. Po zhodnoceni obsahu her a typu hlavipiastav, které jsou v nich
piitomny, bylo mozno klast konkrétni d@plu gripravené otazky. Bez tohoto by se
rozhovory utaply v piiliSné obecnosti, coZz by znesmagalo analyzu vztah mezi
hra&em a postavou. Naplni rozhovdnyly otazky zansfené na to, co hiéé k hrani her
privadi, co se mu libi na postavach, za které hr&alil casu s hrou travi. Kolikasu a
jak casto hrd hranim travi, mize poukazovat na miru imerze. Diygici otazky
k imerzi byly pokladany na téma audiovizualnihoagmvani hry. V teoretickéasti
byla zmirgna jistd podobnost s ostatnimi médii. Proto seidadfa ¢ast rozhovoru
zamerovala na dalSi audiovizualni médium, film. Otazley tykaly ot oblibenych
Zanf a postav. Timto o byt ve vyzkumu zabr&mo tomu, Ze bychom doSli ve
vysledku k g¢emu, co bychom povazovali za unikatni jev pro hig,ve skuténosti by

tomu tak nebylo.

Respondenti rozhovarbyli ziskavani metodou snowballingu. Celkovyépb
responderit byl 13, z¢ehoz bylo 5 Zen a 8 m@zMezi prvni vinou dotazanych byli 4
hr&i, na které mamipmé vazby. DalSich 9 hta jsem ziskal zprostdkovar. Vékove
a generang jsou zdazeni do skupiny, ktera gala hrat poitacové hry v 90. letech, kdy
se VCR rozsfily prvni domaci poitace. ek responderit je 21-25 let a byli vybirani na
zaklad ctyi charakteristik. Prvnim je doba hrani, tedy do istuayli zaazeni hréi,
ktefi maji dlouholeté zkuSenosti s hranim (od jejiekstvi). Toto kritérium je dlezité
zejména proto, Ze siébem své ,herni kariéry* potkali s mnoha a mnohanfer
postavami a maji ustaleny vkus na¥irnppruhym kritériem byly Zanry her, které hraji.
Otazky v rozhovorech se vztahovaly na zanry, kisengée si oznéli jako prib¢hové.
Tato dw kritéria se propojuji sedtim kritériem, kterym je zkuSenost s mnoha hernimi
Zanry. MiZe vyvstat otdzka, pose ve vyzkumu neéwnuji pouze jednomu Zanru nebo
dokonce jedné konkrétnirdn Jak jiz bylo zmigno, je v dnesSni dabtézke naléztiste
Zanrové hry a ty tak tw¥odalSi fizn¢ diferenciované subzanry.iodem, pré nebyla
vybrana jedna konkrétni hra, jéepgpoklad, Ze nezélezi na tom kterou &irypostavu
vybereme, jelikoz vSechny herni postavy jsou stmdstany viceméh stejré. Nejwtsi
problém by ovSem nastal stim, kterd hra by byla gtudium naSeho ifednttu
nejvhodrgjsi. Existuje riziko, Ze by byla vybrana hra, ktena ploché charaktery misto

komplexnich, chatrnyifbéh, ¢i je jinak ,handicapovana“. To by mohlo ovlivniherzi

Ve smyslu které hry se jim libi
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¢i jiné faktory, které ovliviuji vztah hrée k postay. Proto byl kladen waz na
celkovou rozmanitost her a Zanrovych zastoupéivitym kritériem je pohlavi, kdy byl

kladen diraz na rovnor#érné rozlozeni muzskych a Zenskych respondent

Druhou metodou je analyza obsahu internetovych féifi. prochazeni
internetovych fér dedikovanyckekterym hrdm je mozno vysledovat vlakna, do kterych
uzivatelé anonymh piSi své zkuSenosti s hrou¢kdy dokonce az Zivotnitfehy.

V rozhovorech nelze dost di@podobny biograficky rozén obsahnout. Do vyzkumu
proto bylo z#&azena obsahova analyz& takovych diskusnich vlaken, kterd byla
vybréna s orientaci na velky ¢ pispevki. Prvni se tykalo série her Tomb Raider,
ktera byla zmi#na uz v teoretickéasti (viz. kapitola 1.6.2.1%itajici 150 pispsvkau.
Druhé forum se tykalo virtualniho &a Second Life (viz kapitola 1.2.2¢jtajici 50

reakci. TFeti forum se tykalo obeérvztahu hrée a postavy éitalo 39 gispsvka.

2.1.2 Analyza dat

Analyza samotna byla vypracovdna za pomoci prograthas.ti 5.0 [2004].
JelikoZz je pojem imerze defimé neustadlenym pojmem, analyza rozhdvdsude
provadna v duchu zakotvené teorie. [Strauss a Corbin [19%9®alyza rozhovai byla
provadna otewvenym kodovanim. Naslednprobshla kategorizace kdd a axialni
kodovani. Mezi kategoriemi byly vytveny sit vztahi. Fxi analyze byl kladenidaz na
to, Zze se nas cil da zkoumat pouze zpeokiovar, proto byly si¢ vztahi mezi
jednotlivymi kédy dilezité. V sitich vztal je navic mozno vyjétt procesualnost hrani
a vytvdeni vztali. Jelikoz je nés i@dmét zkoumani individualni a subjektivni pro
kaZzdého hrée, nestd rozhovory s hré pouze okodovat, ale je zapebi vytvdit
hruby profil motivaci a preferenci kazdého d&dRespektive vytuit profil hratského
ja u kazdého respondenta. Ten byl vystawa preferencich strem ke hram, stylu
hrani, z@isobu a dvodu interakce se hrou a négtupu k avataim. Analyza vlaken,
internetovych fér byla kddovana otemym zmgisobem, ficemz vysledky rozboru této
¢asti jsou propojeny se zj&timi z rozhovoi.

Je poteba zde zoraznit, Ze sdm autor prace je dlouholetychfigento fakt je pro
vyzkum stej@ tak pinosny jako omezujici. ifhosny je vtom smyslu, Ze znalosti a
zkuSenosti autora mohly byt efektivrvyuzivany v rozhovorech i v jejich samotné
analyze. Hr&im se snad¥)i vypovida o hrach, pokud vi, Ze protistrana rozuontem
mluvi a nemusi vysitlovat kazdy pojem. Byla zde tedy jistd mira idBkdice
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s vyzkumnikem, jelikoZ bylo mozno vytiibatmosféru pro &Si otewenost, coz vedlo

k plynulosti a prohloubeni htgkych vypoedi. Dale to umoznilo i rozhovorech
pokladani otadzek vychazejicich ze sebereflexe @méstak zaswcenych otazek.
V analyze se zkuSenosti autora mohou promitnoubdop® vétSi komplexity,
pochopeni a propojenosti zgatich jevi. Nevyhoda této autorovi zkuSenosti je, Ze
nékteré jevy pi hrani bere jako samtgimost. Nemusi takipanalyze byt schopen
reflektovat sesbirana data sigfinym odstupem a jisté prvky kské zkuSenosti
piehlédnout nebo je nezminit. Oproti hernimu laikegak vyhody této zkuSenosti

pieviadaji. Vysledky této prace vSak musime hodwnatiitmto s¥tle.

2.1.3 Etické aspekty vyzkumu

V celém vyzkumu se budou, pro zachovani anonymibyZivat prvni pismena
Z jejich kestnich jmen. Kazdy z respondiemtyjadkil souhlas s poizenim zvukovych
nahravek rozhovoru a jejich pouzitim pro igtly analyzy. Tato data jsou zachovana
elektronicky ve dvou kopiich a jsou zaheslovana tipnaipadnému zneuZiti.
V rozhovorech neni nikdy uvedeno jméno respondantézvy nahravek jsou vedeny
pod pa@atenimi pismeny jejich jmen. U vlaken z internetovéidoa umysig neni
zmirgno, z jaké stranky pochaziiddtoze tam uZzivatelé vystupuji pod anonymnimi
piezdivkami, jejich registrace obsahuiji jejich prawéna, pipadré | adresu bydligt a
tak by tato data byla snadno dohledatelna a zrednait

2.2 Analyza

2.2.1 Zéanrova specifika

Teoretickacast této prace uvadi zanroveé réeai jako fluidni koncept, ktery
nabizi ténit nekonéné moznosti pro herni designéry jak uplatnit suoipady, ale i
pro hr&e v ohledu vybru takové hry, ktera jim nejvice vyhovuje a nagé rozmanité
potreby. U mnou tazanych responderse ukazuje, Ze u nich oblibené hry 8j¢pji
prvky z mnoha Zarira tim poskytuji velké moznosti v§tu, co Ize v danéik clat.
Moznost volby je, zda se, dnes ping dalezitym prvkem ve hrach. Nejoblib&ai hry
mezi mymi respondenty se neustale opakovaly a akiase z kome&n¢ UsgSnych
tituli jako Assassins Creed [2007], Skyrim [2011], Untddhr[2007], World of
Warcraft [2004], Mass Effect [2008], Diablo [199&]d. Vyker téchto her, které jsou
vSechny z posledni doby, také ukazuje, Z€imajsou piliS schopni retrospektivy své

hraiské ,kariéry”. Hr&i pouze byli schopni popsat velice st svou herni historii
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v podol& vyjmenovanych &kolika tituli. Nicmérg to sta&i, abychom mohli reflektovat
oblibené Zanry. Na Usvitu videoher aZz do devadeBagt minulého stoleti byly hry
z pohledu Zanru daleko m&rdiverzifikované. Diky tomu si GZeme uéit zaklad
»psychologického profilu“ naSich respondéra tim zjistit co ve hrach preferuji &igina
responderit ani vlast®d nebyla schopna sama reflektovat, jaky Zanr prgfgalikoz si
Ize vybavit rEkolik desitek dznych moznych zjsohi déleni. Revladaly vypoedi

nasledujiciho typu.

Otazka:A jaky zanr her preferujes?

»,Hmm, ty jo asi fantasy.” G

»Takovy pohled zereti osoby..4..nd, &o ve stylu né upihstrilecka cista, ale

takovy Kizeny tim stylem Tomb Raider. * M

~Ja mam rada pibehy hlavr, tak rejaky takovy. Sci-fi a fantasy hadhT2

Vzhledem k tomu, Ze respondenti byliad €ch, kt&i preferuji hry, které by se
daly ozndit jako pribéhové, tak tyto vypokdi nejsou az tak fekvapujici. Moji
respondenti tedy byli zatreni spiSe na obsah a narativni stranku hed’rRejsi tedy

trochu griblizit hry, které respondenti zttovali negast;ji a jejich obsah.

Assassins Creed [2007] je herni série od Ubisiéjici do dneSniho dne 3
plnohodnotné dily a dva datadisky k dilu drunémerri série obsahuje jak single
player tak multi player. E) hry je zasazen do fiktivni historie, ktera je igwibvana
bratrstvem zabijakkde vy, jako hr&, zpstné prozivate ,historické” udalosti za pomoci
jednoho ze zabijak Hlavni cil je pokazdé stejny, splnit sérii vggnych ukoti, které
vas zavedou k ukolu hlavnimu — zabijaké vyznamné historické postavy a ovlivnit
tak chod djin. Hra je kombinaci stealth akfe bojovani, zkoumani prdsdi,
vymysleni strategie vykonani exekuce cilové postpohybu po gstech, které jsou
kopie historickych rst jako Jeruzalém, Damasek, BenatRym atp. Na pohybu je
zvlastni to, Ze je plny kombinaci parkourovych pirvikedy tkEhani po stchach,
kotrmeldi, volnych pad a Splhani. Podle naSeho Zanrového ¢exrd hra spada pod
akéni adventuruCerpa z RPG, kdy v ib¢hu hry se naSe postava rozviji. Je &ih

zvlada nové pohyby, ovlada nové zhranvice vydrzi. Dale dZeme obchodovat, plnit
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vedlejSi ukoly a powrné volné prozkoumavat sit. Jsou zde také aki prvky v podoB
likvidovani nepatel, hontek po nést, atp. Na z&tku hry je ndm fidélena pouze

jedna postava bez moznosti ¢¥i.

Mass Effect [2008], RPG herni série, ktera mé rolesprvky interaktivity. Tato
interaktivita spoiva vtom, Ze je zde systém réveného pibéhu. Tento systém
spaiivd predevsSim vtom, jak se rozhodujeme. Podle toho nsou jFidélovany
vlastnosti hodny/zly, coz nadale ovliyje naSe moznosti vedna reakci okoli na naseho
avatara. Toto rozhodovani neni omezeno pouze renjed hry, jako je tomu u
ostatnich her kde se ,hraje na karmu“, jak to d#¢agedna z respondentek, ald€ibe

ovliviiovat i navazuijici dil.

World of Warcraft [2004], MMORPG, které se stadix rozsfené, Ze se
dostalo i do po¥domi lidi, kt&i patitacové hry nehraji. Hra se zaklada na Pvipadre
PvP a socializaci s dalSimi kraPvE, neboli Player versus Environment, je forma
multiplayer RPG, kde hlavni naplni hry je ghi misi. PvP, neboli Player versus Player,
je oproti tomu forma multiplayer kde Rrdojuje proti ostatnim h&@&m. Na pozadi
obou zékladnich mddhry je akce a ifgdevSim boj. Herni systém je bpzénrow
vystawn na klasickych RPG prvcich jako je ziskavani zkosd a perozdlovani
zkuSenostnich baddo vylepSovani vlastnosti avatara. Postavu stovlige hra&i voli
sami z ikolika ras, pohlavi a zékladnich povolani. Hra jekétni tim, Zze se v ni
vyskytuji minihry, jako jsou nap zavody motokar. Komponuje tak v sobékolik

dalSich zan.

Zanr byva u her zékladnim ukazatelem pro¢@r&dali o danou hrutbec
projevi zajem. Dlouholeti h&¢§ kteti uz maji ustanoveny 8y vlastni vkus, se
nezandiuji tolik na to, pod jakou kategorii danou hruizemeradit, ale sougedi se
spiSe na jeji obsah. Je proto zahodno prozkourogg glasté naplni tchto her. To
nadm poniZze ustanovit si, jak do celého konceptu té kteséZapada ndmi ovladany
avatar. Ten riZze byt podle systému hry pavmastavengi je ndm umozéno s jeho
vlastnostmi a schopnostmi manipulovatigisobovat si ho vlastnim gebam. Jak si

% Stealth akce zahrnuje plizeni se, aniz by vase postava byla detekovana nepratelskymi jednotkami,
vloupani se do budov a kradeni predmét.
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dale ukaZzeme, nastaveni piesi mize vyraznym zfisobem ovlivnit miru nasi imerze

ve he.

2.2.2 Pfibéh

Pribéhoveé struktury ve hrach maji péme velky dopad na miru imerze ¢ktefi
autdi tvrdi, Ze gibéh neni podstatny pro to, aby sehrmohl vndit do videohry. To je
Cast&né potvrzeno, avSak zélezi, co vlastmerzi nazyvame. KdyZz se podivame na
dvousloZzkovy model dle Taylor [2002], tak vidime, 2y se podle ni hédorientovany
ve hre na cile, 8l prozZivat mén intenzivni stup® imerze a ne®l by si tak vytvéet
vztah s postavou. Respondenti v tomto vyzkumu tédani, jestli je pro & piibéh ve
hie dilezity:

»Tim pribehem z@nu, tam si to oSaham, jestli to teda budu hrat dtmoks. A
pak teba delSi dobu ten multiplayer, to je pak pré ta hlavni. K ty kampani se

nevracim. Feba ten SC2“ P

V tomto pipac pribéhova slozka hry slouzi k tomu, aby se chigeznamil
s hernim s#tem, sZil se s interface a rdwse hru ovladat. Nasledrto vyuziva pi hie

s zivymi protivniky.

»-HMm, @ibéh jo ten mam rada... (World of Warcraft, tam) teibph jako
tolik nevyniké jako bychekla. Jo, jako Ze je to tam do toho zapracovanyeltam mas
Ze tam pobiha$ a nez se dostanegjaky ty dalSicasti jakobyiakyho dje, tak vlastd
to spiS hrajes pro tu hru, nez pro tef).tdG

Zde nam hré&ka popisuje, Ze sice hraje hry priigh, ale tento fibch nemusi
byt nutré v popeedi kEhu hry. Ve kie World of Warcraft [2004] je sice hr&ipchow
velice bohata, ovSem herniésye tak veliky a jednotlivé ukoly v pbéhu hry zabiraji

tolik ¢asu, Ze spiSe ustupuje do pozadi. Ta sant&dpokra&uje dale:

.-..AtFeba je zajimavy Ze u toho Diabla niijge, Ze jako to ma rychlejsi spad,
Ze tam to vic sleduje tertipeh, nez u toho WoWka. Kdyz to porovnas, tak/ijdey ze
je jako mnohonasolérychlejsi ten djovej spad. Tam se to spis hrala pro teéfbgh...”
G
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Naopak u her, které maji line&®i pribéh a nedochazi k roztrouSenosti
piibéhové struktury, fibéh je pro hréde daleko srozumite#jSi a jsou schopni nagn
upoutat svou pozornost. Outivje vSak tento jev jakymkoliv Zigobem imerzi?
Davidson [2008] nantika, Zze k imerzi nam stav podstat jen osvojeni si zaklad
herniho s¥ta a mira&asu straveného hranim hry. Jeho vyzkum vSak zahhmarni sut
zaloZenygists na [Fibshu, ktery se dotyka i naSeho avatir&cMahan [2003] tvrdi, Ze
k imerzi nam st& to, aby herni st mél svoji logiku a byl konzistentni. VySe zngimé
vypowedi tyto nazory nijak nevyvraci. Naopak nam ukazdg, gibéh, & uz je na
pozadi nebo v pdpdi, tak nAm pomaha vytkibsi konzistentni obraz herniho priei,
do kterého jako hed vstupujeme. Nkteri hr&i na rgj proto kladou menséi vétsi

duraz.

Otazka Pro¢ hrajesS hry, cod k tomu vede?

.M ¢ to bavi, hraju ¥tSinou hry, ktery maji akej pibeh, prost se tam sco
déje a ty si sodasti toho pibehu. Tak se to asi odrazi v tom, Ze ratia a jakoby tady

tenclovek proziva jetintenzivijs, kdyZ to jenortte, Ze jo. Ho sam vytid' V

»--NO ja rddactu fantasy, a ty hry jsou jako takovy, Zéa umoZuje ty pibehy

prozZivat..." T2

Respondentky vySe narazeji pfana nasi otazku, jestli hry umoznuiji vyreési
nejen vztah k progdi hry¢i pribéhu, ale i k tomu, zdali si Ize vytyib néjaky vztah
s avatarem. V tomtoifpad se nizeme opit o koncept Gee [2008], ktery mluvi o
embodimentu. Ve svérdlanku k videohram tvrdi, Ze naSe mysleniedeni problérin
nutre zahrnuje i nasestb. Ve h'e dostavame naSe surrogates, nahradnikyi, ké&m
umo#iuji se v prosedi hry pohybovat a jednat. V realnéngt§jedname ekdy tak, ze
provozujeme role-play. ZkouSime se vzit danych situaci aigdstavujeme si jejich
feSeni a vyushi. To samé se&k v prostedi her, kde mame k dispozici avatara, ktery
nas zastupuje. Stgjnjako vrealném si#¢ neni vtom simulovaném pro kazdého
vnimani situace stejné. \&kterych hrach mame desitky tgohi jak vykeSit ukoly
v nich obsazené, tudiz je kazdy prozivdme trochakji Nejenom to, &které hry,
piedevsim RPG, umdaji plnit dkoly v jiném pdadi, coZz samo o sdlvyrazré meni

strukturu gibéhu. Hry jsou plné tzv. story generating elementsi&knam, jako hedim,

** Davidson svoji teorii stavi na hre Prince of Persia. Jak sam Fik3, tak tato hra ma Hollywoodsky styl
vypraveéni, kdy k nam z tohoto pohledu pfistupuje i nas avatar, ktery je zaroven i vypravééem pribéhu.
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umoziuji manipulovat s progtdim a prozivat ifbéhy, misto toho abychom je pouze
cetli. [Gee 2006]

2.2.3 Analyza uZivatelskych strategii

Pristup k hram je velice individualni u kazdéhoderaOd vykru hry k jejimu
dokorteni nas vedoutezné pohnutky. NiZze tomu bytéasova narénost, kdy wkteré
Zanry vyzaduji nasi akci po delSi dobu. Eletek nam st& zabijet nefatele, coz je
rychlé a da se v podstakdykoliv prerusit. U multiplayeru jsou nastaveny kratkée
intervaly zapas (okolo 15 minut) a vSeobe&¢maji rychlejsi spad. U strategickych her
naopak musime dlouhoddla kontinualg néco budovat a jedno takové kolo zapasu
muze trvat aZz jednu hodinu. Stéjtak RPG, kde musime budovat svoji postavu arpin
jednotlivych tkol je také otazkou delSicgtasovych Usaek [Smith 2006: 49]

Pokud se podivAme na statistickéieieit Lenhart et. al [2008], které bylo
provadné v USA, tak vidime, Zze na Wtbher ma krom Zanru atasové narénosti vliv

I pohlavi, rasa (respektive etnickéighuSnost) a socioekonomicka situace.

Pojdme se podivat na zakladni motivace, které awiivvybér her u nasich
responderit. Nutno podotknout, Ze jednotlivé strategie jsgednotlivych respondefit

¢asto kombinovany.

2231 Videohry jako Unik od reality

Videohry jako Unik od reality. Tato uzivatelskaaségie se zda paimé dohke
ospravedlnitelna. Hry jsowtsinou jednota definovany jako &aké virtualni prosedi
¢i simulace reality. Tato strategie se d& propojjitezichozi kapitolou jb&h*.
Respondetni zde uvéld Ze hry hraji kdli ptibéhu a Ze jim to umailje naphovat

svoje fantazie napna rozdil odtteni:

,..10 asi odrazi vtom, Ze raddu a jakoby tady temlovek proziva jest

intenzivrejs, kdyz to jenortte, Ze jo. Ho sam vytid' V

.-.. ty hry jsou jako takovy, Zé to umoZuje ty pribehy prozivat.” T2
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Dale to mize byt Uunik ve smyslu toho, Ze ve hrach si&eme oprostit od
kazdodennich ukala peesnych pravidel. Hry sice pravidla maji, aledhj@ umozrino

S nimi manipulovat, fipadre je obchazet.

Otazka:Jakym stylemseba ty hrajeS. JdeS preciznikol za Ukolem nebo to

bereS vol#ji?

»~Jako precizre, Ze jdu kol za Ukolem, to by mi nebavilo. To rmargkole a v
praci. Predstava, Zze to mam i v tejeh kdyZz se pokousSim odreagovat...to by mi

zabilo.“K

Podle Malabyho [2007: 108], ktery zkoumal hry oligicrse v rékterych hrach
dokonce podvathi otekava. Nap pii hie v kostky, kterd se hraje nakberych

ostrovech \Recku a slouZi k socializaci mistnich miutak je podvéaehi podporovano.

Podvadni popisuji také respondentkyftipadové studie Hayes [2007].
Podvadni sniZzovalo jednak nap ve he, kdy v ugitych okamzicich byla azifis
obtiznou. Na druhou stranu pod¢éd slouzilo paradoxh k osvojeni si herniho
mechanismu a k projekci vlastni identity do hrysva hovei o, To je to co miluji na
téchto hrach, donuti vaslit svému strachu. Je to v&zdobra ¥c, kdyz se zamyslite
nad tim jak je strach moti¥ai...je to skélé, protoze mzete ve virtualnim ¢ celit
vdem svym obavarh®® [Hayes 2007: 38] Hry jako simulace ndm uriajf testovat a
zkoumat tizné situace, aniz bychom si toé&demovali. Nasledhje mizeme pouZit f
feSeni situaci v realnéméy. Presré v tom smyslu o tom howvdoGee [2008], kdyZ hry
popisuje jako simulace naSeho predif a kazdy si do této simulace promita, co uzna za
vhodné a vyuZziva jiné postuggseni. Cheating neboli podwéd je u her porérné
zajimavym fenoménem. Oficialnnejsou cheaty ve hrach podporovany, atesi
v nich ¢asto byvaji zakomponovany. Lze je oZihgako modifikace programu, které
jsou zakomponovany do programovaciho kodu hry &azingbji vyrazné usnadni.
Hr&i jsou vyuzivany z &kolika divodi. Prvnim je, Ze se fie ve lie jednoduSe
»zaseknout”, coz znamena4, Ze nevi jak poévat a uspsSré hru dokorit. DalSi cheaty
mohou gidavat dalSi zkuSenost do hry jako je tiklad zneéna vzhledu, novéipdntty,

atd. Nekdo vyuziva cheaty prasten proto, Zze mu to umagje poruSovani pravidel.

* That’s what | love about these games is that it really forces you to face down all of your fears. It’s like
the greatest thing in the world. | mean think about how motivating fear is, and how . . . it’s great because
you get to test out all your fears in this virtual world.”
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V realném s¥té by ,cheatovani“ bylo ozri@no za deviaci. Takovato deviace ovSem
v singleplayerovych elektronickych hrach nebyvgkiitrestana a f¥e byt dokonce
podporovana, jako vifpad Hayesoveé [2007] nebo Malabyho [2007]. Naopak pokud
vezmeme v Uvahu multiplayerové hry, tak jsou zdelémentovana pravidla, podle
kterych je toto chovani trestuhodné, jelikoz posjgt negiméienou vyhodu.
[Kuecklich 2004]

Videohry jako unik od reality by se dala shrnowtgaiZivatelska strategie, kdy
hr&i hraji hry zejména pro jejichifibéh a obsah. Tomu odpovida ¢egtji Zanr RPG
nebo akni adventury. Hré&rad prozkoumava virtualni présti. To znamena, Ze rad
zkouma herni si, ktery je vtomto fipact fyzicky rozlehly a trva i #kolik desitek
minut se dostat z jedné lokace do jiigprozkoumani celé lokace. Rranize zkoumat
faunu a fléru podob# jako kdyby se pohyboval v realném piesdi. Dale zkouma
herni s¥t z hlediska Ukoin, které se v &m daji vykonavat. Veie World of Warcraft
[2004] je napiklad mozno si volit vedlejSi povolanickbovek se miize stat kozetdcem,
krejéim, kuchd@em, zlatnikem, hornikem, kot&m, inZenyrem, bylinkém, rybdem,
atd. Tytocinnosti se umaiji naprosto vymanit zd&&ného chodu herniho &a nebo
tyto swty kombinovat. Pokud ulovime rybu,tfeme si ji uvét a ziskame fednety
pro prodeji konzumaci a nasledné zvySovani urdedravi, sily, atd. Jeden respondent

se 0 tomto zntiuje.

Otézka No a co jako#eba v tom WoWkushS mimo ten hlavnizbéh.

.1ak me jako bavi objevovat ten &v Dost n& bavi @lat vSelijaky vedlejSi
ukoly...a taky jakoreba jak tam mas ty vedlejSi povolani, tak jsethtieba postavu
trpaslika a jel jsem jako hornik a kavavie se libilo sfarat do ddl vykutat si gjakou
rudu a pak si ztoho umlatit béni. Jsem hrozh chiel bejt jako malej hornikem
(smich).“T1

Dal&imi zpisoby prozkoumavani 8ta mohou byt konverzace s NBONPC ve
hie slouzi bd jako prvek k dosazeni cile hry, kdy NPC zadavdiblyi nebo
napomahaji jejiclteSeni, nebo jako prvek rozptylenigktera NPC maji fednastaveny
unikatni konverzace, kdy hokiosami o sob, o rgjaké udalosti ktera se vztahuje

36 . . . P P . vri v v P
NPC neboli non player character je virtualni postava ovladana pocitacem s prednastavenym vzorcem
chovani a konverzace
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k virtualnimu s¥tu, o p&asi, 0 mist ve kterém Zziji, o ostatnich NPC. S NPC je také
mozno obchodovat, opravi vam vaSe vybaveni neboz@savi.

VSechny tyto prvky slouzi k tomu, aby zde byla duartualniho seta, ktery je

Zivouci a pipadreé reaguje naiizné udalosti nebo htévy akce.

2.2.3.2 Videohry jako zédbava

Druha uzivatelska strategie je hrani her pro zab&ausi vSak fedstavit pod
pojmem zabava? Tato strategie hrani by se dalacibzalio odp@inkova (casual).
stereotypu, hraji hru jako vyiplolnéhocasu. Casual héahraji pro samotny pozitek ze
hry. Maji radtji mén¢ akce nebo pomalejSi akci a ghtsi vSechno fedem promyslet.

Typické pro odpdinkové hrani jsou hlawnsingleplayerové tituly.

Otéazka TakZze maSs radii singleplayer nebo multiplayer?

.1ed byl zrovna na vikend na xboxu zadarmo multik,j$akn si vyzkousSela
Assassina aizny hry a jsem v tom Gpintotalni kizr. Fakt strasny.... Jo, protoZe v tom
multiplayeru potebujes$ jako rychly reakce a hra@zrychle jako @co ctlat a ja si to

radsi jako promyslim a v klidu si jedu, coz v tonitiku moc nejde.” V

Hry jako zébava se tedy daji ozitajako hry orientované na prozitek
(experience). Zagtenim na prozitek je také hlavni formou vyzkumu her
Z ludologického hlediska. Na druhou stranu narggm@ berou prozitek jako¢no, co
muze byt podrobeno reflexi a interpretaci [Malaby 20001] Pokud ale vezmeme
zdbavu a prozitek her konkréjin autai hovori spiSe o engagement nebo imerzi.
[Bertozzi a Lee 2007, Davidson 2008] Davidson pajgisjak ¢as straveny vere ma
vliv na miru vndgeni se do hry. Pokud je tedy hra proderaabavnou, hraji ji déle a tim
padem prozivajéim dal wtSi miru imerze. Houd také o tom, Ze je piwba, aby veie
byla dynamicky vyvaZzena obtiznost. Pokud mame kktera bude §liS obtizna,
piestane pro nas byt zabavna, ale spiSe frustriNjicto poukazuje zejména teorie flow
madarského psychologa Mihaly Csikszentmihalyi [200%low popisuje miru
hlubokého zabrani doéjaké cinnosti z toho dvodu, Ze nas jednoduSe bavi. Autor
popisuje celoufadu mentalnich dispozic, které vznikaji propojendwou stawu
»Schopnostmi“ a ,vyzvou“. Pokud hry nabizeji vysokeyzvu, mohou byt odrazujici az
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odstraSuijici, ale pokud nabidnou nizkou obtizmostjou aZ nudit. Heé ve stavu flow
zapominaji na prosdi, ve kterém aktu&nsou. Doslova zapomenou na to, Ze jejich
zazitek je zprosedkovany gjakou technologii, Zefpd sebou maji monitor, klavesnici,

atd. Kdyz je hr&ve stavu flow, umaiuje mu to se odpoutat od&a a ,relaxovat”.

Otéazka A ted’ t/eba hrajeS aby sis zarelaxoval, aby si vyplnil eptias?

»ASi tak oboji. Urité je to zabava. Je to unik od vSednich starostiimghp
swta, kde je vSechno perfektni.dit¢ si u toho odpdnu. Nemusiclovek na nic
myslet”. P

Otazka:Pro¢ vilastr® hrajes pd@itacovy hry?

»~Ja nevim, tak na odreagovani...To asi kazZigk jakoZe progtaby siclovek

odpaal vod toho vSeho vokolo.*V

» Je to forma zabavy no, aktivni relaxace. ,M

2.2.3.3 Videohry jako prost fedek prestize

Patitacové hry byly od svého gatku, hlave diky zangieni na muzskogdast
publika, velice kompetitivni. [Bertozzi a Lee 20011 nam dava prostor k tomu, aby se
aspech v rejaké He dal promitnout jak do virtualniho, tak i do reflo s¥ta, jako
prostedek prestize. Higka komunita si ceni, pokudkdo dokazal ve ie udtlat to, co
pied nim nikdo nedokazalj to zvladl |épe, rychleji, s vy$Sim skére. To séze tykat
singleplayerovych her, ale v dnesni 8gb to otazka zejména her multiplayerovych.
Hlavni motivace je tedy osvojit si takové herni ddrosti, abych zvladl porazet nebo

|épeteceno pokdit soupée ve e’

»Ja rad hraju v tej ke PvP (World of Warcraft, player versus player zmo
autora). JakozZe jdu do ty arény a bojuju s ostatnhrécema. Chci tam sbirat ty honor
pointy. Chci, aby @ti ostatni hr&i na serveru potkali a&ekli si hele, to je ten hek,

co to tady kosi.T1

%7V souvislosti s timto se v herni terminologii ustalil pojem PWN nebo PWNAGE, coz znamena, Zze mame
nad souperfem naprostou prevahu a porazime ho ve velkém procentu pripadd.
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,ViS treba ja to hral hodéina stedni se spoluzakam#&eba Counter-Strike... a
tam to jako bylo takovy prestizni, kdyz #&kdo unel lip nez ostatni. Proétbyl za

frajera. To soutZzeni se tamsgnaselo z ty hry.L

Tato uzivatelska strategie vedla v dnesSnieédali ke vzniku elektronického
sportu, ve kterém se hidgnazyvaji progam& Uspsdni progami# maji hrani her jako
svoje povolani a Zivi se jim podabrako profesiondlni sportovci. Trénuji denn
nékolik hodin, buduji profesionalni strategie hry soy celebritami mezi h&ékou
komunitou. Maji dokonce vlastni ztley vybaveni, protoZze je zastituji spoiizo
Vitézstvim na velkych turnajich ziskavaji a¥kalik desitek tisic korun. Tito prograirie
slouzi k popularizaci ditych her a jako PR. Velké turnaje jako World Cylégames
jsou sponzorovany velkymi korporacemi a napodobjiiykow, obrazo¢ a
organiza&né ostatni sporty. V propagaich materidlech zobrazuje kompetitivni chovani.
Ov3em dje se tak ve spojeni s muzi. Zenské zastupce progga malokdy najdeme
v promo materidlech. [Taylor, Jensen a de Cas@li9R Jeden z mych respondént

chvili mél ambice profesionatnhrat a také howo o prestizi.

, a byl to upl@ novej s¥t (her — pozn. autora) do kteryhagrto vtahlo a prost
meé to nepustilo. A kdyz jsem byl potom na vrchollk jsem to hral skoro i
profesional@. Vtahla n# ta moznost soéitit s ostatnima. Hrat Ze jo multiplayer, jeden
na jednoho, Ze jo, duely. A zkusit se dostat ceejiej...Dosahnouti¢ba i rEjakyho

uznani v rdmci ty komunity. Teema tom lakalo.,P

2.2.4 Hratelnost

DalSi slozkou her, ktera ovhuje miru imerze je hratelnost. Co je to hratelnost?
Je to zjednoduséneceno, jestli se ndm hra hraje delbnebo Spath Do hratelnosti
muzeme zahrnout kvalitu ovladanifehlednost a srozumitelnost. Hratelnostizen
ovliviiovat také kamera nebo kvalita programovani hry. udolke hra Spath
naprogramovana bude obsahovat takzvané bugy, cozjs/by, které znesnagji hru
nebo ¢ini nemoZnou ji dohrat. Svych respondeijgem se ptal, jak se na hratelnost

divaji oni.

»NO Spatna hratelnost znamena, Ze se to neda hja?zsmich)... Ale jako ta
hratelnost je pgad na prvnim migf Ze jo. Jako kdyZ se to neda hrat, ovladat, ma to
bugy. Pada to ,tak to hrat nebudeS . Musi bejtria iejakym zg@sobem vychytana a

snadnd na ovladani.“ P
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» Tak potom tim jak si to nastavis tu hru, tak gikna to zvyknes, kdyz to hrajes
dlouhodolg, tak to @&laS automaticky. Nastavi$ si tam ruce a ruce ti ta jako .

Mlatis si klavesnici a pokousis si ansi urcity klavesy r prijde. ,, A

-Hmm no, tak zalezi jestli by ta hra vynikala &@am jinym. Pokud by to bylo
jenom to debilni ovladani a jako jinak perfektmahtak jako asi bych tospkous.

Pokud by ta hra byla gmerna tak bych to asi nehral . Iy

Ovladani se tedy zda, Ze méa proder&jaky vyznam. Jeden respondent, ktery

vlastni i konzoli srovnaval ovladani sgiacem.

» 1ed’ posledni dobou konzole. Je to takovy pohggiinNa ovladani, ale ieba
jako tak, Zeflovek prost sedi v Kesle u ty televize. Pohodltam pomalu lezi a ma v
ruce jenom ten jeden ovladaKterej se snadno ovladasiBbm kdyZ hraju na potaci
tak to sedim u stolu, sjem tarjak shrbena. Mak tu klavesnici a myS. Pr@sheni to

tak pohodiny jako v tomsilku...nemusi to tattovek takseSit to ovladani.” V

Rozdily jednotlivych vstupnich i vystupnich inteséa mohou byt poginé
podstatné. Herni desigiée vzdy snadiidit nékolika zakladnimi pravidly. Ovladani by
melo byt co nejjednodussdi by meélo byt obecné a konzistentni f@phrou. UZivatel si
nagiklad musi pouze zapamatovat, Ze Zkmautim klavesy E vykonavateco s rukami
(interakce s fedméty — otevirani dvid, sebrani fedn®tu) a klavesa C znamena pohyb
dola (plazeni nebo skeni). Takové ovladani napomaha naplinit flow ve. idra&i také
potrebuji wdét, Ze odezva ovlddani bude vzdy okamZit4 radpokladana tak, Ze
postava najednou misto pozadovaného Waskbnezane kEhat nesmysk v kruzich.
[Johnson a Wiles 2003] DalSinfeaipokladem je, Ze hry musi obsahovat neustalou a
plynulou wici kiivku®®. Ve fazi seznamovani se hrou jsoucht&azany ¥tsinou pouze
zakladni pohyby veila a nadch se postuphbuduje sloZijSi ovladani, které je vzdy
nazor popsano a vystleno. Pokud by tato postupnéici kiivka neexistovala, hia

by o hru mohl ztratit zajem jako @ifiS linearni. [Davidson 2008]

2.2.5 Audiovizualni stranka videoher

Imerzi ve videohrach fize ovliviovat i kvalita jejich audiovizualniho

zpracovani. Vyzkumnici, kiese zabyvaji vyzkumem imerzeijlidadaji této strance her
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pouze maly vyznam. [McMahan 2003, Taylor 2002] Awdzuélni stranka hry je vSak
néco, co nevyhnutethnavozuje atmosféru celé hry, podporujébgh a vibec utuje
zpasob, jakym hr& mize vidkt swt. Zmiréni autdi vyzkumi o imerzi nepracovali se
skut&énym obsahem her, ale pohybovali se spiSe v tekéetiovine vymezeni pojmu
imerze samotné. Vezime si napiklad kameru. Ve hrach mamekolik moznych sty
z&kladniho zobrazeni. Mame zde zobrazeni izométripohled seshora), pouzivany

negastji u strategii. Dale je tu zobrazeni z pohletikiitosoby, kdy vidime herni scénu

jako bychom Bhali za avatarem samotnym a koukali nfegpzada, coz je ngstji
vyuzivano u RPG a &kich adventur. Pak zde mame pohled z boku, kdynadizdy
celou scénu (lokaci) a vSechny jeji aktéryadoety podobr jako v divadle. Tento styl
uZivaji adventury a bojové hry typu ,mk&a“>’. A nakonec zde mame pohled z prvni
osoby, kdy vidime scénu jako bychom se pohybovag v ni. Nefastji pouzivana u
stiilecek, kdy vidime ruce postavy a zhraO tomto rozdleni se zminili dva

respondenti.

Otazka VraciS se k hranieba @jakych starych her?

.--. Ale teba taky dobrej fiklad je fallout dvojka, tak prostgraficky to nic
neni, leze to seshora (izometricky pohled- poztorapa pitom piibehow a takhle

hratelre je to supr....tak jsem si to rada zahréla znova.”“ V

Jeden dokonce v souvislosti s imerzi.

J

.... Ale jakoby ne se ztotoznit uplako kdyz maseba FPS gilecku (First
person shooter- pozn. autora), tak tam jako seozto§ Upld, Ze ani jako nevis, jak

vypada ta postava.“ M

Autori praktickeého vyzkumu [Jennet et al. 2008] sroviiavdenzitu imerze u
hr&t. Respondenti jejich vyzkumu byli postavente@ plreni snadnych Okadl
s jednoduchou grafikou, tedy s jednoduchyiiékami. Neprobhla vSak u nich takova
mira imerze jako u her s komplexni grafikou a zvukydiovizualni stranka her se

ukazala dlezita i u mych respondent

Otazka:HrajeS se zvukem nebo si ho vypinas.

¥ Mlatitka je ha ,ve které stoji proti sobé dva soupefi a za pomoci boje se pordzeji na smrt.
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.ZVUKY jsou dileZity, ale feba kdyZz uz mi leze krkem, tak vypinam hudbu.
Zvuky prostedi jsou dlezity.“ P
Tento hr& poukazuje pedevSim na to, jak jsou zvukyildzité pro gameplay a
jsou v podstat souwasti interface. Informuji nds o tom, Ze s&m podstatného &k
nebo provadimedakou akci (kdo na nas utd, dosSla nam munice, informuje nas o

nove misi).

.Pro me je to takovy jako dokresleni. Je fakt Zze kdybythn tel’ nen#la, tak
by mi to @islo divny, ale jinak ji ves#s nevnimam. ...Zvuky sit§inou ztlumim ueth
her, protoZe mi fijde Ze jsou ofas az pehnany . NeslySiS nic jinyho nez spoustiu,
mlaceni a oni jak to maj prasprezvudeny, tak mi fijde Ze je to az moc.. Je to prdst

takovy hroznej n&z. Takze ja kdyZ hraju tak si to tlumim*“. G

,Hudbu to jako \tSinou jo, jako kdyz se poustjaka typicka pro ten film a
pro tu hru v @jakejch scénach. No zvuky ty ani tékk ne, je tam #aky doplkovy,
néjaka stelba, reco takovyho, ale atas to prost vypnu a jenom posloucham radio u
toho. ,, M

~-Hmm nechavam todSinou tak jak je to nastaveny . Ta hudba je doBdo
by to divny mit bez ty hudby. Twvek t"eba pozna kdyz tam ta hudba chybékdy
dobe dotvai atmosféru,/eba v Alan Wakeovi Ze je to straSidelny, tak take pilka
aspechu.
TakZe hudbu jako vniméam a je jakbetita. T'eba i ve Skyrimu ten soundtrack ty jejich
choraly co tam jsou tak prastlo toho to hrozéizapada. To ¢kde pak slySis a vis Ze je

toono., T2

Na €chto vypowdich je ogt ziejmé, Ze hudba a zvuky maji jistoulekitost
pro vytv&eni atmosfeéry, ktera je esencialni pro moznostodité imerze. Kombinaci s
dalSimi prvky hrani, popsanymi vySe, umof dosahnout komplexni iluzi &ta, ve
kterém se pohybujeme. V podobném duchu se zvukfelkiyea hudba vyuzivaji ve

filmu. Podivejme se ze stejného uhlu i na grafiku h

Otazka:Mas r¥jaky zvlastniiteba jako graficky naroky na hry?

»Tak kdyby hra a vypadala jako DOOM v dnesni ¢lotak by mi to jako zas
tak nenadchne.“ M
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,Dneska uz mi jde o to, aby t@jak hezky vypadalo. i teba to bylo tim, ze
clovek mel slabsi pa@itac. Tak mu ani nic jinyho nezbylo. Ale dneska uz.nerost ted’
chci aby ten zazitek byl lepsi, aby tgak vypadalo.” V

»NoO, je fakt, Ze kdyby mi byla vizuédlhodre nesympaticka, a bude mi hadn
vadit, tak s tim budu mit problém. Talelta jako to zkusim, zahraju si to, ale kdyz
uvidim, Ze mi to prostdere, tak asi se na to vybodnu, asi to jako nebude kterou

bych jako musela nugrpokracovat...” G

Ta sama respondentka vSak wtégrovnavala tlezitost vizualniho zpracovani

a ribéhu.

.Nez u toho wowka, kdyZ to porovnas, tak rjde, Ze je jako mnohonasabn
rychlejSi ten djovej spad (u Diabla- pozn autora). Tam se to $péa pro ten pibeh,
nez pro to (vizualni).“G

Tyto vypowdi nazn&uji, zejména ta posledni, Ze je zdehka linie vytvéena
z osobnich preferenci jednotlivych &itaJde spiSe o to, o jaky herni Zanr se konkrétn
jedna a jak je ktera hra slozena z jednotlivychkprvledna se oite zmirgnou
potiebnou loginost, konzistentnost a provazanost hernitites\

2.2.6 Vybér postavy

Na zavr analyzy se dostavame k samotnym avaa/ pribéhovych zanrech je
vzdy ve videohrach d&aka hlavni postava/hlavni postavy, pomoci ktenjuidi
zkoumaji herni sit a zaZivaji viizné mfe jeho jednotlivé prvky, jak jsme si je popsali
v predchozich kapitolach analyzy.iide nez budeme mocicimit poznatky o vztahu
hr&a k avataim, tak si musimeifbliZit proces vykru postavy.

Vybér avatara popisuje &8ina hré&a jako subjektivni zalezitost.
V procesu vybirani aizpasobovani avatara gasto hréi nedokazi ospravedinit, pto
si vybrali pra¢ z fiznych moznych kombinaci vzhledu a vlastnosti kotmkreéariantu.

Hr&gi tvrdi, Ze to dlaji subjektivig, pocitow (emotivre).

LZajimavy je, Ze kdyz nad tim/gmyslim pré si to jako vybiram, tak je to

takovy Ze je to hrozrsubjektivid prost Ze zrovna mi to tak jakasijle prost .“ D

0 viz. McMahan [2003]
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.-..tak ted’ nad tim pemyslim, kdyZ se na to ptas, ale normi&m delam
pocitow a uibec nad tim ne@myslim. Moc to nerozmyslingldn to pocito¥. Jakou
mam naladu tak to taky hodrovlivni. KdyZz budu mit Spatnou naladu tak viftvo

nekoho strasa osklivyho a pudu to tam vSechno rozsekat. ,, G

Ale respondenti zapojuji do v§tu i osobni preference:

.,NO vzdycky si vybiram paladina se Stitem to jeemoj a Stit. Ty rytisky
hrdinové. Spis tenhle nez jakcetdihou nikdy nejsem zaporak, kdyby s wybrat
nekromanta nebéernyho maga tak pro&tadytu sortu, tak ja jsem vzdycky jakoby ten
kladas. Nebo kdyz jsou takovy ty hry, kde se hrajeana, jestli bejt hodnej nebo zle;.
Tak dycky dam ty hodny ukoly.* V

Osobni preference, dosavadni zkuSenosti a naSetyoska Zejme promitaji do
vybéru postavy. Hayes [2007] ve svéigadové studii tento trend popisuje, jelikoz, na
rozdil od naSeho vyzkumu, s brgprovadila hloubkové rozhovory. Tvrdi, Ze Bi&do
tvorby své postavy promitaji p@mé dost ze své vlastni osobnosti, akkady i radi
experimentuji. Avata se i vyvijeji v piitbéhu herniho zazitku. Respektive jako vyvoj to
ozna&uji samotni moji respondenti. Vyvoj u postav lzelacjis€ pozorovat vizual&

V n¢kterych hréch, jak jimi postugnprochazime, tak postavyémi svoji vizaz, aby
byla navozena iluze, Ze si postavm ,prozila“. V RPG, kde wuji vyvoj avatara
samotni hrd, tak jim pridéluji nové vlastnosti, vybavuji je stale lepSinfiegnety,

mohou sbirat sadyredniti*! pro vizualni potSeni, ale i jako prosdek prestize.

.Prosté si to ladim tak, aby todak vypadalo, abych byl v tejd ostatnima
snadno rozpoznatelnej.7/8ba te/’ mam tier 2 set jq@dnetu.(sadu pedneti — pozn.

autora).“T1

Vybér postavy ma ale zajisté i genderové aspekty. iddyjo zmirgéno, hry na
pocatku svého vyvoje byly zagreny vyhradd na muzské publikum. Tento fakt se
promital i do konstrukci hlavnich postav. Pokudobyl néjaké He na vykr mezi
muzskou a Zenskou postavu, tak muzska postava Jiylg orientovana na akci a
pouzivani zbrani, Zenska postava naopak byla afgata v boji tolik nevynikala.
Zmeéna isla aZz s nadstupem her typuwakadventura a dale RPG, kde v &msné dob

o Sady predmét( jsou vytvoreny tak, aby byly vizudlné konzistentni a byly jasné rozpoznatelné oproti
jinému, bézné ziskavanému vybaveni.
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panuje velice neutralni prdeti, které 1dk4 mnoho divek. [Bertozzi a Lee 20By}a
zde sice na vyliy mezi muzskym a Zenskym pohlavim, ovSem jejichstvlasti a
schopnosti jsou naprosto totoZzné. Ptal jsem sehedy, jestli si vybiraji spiSe muzské

nebo Zenské postavy.

~Vybral si muzskyho, protoZze m¥ile divny hrat za Zenskou, kdyZ jsem chlap.
Nebo pozds u dalSich postav bych si dal uz Zenskou, nebskyeo mi pijde teba k
ty carodejce nebo takhle, ale mnich je préshnich. Nebudu hrat za jeptiSkioege., P

» Jestli budu hrat za chlapa nebo za Zenskou uhepfijde tak zdsadni. Jako
kdyZz budu mit na vyb tak budu hrat spiS za Zenskou ale tak jako....Nijakto
nepislo, ale fakt Ze dtSinou si vytvadm Zenskou postavu, Ze moc za chlapy nehraju.

Nemizu prosé Zensky diskriminovat, musim zastavat, presbjicast."G

.Nevadilo by n# to (hrat za Zenu — pozn. autora), ale takovy ok Tomb
Raidera snad ani nejsou. Jakai?es sifeba v @kterych, feba v Mass Effectu zvolit,
jestli chci hrat za Zenskou nebo ne. JenomzZedjak propagujou vSude toho chlapa na

tech plakatech, takze mripde tak rejak prirozeryjSi hrat za @j. ,M

.V étSinou chlapa si vyberu, ty Zensky to#¥sinou hekaj vach hrach. Kdyz
mivaj teba jako @djaky ty hlasky ta Zenska. Potom kdyz ji furt patids, tak to byva
takovy unavny. Se nepebuju takhle ztotoznit, Ze bych si vzala ZensketboN &ch
hrach byvaji mélo obkeny, to rd taky netrapi, ale to se radsi podivam na toho
udelanyho chlapa . Aspopodivat se na namakanyho chlapa je lepsi. ,, V

V n¢kterych odpowdich respondentna toto téma se objevuji prvky toho, Ze
zélezi hodi na tom, jak je hra designéry zamyslena a marke#hgropagovars.
Nezapom#&me, Ze herni imysl| jako kazdy jiny je motivovan hlagrziskem ze svych
produkti. Posledni respondentka uvadi zajimavy rozpor \@mstwrzeni. Na jednu
stranu tvrdi, Ze ji &které sexualizované charakteristiky u Zenskychgwosevadi, ale
zvuk ,hekéni“ ji u nich irituje. Vzagti hovai o né¢em, co je obsazeno ve feministické
filmové teorii. Respondentkékd, Ze se rada diva na gidnyho chlapa“. Lze si zde

piedstavit koncept Laury Mulvey [1998], ktery zmje ve svém dile Vizualni slast a

* )4 sam jsem se setkal s hrou Diablo o které mluvi jeden z respondentt a vybral jsem si pohlavi postavy
podle toho jak byla predstavena v propagacnich materidlech, protoze mi to tak pfislo pfirozené

45



narativni film. Podle tohoto konceptu jsou ale mihni, kdo maji potSeni z pohledu
na Zeny, protoze jsou tak filmy nathy. Dnes uZ tento koncept neplatiti€ipodem
Zenskych silnych filmovych hrdinek. [Smelik 2009fiIBzité ale je, Ze ,vizualni slast*
muze proudit oBma snéry. Je tomu tak zejména u RPG, které jsou wgng podle

responderit spiSe neutrathna rozdil od jinych her.

Otazka:A myslis si, 7e u her, ktery hrajes, jsou takwéilekupina chlapi?

»Hmm, ne to bych rfekla...To bychiekla, Ze jsou neutralni. Zrovna tyhlety
jako WoWko a Diablo, tak tim Ze je to do ty fantasyprost je to i jako graficky
zajimay ucklany, tak bychekla, jakoze to zaujme vélskupiny. Spis byckekla Ze pro

chlapi jsou takovy ty gilecky klasicky. To tolik holek zase jako nehraje.”

V reakci na postavu Lary Croft (viz kapitola 1.6.2bylo zmirno toto:

.Ne, ne, ne. Hrat jsem to fakt nehréala, to jako hpro ne. To je prost podle
me vyloZzew Klucici zalezitost . Prostprsata hlavni hrdinka . To jeéno pro chlapy.
Mne¢ priSlo vyloZed, Ze to tak jako pojali. Nevim, jestli to tak byfhySleny, mozna Ze
ne, ale m prislo, Ze i tim celka¥ jak se to pojalo a propagovalo. Jak k tomu vSichni
pristupovali, Ze to tak jako bylo mysleny¢ MriSlo, Ze chlapi jsou hlavni cilova
skupina. ,, D

To naznauje, Ze zalezi hodnna dobovém konceptu a pojeti genderu. Veédob
kdy byla hra Tomb Raider vydana, tak byla propagavtak, aby byla zajimava pro
divky, které akni hry v té dob moc nehraly. [Kennedy 2002] Hodnoty, které tata hr
piedstavuje, nebylo mozno jednoduSe kontrolovat. sgraializovana hlavni postava
(silné femininni, ale zaroviei maskulinni znaky) byla je@mi kritizovana, jinymi
pochvalovana. Zde @p vidime, Ze zalezi ipdevSim na individudlnich preferencich
hr&te, jak postavu pojme a jaké své osobni hodnotyfepmaece a fedstavy do ni

projektuje.

2.2.7 Avatar jako samostatna entita?

Analyza internetového fora keenTomb Raider [1996], kde Rigpopisuji svoje
Zivotni pibéhy v souvislosti s touto hrou, obsahuje jisty badgky a socialni vhled do
problematiky videoher. Vifspsvcich jednotlivych uzivatéljsou obsazeny informace o
celych dvou dekadach s herni sérii od dob jejihmipo dilu. KdyZz zavzpominame,
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dokazeme si pragpodobré vybavit, jaké jsme @i hrdiny v cdétstvi. Tito hrdinové
mohou vyraznym zjsobit ovlivnit naSi socializaci. Jeden respondeégép

,Lara Croft a Tomb Raider byly v mém Z&air¢itym meznikem. Nad hrou

jsme se tenkrat setkavali cela rodina. Otec, begjd... A nemohli jsme se ji nabaZzit. ,,

,Poprvé jsem se pouze dival, jak hru hrajéjmstryc a to mi bylo asi 8 let. de
je mi 17 a vim, Ze nebyt Lady Croft, tak byébec hry nejspiSe nehral. VSechno to
zacalo u jednoduchého ovlada a kosttkované hrdinky #éhajici po obrazovce televize
s dewnym rdmem....S laskou vzpominam na ty dny, kdy Kechodil kamarad a
hadali jsme se o to, kdo bude hrabd'

»~Ja jsem poprvé hral Tomb Raider u svého bratrarioeyam bylo asi tak 7 let.
Byla to vibec prvni hra, co jsem kdy hral. Dodnes nemohu rm@pout, kolik legrace
jsme nad tim uzili. Od té doby jsem hral snad kafitigérie. Libi se mi, jak se Lara
meéni a vyviji s kazdym dilem, jako kdyby byla oprakigé. Ta hra madto do sebe, co
se neda vyjaiit."

Prakticky vSechny vypaddi v sol& mély zminku o tom, co pro&xi jejich okoli
hra Tomb Raider znamenala, kdo je ke hraivigall a s kym u ni traviléas. Co je vSak
dulezitgjSi, je zpisob, jakym se vztahovali k hlavni postalzare Croft. Nemluvili o ni
jako o réjakém nezivém objektu, ktery je aktivni jenom we.mMluvili o ni jako by Zila
vlastnim Zivotem. Je to postava, ktera je proapil skute&na, protoZze proma ucity
vyznam V jejich vlastnim Zivet S takovymi postavami je mozno vyteé si hluboky
vztah a v podstatna ré reagujeme, jako kdybychom interagovali s dal8liovéckem. O
tomto aspektu Lary Croft se zimije i Lancaster [2004]. Je to aspekt, kteryid.a
umoznil stat se jednou z virtualnich celebrit vd@adennim s#té. Zarove se ale jednd
o piiklad postavy, jejiz charakter néie hr& v podstat ovliviiovat, neniZze ho
utv&et. Je dany vibehu hry, ktery se od #Zatku odviji a odhaluje nam charakter
postavy v cutscenes (viz. poznamka gadouc. 23), kdy postava jedna sama za sebe

bez moznosti ji ovladat &kt za ni volby.

V piipadt ostatnich vlaken internetovych fér se mluvi o dédgmeé oddleni
avatara jako samostatné entity. Jeiipqud avatar, které si hr& sam utvé.

»JO, Ja obcas s tim svym (avatarem) mluvim, i kdyZ nejsépojena.”
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~Ja dal svém avatarovi jeho vlastni osobnost. Jedditky a patelé jsou
odlisné od &ch mych.”

»JO, ja bych se rdda seznamila s mym avatarem, yeclylho potkala na ulici.”

Prestoze mohou lidé vnimat své avatary jako kompletittlené entity, vzdy
se v nich gjakym zpisobem odrézi jejich vlastni osobnost a prefereditelz @i jeho
vytvareni, nebo p interakci s nim. Je to péd nas zastupce ve virtualnimésy odraz
naSi osobnosti. Zarowese jedna o prostdek, kterym interagujeme s virtualnim

prostedim.

»Je to jako by ti second life umddval Zit jiny Zivot, jako by se od tebe ddd cast tve

osobnosti.“

.VSak vite, @které postavy jsou jako Ze zd hrajete , zénete si je fizpusobovat,

podle svého obrazu.”

Zarover ale dochazi kippadim, zejména u akich ¢i multiplayerovych her, kdy se
vztah k avatarovi v podstanevytv&i. Davod mize byt vtom, Ze wthto hrach je

piibéh na pozadi a héaké motivace vyplyvaji z kompetitivniho charaktefchto her.

.NO jako n¢jaky ty hry v prvni osah t'eba stilecky, tam jako se s tim ani népnes

ztotoznit." M

~Jako nejaky stilecky jsem feba hral Counter-Strike a tam tu postavu vldsami

nemas. Tam mas jako Ze vidi$ jakoby svoje ruceaa.z@

Dulezitou vlastnosti pro dosazendjak je, Ze avatar musi byt &itelny a zasazen do
uveiitelného prosedi (viz kapitola 2.2.3.1 Videohry jako Unik od Iigd. Avatar slouZi
jako prostedek nasi fyzické extenze do virtualniho prostédyf zmé&kneme klavesu
chceme, aby se vZzdy odehravala stejna akcejiitenost prostedi zavisi na tom, jak
vypada virtualni sét celkow, zdali ma konzistenci audpobi reald (audiovizualni

kvalita).
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2.2.8 Vztah hra ¢e a avatara

Pokud bychom ckti hovotit o samotném vztahu hf@ a avatara, musime si
uvédomit, Ze tento vztah e vzniknout pouze na pozadi komplexniho propojéach

prvkia zmininych v analyze. Zjighé schéma vlivu je nasledujici:

Zanr +
Pribéh,
audiovizualni
kvalita,
hratelnost

Uzivatelské
strategie

v

Imerze J Vztah hrace a
avatara

. J/

Zanr uguje formu hry, ta je napbvana rozdilnym obsahem. Obsahem se my#éip
a podoba herniho &a. Na to navazuje audiovizualni kvalita a hratstndla formu a
obsah néaslednreaguji uzivatelé rozdilnymi strategiemi a motms@t. Tyto rozdilné
motivace ovliviuji, jakou miru imerze je mozno zazivat. Mira ingese pak odrazi
Vv intenzi€ a podok vztahu s avatarem.

Ponerné bez obav mizeme pijmout premisu, Zeip hfe mize kazdy dosahnout
urcitého propojeni s avatarem, za kterého hraje. Tstato mysli je obzvla&tna mist u
her, kde si postavu sami aktivotv&ime od zaatku. Otazkou je, jestli toto propojeni
vznika pouze na fyzické Urovni, Ze avatara beremke pasSeho zastupc¢enahradnika
ve virtualnim s¥té, nebo avatara vnimame jako samostatnou osobnasidRpostava
je komplexni a je zasazena dcetsvs ffibchem, podob# jako Lara Croft, mzeme

hovait o empatickém propojeni s postavou. To povatiiekoski 2011 za nejvysSi

stupe imerze.

.M¢é se zda, Ze se charakter ty postavy, no dejme tomw,to asi taky tak
nebude. Ze se charakter ty postavy kitwa pribéhu ty hry. Ze to tak jako vyzni,
prestoZze to tak neni./Rde mi, Ze vesds jsou vSechny ty postavy charakterov
podobny. Ale fijde mi Ze udch, ktery se vyviji s tinripehem, tak mas pocit, Ze se ten

charakter jako potom vodlisSuje.“G
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Otazka:A jaky maSieba oblibeny postavy?
.Tak z posledni doby Nathan Drake, PlayStation Xharted. Co dal...Mass

Effect ten hlavni. A jinak takejak Ze bych se ztotaaval s ema hlavnima hrdinama ani

moc ne.“ M

Otazka A mas to#eba tak, Ze si/fedstavujes, ze tangidS sam v tyie?

»~Jako to mi nepipada, ale jako ekdy asi jo. Jako kdyZ jsem byctto, tak jsme
si to p'edstavoval vic, tBuz asi ne, ale stejrto cloveka oh'as napadne“P

,Ur cite jako kdyZ jsou ty postavy takovy charismatickyi@qu ti takovy dobry.
Treba v Assassinovi ten Ezio, tak do tohalegek jako vzil snadno. ...A pak si jako
reknu uz bych si rdda jako zahréla a byla ten Ezielsala tam @kde po stechach
nebo to. Jakalovek si na to i vzpomene nebéco krhem dne mu tu hrufpomene,

jako tohle bylo v &cem* V

V pripact velké intenzity imerze, kter4 je v Davidsososchématu oziana
jako investment, citime se s hrou a hlavni postavbdoslova spjati. Davidson [2008]
toto popisoval v autoetnografické rowinv analyze popisuji podobnou formu a vyvoj
vztahu s postavou, ovSem rdzsito i mimo herni prosedi. Pro vznik takového vztahu
musi byt mira imerze patm¢ vyrazna. Mize vzniknout pouze tehdy, pokud sedhré
prozitek. Petri Lankoski [2011] takové intenz¥&i propojeni oznalje jako empatické
a vznika, pokud si vytwdme silnou pozitivni evaluaci hodnot a charaktechvy

vlastnosti, které tato postava pro nédstavuije.
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Na zé&klad nami vytvdenych kategorii uzZivatelskych strategii siizeme
vytvorit nékolik typt vztahu s postavou. Tyto typy, jak se ukézalo \yaea nemusi

nutre zaviset na nite, kterou hré pii hrani her zazivaji. Vyobrazeny jsou v nasleduijici

tabulce:

UZIVATELSKA MIRA IMERZE VZTAH S POSTAVOU

STRATEGIE

Unik od reality Vysoka Empaticky vztah

Zabava Nizka az igdni Fyzicka urouve a evaluace
postavy

Ziskavani prestize Btdni Fyzicka arove

Strategie Uniku od reality je v podstajedinou zjiS¢nou strategii, ktera
umoziuje vznik komplexniho vztahu s postavodi Yysoké mie imerze, kdy seip
hrani citime, Ze jsme vead) z&indme vnimat postavu jako samostatnou individualitu
kterda ma vlastni osobnost. Je zdebi uwiitelnost virtualniho sita a jeho
konzistentnost a atmosféniost (hudba, audiovizualni zpracovani). Tentodgpyka
zejména RPG her. Hrani jako zébava je strategiidksice mize nabizi nizkou, aZz
stredni miru imerze. To znamena, Ze hru nehrajeme [phdosahovanigakych cili,
ale hrajeme ji pro samotny zazitek ze hry a natgzham jako prostdek pro relaxaci.
Tato mira imerze v podstaznemo#uje vytvaeni si hlubSiho vztahu s avatarem. Ten
nam slouzi jako fyzicka extenze naSe#la pro pohyb ve virtualnim prasdi, ovSem
muze probihat evaluace postavy dewn. [viz. Lankoski 2011] Tyka se v podstagech
Zanfi her vyjmenovanych v teoretické@sti. Treti zmisob hrani je hrani pro ziskavani
prestize. Zde je mira imerzerestini, ale je spise sgomsla.*® To znamen4, 7e mame
vysoké sousedni na hru a na akce v ni provag. To se tyka zejména kompetitévn
postavenych her, jakymi jsou multiplayerov&mikhry ¢i strategie. Vztah s avatarem
je prakticky neexistujici. Avatar je pouha extenadeho fyzického ja.

43 Y . . v .
Hra nenabizi relaxaci, ale i moznou frustraci
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Zaver

NejwétsSi nevyhodou tématu vztahu teaa avatara je, Ze se mu nelzeavat
piimo, ale spiSe fizeme sledovat jeho zA@inujici a doprovodné efekty. Tato prace
proto hledala oporu v konceptu imerze. Imerze j8eav velice komplexni jev, u
kterého je teba sledovat viceiznych Ghli jeho vzniku. B provadni vyzkumu jsme
proto vybrali tyto kategorie: Zanrova specifika riieh tituli, ptibéhova stranka her,

vybér avatara, hratelnost a audiovizualni zpracovani he

Jelikoz byli pro tento vyzkum vybirani Hia ktefi hraji gevazg hry
s pibéhem, tak byl pro & pochopitel@ pomerné dulezitou slozkou hry. ®béh,
podobré jako rozhrani hry, dot¥é pocit ,uplnosti“ herniho ssta. Pro respondenty to
byla role dokonce kiova. Ribéh je obzvladt dulezity, pokud hru mame jako
prostedek Uniku od reality a napvani vlastnich fantazii. Ale i v ostatnich
uzivatelskych fistupech slouzi k tomu, abychom virtualnétsmohli uchopit v utitém
ramci a vnimali jsme ho jako logicky a konzistentiionzistentnost sita umoiiuje

imerzi ve videoke.

Vybér avatara je &co, co hréi ozn&uji za zalezitost velice subjektivni a
pocitovou. Bi vybéru si mélokdo z nich wdomuje, co za jejich vysem skuténé
stoji. Vtomto ohledu tedy mame v praci pgn¢ mezeru. Mnoho z héd nebylo
schopno reflektovat, jak a provybiraji. Nektefi dokazali reflektovat, Zetpvybéru
postavy pouZzivaji genderové preference. Otazkar&ybpostavy byla pro respondenty
pone¥rné obtiznou zejména z tohodavbdu, Ze vSichni, diky dlouholeté zkuSenosti

s hranim, mili vytvoien rgjaky vzorec vybru avatara.

Co se tge zanrovych specifik, tak se dotazovani respondeigntovali spise
na obsah nez na formu. Je aldedité uwdomit si, Ze tato forma poskytuje zakladni
pravidla a ramec pro moznosti interakce Je.hNekteré hry maji tato pravidla
nastavena volji a umo#uji hr&i samotnému s nimi manipulovat, jiné jsou zase
striktni. A uz si to ale dlouholeti htBuvédomuji nebo ne, jejich primarni motivace
k tomu hrat, zavisi pr&v na této formi. Stimto tématem se poji hratelnost a
audiovizualni zpracovani her.tideme mit dofe nastavenou zakladni formu hry, ale
pokud hré&i neciti propojenost s hrou, tak nemohou dosahowanzivrejSich stav

imerze. Otdzka vstupniho a vystupniho rozhranividy stala v tomto tématu spiSe na
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pozadi. Nicmé& to co hré&i ,zaZivaji* ve e, tak je jim umoZ&no pouze
zprostedkova® pomoci ovladaciho rozhrani a audiovizualniho zprani hry, a
v rozhovorech se ukazalo, Ze jsou si tohordolédomi. Z hlediska ovladatelnosti je
situace pro hr&e jasnou, kdy Spatnovladatelnou hru brzo odkladaji. Bez moznosti
fyzické imerze se totiz vztah s avatarem netitv@pst vSak zalezi na tom, co od hrani
nebo konkrétni hry htéavibec @ekava.

Vzhledem k #iznym a@ekdvanim a motivacim hté& jsme si vytvaili viastni
kategorizaci uZivatelskych strategii, na kterychukazujeme samotny vztah beda
avatara. NaSimi kategorie jsou hry jako unik oditgahry jako zabava a hry jako
prostedek ziskavani prestize. Hrani jako Unik od realitgaduje vysokou komplexitu
herniho s¥ta a kvalitni rozhrani. Hea po dobu hrani ma touhu ,vystupovat*
z kazdodenniho s$ta, coZ vede k vysoké heiimerze. Jedna varianta vztahu s avatarem
je takova, Zze nam slouzi jako nas nahradnik, jed&erdruhé ja, které nam umaje
prozkoumavat herni 8tz Takovy avatar rfize mit jinou identitu nez hkdsamotny.
Vztah s avatarem je vtomtaripact velice komplexni a funguje recigme. Druha
varianta je, Ze se jedna o extenzi naSeho ja atsreely gimo my, kdo se pohybuje ve
hie. Hrani jako zabava je strategii, ktera sic&ennabizet nizkou azistni miru
imerze, ovSem nejedna se o imerzi intenzivni jakpedchozim fipad. Hru hrajeme
pro hru samotnou, nabizi se nam jako peask pro relaxaci. Tato mira imerze
v podstat znemo#uje vytvaeni si komplexniho vztahu s avatarenteti zpisob hrani
je hrani pro ziskavani prestize. Ten vypliva z ketitigniho charakteru, které hry
primarre obsahuji. Mizeme hrat bdi pro dosazeni nejvysSiho skore, nebo pekd
nejvyssi obtiznosti ostatnich hr&. Dosazeni lepSich vyslefllkham poskytuje jistou
miru prestiZze a uznani u jinych béd Zde je mira imerzeigdni, ale je spiSe sgonla
a hra nenabizi takovy stupeclaxace. Hr&m jde v tomto pipadt o to vyhrat a potom
jsou spokojeni, nebo prohraji a jsou naopak frwstna Vztah s avatarem je zde pouze

na fyzické drovni.

Tato studie si ve svém cili kladla prozkoumat prukgleoher, které mohou
vést k ustavovani vztahu kfas jejich avatarem na pozadi konceptu imerze. To se
pomérné poddilo. Bylo moZno utvdit si obrazek o tom, jaké prvky maji vyznam pro
tento vztah, a dokonce se povedlibfpzit si rizné formy tohoto vztahu. V tomto
ohledu je prace ugpna jen diky tomu, Ze na pozadi provedeného vyzkstal

piedpoklad, Ze vztah h¥é a avatara je oviilovan gedevSim mirou imerze. Netroufam
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si tvrdit, Ze prace doSla k jednoznamu z&vru ohled® spojeni imerze a ut¥@ni
vztahu hrde k avatarovi. Ukdzala vSak, Ze imerzézm byt jednim z vyznamnych
faktoni pri jeho utv&eni. Peva véiim, Ze tato diplomova prace a jeji vysledky mohou
prispet k této stale nedeSené otazce a byt inspiraci pro dalSi vyzkumy.tiamdalsi
studie bych dal dopoeni, aby se snazily hledat i jiné faktory owilifici vztah hrée a
avatara. Tato studie se lehce dotykala moZnéhdhpkygického pistupu ke zkoumani

tohoto jevu a domnivam se, Ze je tentisgoip pro téma naprosto esencialni.
Summary

The relationship between player and his avatarasnaplex matter underlying
player individual and subjective preferences. ltaigopic which has to be inquired
through multiple factors. That is why this thesisltoupon the concept of immersion.
The reason for this is because it is much moresinyated topic. We are focusing on
several factors on which immersion of the playatse games is conducted. It is a factor
of game genre specifics, user strategies and ntiotiivefor gameplay, quality of
gameplay, audio-visual quality of games, story pratess of avatar creating.

Through inquiry conducted on these factors amomyess we were able to
suggest possible forms and assess intension ofasuathr-player relationship. It is built
on three user strategies. First is escape fromwedd into virtual reality of games.
This requires very complex virtual world and highatity user interface. Gamer literally
wants to escape from every reality which leadsdepdlevels of immersion. Avatar in
this strategy is either our surrogate who is a foolexperiencing virtual reality and
could possess complex individual personality déférfrom our own. Another option is
that avatar is merely an extension of our physicaly with no personality of its own.
Second strategy is playing games for fun. It catuoe deep level of immersion,
however it is immersion only on diegetic level. Gamaccording to this strategy play
games for the experience of playing and as a meanslaxation. This strategy also
make any intensive relationship with avatar almwspossible. Third strategy is
orientated towards gaining of prestige among plas@mmunity. It is derived from
predominantly competitive character of video ganfélsyers can play for reaching
higher scores, eliminating enemies or beating higiféculty levels. Achievements and
supreme skills in games is further appreciated tweroplayers who show us respect.

Immersion in this strategy is also on high levet huis realized and intentionally
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focused and does not provide relaxed state of niihd.primary goal of gamer is to win
which provides happiness or frustration if the gamist. Avatar is purely a physical

extension of our body.

The goal of this thesis was to shed some light ba player- avatar
relationship. We can say this objective was sudokgsaccomplished but with few
minor setbacks. We were able to conduct an inquirich showed us several potential
forms of this relationship. We cannot fully suppdhte thesis that player-avatar
relationship is based purely on several presergetbifs and the concept of immersion.
However we can say that immersion possibly is oh¢he major influences in it.
Hopefully this thesis could provide inspiration farther inquiry in this rather marginal
but still important topic. This thesis also dise@possible connections to the field of

psychology which is potentially fruitful approaatr ffuture inquiries.
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Priloha¢. 1: Shrnuti zakladnich charakteristik jednotlivych Zanra (tabulka)

Priloha ¢. 2: Davidsonovo popis jednotlivych fazi imerze viiznych fazich hry
(graf)
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Prilohy

Priloha €. 1: Shrnuti zkladnich charakteristik jednotlivych Zanra

Zanr Akéni hry

Pribéh

Zptisob Z vlastniho

zobrazeni pohledu,
z pohledu
treti osoby

Avatar

Cil hry Porazit hlavni
zapornou
postavu,
osvobodit
nékoho,
zachranit svét

Prostredi/

velikost svéta

Strategické
hry

Izometrické
seshora

Porazit
nepritele

Adventury

Vlastni
pohled,
prirez
obrazovky z
boku

Vyresit
zahadu,
zachranit sam
sebe Ci
vedlejsi
postavu,
ziskat poklad

RPG

Z vlastniho
pohledu,
izometrické
¢i z pohledu
treti osoby

Porazit hlavni
nepratele,
naplnit svoje
,osudové”
poslani

Akéni
adventury

Z pohledu
treti osoby

Ziskat néjaky
predmét,
zachranit
svét, porazit
zapornou
postavu




Priloha ¢. 2: Davidsonovo popis jednotlivych fazi imerze virznych fazich hry
[Davidson 2005 in Davidson 2008: 357]

mélkd
Legenda
Mira interaktivniho
vnofeni . i i .
involvement immersion investment

Mira naplnéni pri e
hry

hluboka

zacatek stav dokonéeni hry konec
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