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Abstrakt (Cesky)

Cilem této prace je zjistit, jakd je Cetnost vyskytu griefingu (obtézovani ¢i umyslného
provokovani ostatnich hracli) mezi hraci nejrozsitenéjSich zanrti online her, a jaké jsou
typické charakteristiky grieferq, tj. hraca jenz se dopoustéji griefingu, na zéklad¢ téchto
faktorti: vék, pohlavi, preference hernich zanrt, diraz na tymovou spolupréci, diraz na
socialni faktor pfi hrani a diraz respondentil na kompetitivni chovani ve hrach. Cile bylo
dosazeno formou dotaznikového Setfeni mezi hraci online her, jenz bylo nasledné
griefovani dopousteji podstatné Castéji nez Zeny, griefefi jsou ve hrach vice zaméfeni na
kompetici nez ostatni hraci, griefingu se dopustila zhruba polovina hract a naprosta vétSina
hracu se jiz stala obéti griefingu. Také bylo zjiSteno, ze griefefi v porovnani s ostatnimi hraci

sami sebe mnohem cast¢ji identifikuji jako obét” griefovani.

Abstract (in English):

The goal of this thesis is to find out the frequency of griefing (harassment or intentional
provocation of other players) among the players of the most popular genres of online games,
and to determine the typical characteristics of griefers, based on following factors: age,
gender, preferency of the game genres, and motivational factors of competition,
socialization, and teamplay. The goal has been achieved through questionaire survey with
the use of quantitative method. Among the most important findings belong that men are
substantially more frequently griefers compared to women, griefers are more focused on
competition than other respondents, approximately half of the surveyed players have
commited griefing, and almost every player has been a victim of a griefer. It has also been
found that griefers are more likely to identify themselves as victims of griefing, compared

to the rest of players.
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Uvod

Griefing je pomérné novy termin a dle zkuSenosti autora prace, mnoho hract ani nevi, co
vlastné¢ znamend. I pfes to je velice pravdépodobné, Zze se s né¢jakou formou griefingu
naprosta vétSina hract online her jiz nékdy setkala. Griefingem se rozumi chovéani, které
obtézuje ¢i umysln¢ provokuje ostatni hrace, ¢asto skrze slovni urdzky ¢i zneuziti hernich
mechanismi nezamyslenym zpiisobem a griefer je hrac, jenz se takového jednani dopousti

(Warner, Raiter, 2005).

Cilem této prace je zjistit, jaké jsou typické charakteristiky griefer a jak Casty je vyskyt
griefingu v online hrach. Teoreticka ¢ast se pokusi shrnout a popsat jiz existujici poznatky o
této problematice. Zejména ptitom bude kladen diraz na tzv. MMORPG neboli poc¢itacové
online hry na hrdiny, kterd umoziuje pfipojeni i tisici hra¢i najednou, pficemz nejvice
pozornost bude zaméiend zejména na titul World of Warcraft (Blizzard Entertainment,
2004), a téz na tzv. virtudlni svéty neboli pocitatoveé simulovana prostiedi, ve kterém mohou
uzivatelé vzajemné interagovat, pouzivat a vytvaret pfedméty (Bishop, J., 2009). Jako
reprezentativni ptiklad virtualniho svétu zde bude slouzit simulace Second Life (Linden Lab,
2003). Prakticka cast této diplomové prace bude zahrnovat vyzkum provedeny formou
dotaznikového Setfeni mezi hraci online her. Pokusi se zodpovédét predevsim na nésledujici
otazky: Jak Casto se hraci potykaji s griefingem? Jedna se o fenomén, se kterym se setkava
naprosta vétsSina hract? Jak casty je vyskyt griefingu mezi hraci specifickych zanrti online
her? Dopoustéji se griefovani podstatné vice muzi nez Zeny? Jsou griefefi vice zastoupeni
mezi mlad$imi hraci nez mezi star$imi? Jak velké ¢ast hract se stava obéti griefingu? Jsou
griefefi ve hrach méné motivovani dirazem na tymovou spolupraci nez ostatni hraci? Jsou
griefefi pfi hrani méné spolecenSti nez ostatni? Kladou griefefi vétsi diraz na
kompetitivnost? A je griefing druh chovéni, kterého se ve vétsi ¢i mensi mife dopousti

vétSina hracu?

Toto téma bylo zvoleno nejen z diivodil osobniho a odborného z4jmu autora o online hry a
herni komunity, ale téZ kvili nedostatku odbornych studii na toto téma, zejména v Ceské
republice. Taktéz se autor domnivé, Ze pokud nebude problematika griefingu ve hrach
feSena, mize mit dalekosahlé nasledky, naptiklad masivni odlivy hraci z hernich komunit,

které v extrémnich ptipadech mohou vést az k jejich uplnému rozpadu, a tim 1 obrovskym



finan¢nim ztratdm hernich spolecnosti. Griefefi mohou taktéz zplsobovat ostatnim hractim
psychickou Gjmu, a v extrémnich ptipadech i ijmu finanéni ¢i fyzickou. Je nutno dodat, ze
dopady griefingu na hrace a herni komunity nebyli zatim v plné mife zjiStény. Pro blizsi
pochopeni této problematiky a minimalizovani negativnich dopadi griefingu je dulezité
blize porozumét, jaka je Cetnost vyskytu griefingu v online hrach a jaké jsou typické

charakteristiky a motivace grieferii, na coz se tato prace pokusi odpovédét.
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1 Virtualni svéty a jejich specifika

Pro potteby této prace bude rozliSovan realny svét, kterym je bézné chapani reality
kolem nés, a virtudlni svét. Virtualni svét si mtizeme predstavit jako digitalni reprezentaci
prostoru, ve kterém se hrac¢i mohou pohybovat a se kterym mohou interagovat. Tato
interakce probihd prostiednictvim hracovy virtudlni sebeprezentace — avatara. Virtualni
svéty podle Bartla jsou sebe zahrnujici digitalné generovana prostiedi. Virtualni svéty
formuji své vlastni prostfedi na praci a aktivitu, na rozdil od jednoduchého propojeni
jednotlived. Virtudlni svét je perzistentni, coz znamena, Ze neptestava existovat ani poté, co
uzivatelé opusti herni svét, ale mé schopnost se dale rozsifovat a rozvijet se v kontextu toho,

jak jej utvareji jeho tviirci, tedy konkrétni herni firma tvofici obsah online hry (Bartle, 2004).

Dalsi akademické zdroje hovoii o virtudlnich svétech jako o pocitaem simulovanych
prostfedich. Napftiklad podle Bella je podminkou toho, abychom mohli hovofit o virtudlnim
sveéte to, aby byl takovy svét synchronni, perzistentni siti lidi, reprezentovanych avatary,

ktera je zprostiedkovana siti pocitaci (Bell, 2008).

Psychologicka definice virtualnich svéth tika, Ze virtudlni svéty mohou byt tzv. virtualni
Skinnerovou kleci. Laboratorniho potkana zastupuje v této kleci samotny hrac, ktery je
stimulovan virtualnim svétem, ktery mu nabizi nepfeberné mnozstvi odmén. Ty nésledné
hrace motivuji pokracovat v hrani, aby se dostal k zajimavéjSimu a atraktivnéjSimu obsahu.
Hréa¢i nedostavaji zaplaceno, ale za herni z&zitek mnohdy plati redlnymi penézi nebo

virtualni ménou, zatimco se tento cyklus neustale opakuje a posiluje herni chovani hrace.

Kaplan a Henlein uvadégji tfi charakteristiky, které odliSuji virtudlni svéty od ostatnich

aplikaci. Yee (2007) a Yee a Bailenson (2007) tyto charakteristiky formuluji nasledovné:

1. virtudlni svéty umoziuji interakci s ostatnimi uZivateli v redlném Case — to znamena,
ze na rozdil od stranek jako je YouTube, Facebook nebo Wikipedia, které produkuji
obsah, ktery je pak "konzumovan" uzivateli téchto stranek, probihad ve virtudlnich
svétech komunikace, kterd je identickd s komunikaci v redlném svété, pouze
s jedinym rozdilem, a to tim, Ze neprobihd tvaii v tvar (face-to-face). Komunikace
ale probihd interakci avatari v hernim prostiedi a komunikaci v elektronické podobé

na hernim chatu v online hfe,
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2.

Dalsi

svéty.

1.

virtualni svéty umoziuji uzivatelim vytvofit plné upravovatelnou a modifikovanou
sebeprezentaci ve form¢ avatara. Samotny proces tvorby avatara je omezen
moznostmi, pravidly a nastavenim online hry. Piestoze naptiklad Y outube umoziuje
pridat ke svému uctu urCitou formu obrazku, ktery mohou ostatni uzivatelé vidét,
nejde v pravém slova smyslu o avatara. Upravovani avatara ve virtudlnim svéte je
mnohem flexibiln€j§i — umozinuje vytvofit postavu, kterd mize téméf dokonale
odpovidat fyzickym charakteristikAm uzivatele, nebo naopak byt jeho piesnym
opakem — v takovém prostiedi ma uzivatel moznost svobodné volby. Jak uz bylo
uvedeno, je toto omezeno moznostmi a nastavenim online hry,

posledni charakteristikou, kterd odliSuje virtualni svéty od ostatnich aplikact, je jejich
treti rozmér. Zatimco blogy, komunity zaméfené na sdileni obsahu nebo fora, jsou
dvourozmérné, herni prosttedi a predméty ve virtudlnich svétech maji moznost hraci-
avatafi prozkoumavat ve tfech dimenzich. V mnoha virtuélnich svétech stale funguji
zakladni pravidla fyziky (alespoin v omezené mife), coz dé&ld navigaci
v téchto prostiedich velmi podobnou navigaci a pohybu v redlném svété. Dilci
nastaveni a odliSnosti od realné existujiciho svéta a nastaveni fyzikalnich a dalSich

principt je v zaklad¢ zavislé na nastaveni samotné online hry.

akademické zdroje uvadéji Sest podstatnych charakteristik, které definuji virtudlni
K témto charakteristikam patii (Yee, 2007; Yee, Bailenson, 2007):
sdilené prostiedi — svéty umoznuji vice uzivatelim participovat v témze Case
vramci daného herniho prostfedi, to umoZiuje vzajemnou vizudlni i socialni
interakci a utvaii moznosti herniho zaZitku spocivajici naptiklad v plnéni hernich
ukoll, nebo v soubojich s bossy, ptipadné v ziskavani hernich predmétt apod.,
grafické uzivatelské rozhrani — prostor herniho svéta je definovan vizualnég, od 2D
komiksového zobrazeni aZ po plné trojrozmérné pohlcujici prostiedi,
bezprostiednost — interakce probiha v redlném case, s timto souvisi i vzajemna
komunikace mezi hraci v online svéte,
interaktivita — herni svét dovoluje uzivateli ménit, ptidavat, budovat nebo piedlozit
novy prizpisobeny obsah vramci svéta online hry, a to podle nastaveni

a omezeni online hry,
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5. perzistence — existence online herniho svéta pokracuje bez ohledu na to, zda je
konkrétni uzivatel pfipojeny ve hie nebo ne. Interaktivni svét se dale vyviji
a nabyva novy obsah nezavisle na aktivité¢ uzivatele online hry,

6. socializace / Lidé — svét umoziuje a podporuje formovani socidlnich skupin v ramci
tohoto svéta — jako jsou naptiklad cechy, klany, kluby, spolubydlici, sousedstvi atd.

Komunikace je tak velmi vyznamnou ¢asti online her a virtualnich hernich svétu.

Perzistence virtualnich svétl je obzvlasté dalezitd — na rozdil od béznych pocitacovych her,
kde herni svét existuje jen béhem doby, kdy dany hra¢ hru hraje, takze svét existuje pouze
tehdy, kdyZ ho hra¢ "aktivuje". V MMORPG svét existuje jiz predtim, neZ se do ngj hrac¢
pfipoji, a nepifestava existovat ani tehdy, kdyZ se hra¢ odpoji. Co je ale jeste dilezitéjsi, je
fakt, ze udalosti a interakce v takovém svéte se déji 1 béhem toho, kdyz je hra¢ odpojen od
virtualniho perzistentniho herniho online svéta. Jde o zmény herniho obsahu, nové herni

moznosti a mechanismy apod.
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2 MMORPG a virtualni svét online her

MMORPG neboli ,,Massive multiplayer online role playing games* nemaji jednotnou
na hrdiny, které se soucasne ucastni mnoho lidi (Oxford University Press, 2017)."
S ptihlédnutim na socialni aspekt a fakt, Ze se hry odehravaji ve virtudlnim svété, nabizi
hrdiny a online hry pro vice hracii, ve kterych velké mnozZstvi hracii interaguje mezi sebou
ve virtualnim svete (Wikipedia, 2017a). S ptihlédnutim na socialni a dé¢jovy faktor zavadi
autor této prace jesté¢ o néco specifictejsi definici: "MMORPG jsou hry na hrdiny (RPG —
Role-Playing Games), které jsou obohaceny o socidalni komponent (MMO — Massively-
Multiplayer Online), ktery je zprostiedkovan virtudlnim svétem (VW - Virtual World), ve

kterém se odehrava cely déj hry, jakoz i socialni interakce.

Nejznaméjsi a nejhranéjsi MMORPG je World of Warcraft (dale jen WoW), neni
samoziejm¢ jedinou MMORPG hrou, mezi dal§i vyznamnéjsi hry patii napiiklad Guild
Wars 2 (NCSOFT, 2012), Elder Scrolls Online (Bethesda Softworks, 2012) a dalsi. WoW
bude i v nasledném textu pouzivan jako referencni rdmec pro vysvétleni nékterych
specifickych jevi, typickych pro virtualni svéty a MMORPG se zaméfenim na problematiku

griefingu.

Pro piesnéjsi vyjadieni specifi¢nosti RPG je tfeba uvést dilezitou skutecnost, a to Ze pii
hrani RPG, a tedy 1 zdnru MMORPG, je nosnou ideou nutnost hrace vzit se do
preddefinované role a tuto roli ve hie vykonavat, a to jak v rdmci vlastniho dobrodruZstvi,
tak v rdmci interakce s ostatnimi hra¢i. Hrac si zvoli svou specializaci pomoci tfid ¢i profesi,
a tato specializace utvari poté nejenom socialni model, ale také model ekonomického nebo
komunika¢niho chovani. V ném pfedstavuje griefing negativni
a nezadouci prvek, ktery kazi ostatnim hra¢tim herni pozitek, a proto je zdjmem tviircti hry
tyto hrace eliminovat, uz také proto, Ze se Casto jedna o online hru, ktera je zaloZena na bazi

mésicniho predplatného, jako je tomu v piipadé WoW (Bell, 2008).

Hrac ptebira roli charakteru ve hife, v MMORPG budeme vychézet z oznaCeni nazyvané¢ho
avatar, ktery je do urcit¢ miry odliSny od hraCovy identity z redlného Zivota. Avatar se

odliSuje naptiklad ve vzhledu, pohlavi nebo ve schopnostech, kterych neni mozné v bézném
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zivoté jednotlivece dosdhnout. Je tak do urcité miry idedlni predstavou toho, jaky by
jednotlivec chtél byt. V nepocitacové verzi ma hrani roli za cil podpofit hlubokou
identifikaci s postavou, aby byl hra¢ schopen v ramci hry reagovat tak, jak by reagovala
postava, kterou pravé hraje. Od tohoto se odviji i jeho chovani, které mize byt jednak
v souladu s pravidly hry, nebo mulze mit napiiklad Sikanujici charakter, jde tedy

o kybersikanu, jejiz formou je i griefing, ktery je v hernim modelu nezadouci (Bartle, 2004).
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3 MMORPG svét a jeho charakteristiky

Kaplan a Haenlein rozlisuji dvé celkové rizné formy virtualnich svétt, jsou jimi (Yee et al.,

2012):

= virtudlni herni svéty,

= virtudlni socidlni svéty.

Ve virtudlnich hernich svétech, mezi které patii i MMORPG, je podle Kaplana a Haenleina
tieba dodrzovat urcitd pravidla. Tato pravidla vyplyvaji z herni mechaniky daného herniho

svéta, kterd je u kazdé hry individudlni, ale existuji také spolecné rysy.

Pokud si uvedeme jako piiklad WoW (Blizzard Entertainment, 2005), nebo Guild Wars 2
(NCSOFT, 2012), existuje v téchto hrach jiz zminény systém tfid a povolani, které si mohou
hraci vybrat a od tohoto se modifikuje jejich herni styl a v podstaté i ¢aste¢né herni obsah
a prozitek z obsahu hry. Integrujicim prvkem je komunikace a také socialni kontakty mezi
avatary-hraci, kdy se pravé interni pravidla a omezeni dana tvlrci hry snazi redukovat
negativni projevy, které maji vliv na herni zazitek hra¢li. Sem patii také griefing, jenZ bude

rozveden pozdé&ji v této praci.

Naproti tomu ve virtudlnich socialnich svétech, jakym je napiiklad Second Life, takova
omezeni nejsou. Virtualni herni svéty jsou vyuZitelné 1 ve véd€ — naptiklad ke studiu Siteni
nakaz. V tomto pfipadé musime op&tovné zminit WoW, kdy autory nezamysleny negativni
dopad na hracova avatara pii boji s bossem Hakkarem zpisobil, Ze se hra¢ nakazil
specifickou otravou. Hraci na vysoké urovni byli schopni ji pfezit, ptipadné se vylécit, ale
kdyz se takovy hra¢ dostal naptiklad do pocatec¢ni zony, kde byli novi hraci-avatati a nakazil
je tim, ze se k nim pfiblizil, protoze takto se negativni status prenasel, byla v podstaté
nasimulovana situace $ifeni nemoci a toho, jak se realni lidé v takové situaci chovaji.
Z puvodné nezamysleného negativni dopadu na hrace v boji se tak stal vyznamny problém,
ktery ve hife mnoho hraci zabijel a stal se predmétem védeckého zkoumani. V této
souvislosti pak také existovali hraci, ktefi zdmérn¢€ negativni status svého avatara §ifili, aby
tim zabijeli ostatni hrace, a timto se také v podstaté dopoustéli naruSovani herniho zazitku.
Muzeme hovofit o tom, Ze se jedna rovnéz o urcitou formu griefingu (Johnson et al., 2009;

Olson, 2010).
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MMORPG jsou v dnesni dob¢ celkové rozsitené, ale jejich pocet jiz neni tak velky, jako
tomu bylo pfed dvéma az ttemi roky. Je to ddno zejména zmeénou technologickych moznosti,
preferencemi  hra¢i sméfujicimi  naptiklad k tablettim a mobilnim aplikacim
a také konzolim. Stejné tak se méni model MMORPG her, ktery jiz v podstaté¢ opousti
mesic¢né placeny obsah. Vyjimkou je v tomto ptipadé pouze WoW. Jinak pfevazuje systém
free-to-play, ktery je doplnén mikro transakcemi, které hraci umoznuji rychlejsi postup
v online hte, pfipadné novy herni obsah a podobné. Aktudlni pocCty hracl online her je
obtizné stanovit, a to i proto, ze jednotlivé herni spolecnosti tyto idaje mnohdy neprezentuji.
Muzeme ale uvést, ze naptiklad jiz zminéné WoW ma stale nékolik miliont aktivnich hracu,
stejné jako naptiklad Guild Wars 2., kde se tento pocet také bude pohybovat okolo milionu

aktivnich hracu.

Pokud se vSak zamétime na piiklad statistik spolecnosti Blizzard, tedy tviirce hry WoW, tak
ten uvedl ve své vyro€ni zpraveé v roce 2014, Ze hru za dobu jeji desetileté existence hralo
okolo 100 milionti hract, tedy aktivnich jednotlivet, a tito hraci vytvofili ptes 500 milionii
virtudlnich postav-avatard. Vyznam tohoto odvétvi ilustruje také skute¢nost, ze na serveru
www.mmorpg.com je evidovano vice nez 630 MMORPG titult. To jen poukazuje na rozsah
a narlst tohoto segmentu trhu, 1 kdyZ miZeme fici, Ze vyznamnych titull je pouze ne¢kolik

procent (1-3 %) (Bartle, 2004; Deterding et al., 2011b).

Akademické zdroje dale charakterizuji MMORPG prostiedi jako mista, kde si mliZze hrac
vytvofit novou, zménénou identitu a tuto pochopit a prozkoumat. Stejné tak, jak dale
pokracuje ve vyvoji svého avatara a v moZznostech herniho svéta, jsou tyto online svéty
paralelnimi svéty, kde je vytvafena nova kultura, ekonomika ale hlavné spole¢nost. Utvareni
této spolecnosti se fidi internimi predpisy online svéta, napiiklad je zak4zdno zabit
bezdiivodné jiného hrace. V tomto je ale nutné odliSovat tzv. PvP, kdy proti sobé& stoji hraci
dvou stran, napiiklad v ptipadé¢ WoW je to Horda a Aliance, které se na bojistich sttetavaji
a bojuji mezi sebou. V tomto je odliSnost od PvE, které je vice spojeno se socialni interakci,
plnénim kol v hernim svété nebo s objevovanim (Jansz a Martens, 2005; Johnson et al.,

2009).

Herni online svéty jsou tak prostfedimi, kde vzniklé vztahy a derivované zkusenosti mohou
soupefit se zkuSenostmi hracti-jednotlivcl z redlného svéta. Jsou novymi platformami pro
vyzkum v socialnich védach, ale také v dalSich spolecenskych i ekonomickych oborech. Jsou

prostorem, kde si lidé mohou budovat vlastni obydli, mésta, utvaret vlastni osobni vztahy,
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kde si voli své viidce a mohou provadét dalsi rizné ¢innosti, které jsou umoznény pravidly
daného herniho online svéta. Jeden fakt je jasny — virtudlni svéty nejsou pouze hrou v online
svéte, ale mohou byt také predmétem védeckého zkoumani (Jansz a Martens, 2005; Johnson

etal., 2009).

Bartle (2004) hovoti o tom, ze hraci vykazuji odlisné, ale souvisejici a kvantifikovatelné
styly hrani. Hraci nésleduji pfedvidatelné cesty téchto hernich styll v prub¢hu casu, kdy
v online hernim svété hraji a jak v dané online hie postupuji. Postup po téchto cestach
odpovida postupu pii hledani sebeaktualizace. Toto je aspekt, ktery déla virtudlni svéty
idealné zabavné, na rozdil od toho, co je mozné odvodit z jinych pocitacovych her, které

jsou zalozeny na jinych hernich principech i na jinych technickych moznostech.

3.1 Socialni dynamika v MMORPG

Piedchozi vyzkumy ukazaly, Ze socidlni aspekt hrani je dulezity stejné pro pfiileZitostné
hrace, jako pro tzv. power gamery — hrace, pro které je hrani hlavni ndplni jejich denniho
pracovniho rozvrhu, at’ jiz jako konicku, nebo jako profese, naptiklad youtubeti a podobné.
Mnoho hraci hraje s ptateli a rodinou, lidmi, které znaji z prostfedi mimo hry. Jansz
a Martens poukazuji na to, Ze socialni aspekt setkani je hlavnim lakadlem pfi tzv. "Local
Area Network (LAN)", a to pfi setkanich hract, kdy se spole¢né hraji hry pies lokalni sit’
(Yee, 2007; Yee, Bailenson, 2007).

Participace na online hrani muaze posilovat socialni pouta mezi ¢leny rodiny, a vést tak
k novym vztahim mezi mladymi lidmi v rdmci jejich vrstevnické nebo socialni skupiny,
nebo prostiednictvim internetu. Faktem je, Ze v dneSni dobé hraji lidé hry vice online
s ostatnimi hrac¢i nebo proti ostatnim hra¢lm, coZ zménilo pohled na hry jako na antisocialni
média. Hrani online i1 pfes dil¢i pokles a zmény v preferencich hrach stile narlsta
a MMORPG mohou byt povaZzovany za formu socialniho prostoru. Pravé v tomto kontextu
tak mizeme griefing posuzovat a hodnotit v pravnim, psychologickém
1 spolecenském kontextu a stejn¢ tak z ekonomickych hledisek pro tviirce a provozovatele

online her (Yee, 2007; Yee, Bailenson, 2007).
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Hry se odehréavaji v redlném case, a to, zda budou funkéni, je zavislé predevsim na vysoké
urovni diivéry a kooperace mezi jednotlivymi hraci v ramcei dané online hry. MMORPG hry
vytvareji socidlni prostor, kde skupina nebo jednotlivec zazivaji riizna dobrodruzstvi
a vyuzivaji vlastni herni zkusSenosti. Interakce mezi hraci je zakladni podminkou pro jejich
socializaci v ramci téchto her. Hry maji zabudované moznosti pro socilni interakci ve formeé

chatu, nebo ve formé projevli emoci, ve formé pohybt jako je tanec, lezeni, sezeni apod.

Socialni interakce je klicovym prvkem, ktery déla hry pro hrace atraktivni. Pfi posuzovani
toho, pro¢ hraci hraji, uvedlo az 39 % socialni aspekt jako prvni z divodovych aspektt
a vSichni tikaji, Ze vznik socidlnich siti a cirkulace socialniho kapitélu se ukazala jako jeden
a nasledn¢ pro Everquest 2., jez byla zakladem pro celou dalsi generaci online her v cele

s WoW.

Soucasnym predsudkem je, Ze mnoho rodicu vidi videohry jako socidln¢ izolujici aktivitu.
Predstavuji si dité, jak si hraje samo ve svém pokoji na pocitaci. Proti tomuto kontrastuje
vyzkum z let 2010-2012 realizovany Olsonem, ktery uvadi, Ze déti, které byly respondenty
realizovaného vyzkumu, se divaly na hry jako na intenzivni socialni prostfedek a nastroj
komunikace naptiklad s dal$imi hra¢i nebo se svymi vrstevniky. Ve své zdkladni funkci

poskytuji videohry diivod pro traveni Casu s ptateli (Yee, 2007; Yee, Bailenson, 2007).

Hré¢i hraji hry hlavné proto, ze jsou sociadlni. Vyrok "prisel jsi pro hru, ale ziistavas kvili
hracum" shrnuje tento postoj. Vzajemna zavislost hracii, néstroje cechii a guild v online
hrach, vytvareni skupin za Ucelem porazeni silného protivnika a jiné néstroje socidlniho
inzenyrstvi jsou zptisobem, kterym tviirci her podporuji socialni zapojeni do hry a nuti hrace
k interakci. V konecném dusledku to utvoii socidlni zavislost hra¢e na skupiné nebo na
aktivitach guildy ve hie a pfevazi to naptiklad nad poZadavkem na novy obsah nebo nové
technologické feSeni hry. I toto je diivod, Ze WoW se v podstaté za dobu své cca dvanactileté
existence technologicky a graficky neméni, a to proto, aby byl pfistupny co nejveét§imu poctu

uzivatell 1 se slabSimi hernimi pocitacovymi sestavami (Yee, 2007; Yee, Bailenson, 2007).

MW

At uz kvuli soupefeni nebo spojovani je vytvatreni pratelstvi hlavni ptfi¢inou atraktivity
online her pro adolescenty stejné jako pro dospélé. Socidlni interakce je tim prvkem, ktery
hréc¢i popisuji jako klicovy prvek atraktivity MMORPG, zahrnujici pak pfedevsim hru World

of Warcraft, a to diky rozsahlé herni zakladn¢ hract po celou dobu existence této hry. Hraci
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mohou v rdmci hry vytvaret rtizné skupiny, od malych ad-hoc skupin az po rozsahlé cechy,
tzv. guildy, velké trvalé organizace hracu, ktefi participuji na planovanych aktivitach

a interaguji se s jinymi guildami v ramci online hry (Yee, 2007; Yee, Bailenson, 2007).

Naproti tomu ale mnoho hrac¢t v online svété WoW hraje samo. Nazor vyzkumniki na tuto
skupinu je, ze takovi hraci preferuji hrani MMORPG pied offline hrami kvli jinému druhu
"socialniho faktoru". Samoziejmé¢ Ze jini hraci maji dulezité role, jako je poskytovani
pfimych podpor, ptatelstvi v kontextu skupin, ale stejné mohou spoluhraci slouzit jako
publikum, poskytovat vjem socialni pfitomnosti a v neposledni fadé mohou slouzit jako
vlastni prezentace schopnosti a dosazenych uspéchti ve hie samotné. Tyto tii faktory mohou
pomoci vysvétlit jev, ktery autofi této studie nazvali bytim "sami spolu" (alone together)

v MMORPG (Yee, 2007; Yee, Bailenson, 2007).
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4 Virtualni svét Second Life a jeho charakteristiky

Mnoha lidem neni zcela jasné, co Second Life (Linden Lab, 2003) vlastn¢ piedstavuje.
Nejedna se ani o graficky 3D chat, ani o MMORPG, a piece se o n¢j zajima ¢im dal tim vice
expertl a hraca. Prestoze je zakladni koncept hry zcela zdarma, jsou obé skupiny svolné, ve

vife, ze se jim to v budoucnu eventudlné vrati, do hry davat nemalé financni prostiedky.

Oproti schematickym hram na hrdiny zde neexistuji takika Zzadnd zdvazna pravidla.
Nevyskytuji se tu ani questy, tj. tkoly, jenz je potfebné plnit. Samotna hra stoji na rozvoji
vlastni svobody a na aktivnim podilu pii spolubudovani virtualniho svéta. Tento svét 1ze také

nazvat svétem, v némz se mize vSe a nemusi skoro nic.

Second Life je s nejvétsi pravdépodobnosti oblibeny proto, Ze se hra prolind s redlnym
svétem. Bezesporu je jeho atraktivni soucasti i ekonomické hledisko. Pied nékolika lety
zaskocila herni svét zprava, Ze si jejim hranim muze jedinec vyd¢lat i nékolik miliont dolari.
Jako ptiklad 1ze uvést Ailin Graefovou (ptezdivka jejiho avataru), ktera na zaklade spekulaci
s hernimi nemovitostmi ziskala virtualni penize a poté uZila zpétnou prevoditelnost virtualni
mény na tu skutecnou. Je dllezité zminit, ze vydélavani penéz v Second Life stoji vice nez
na spekulacich, jez provozovatelé nemaji pfili§ v oblib&, na tvofeni pozitivnich hodnot. Pro
kreativni hrace, ktefi maji zajem se aktivnim zplisobem zapojit do neustalého vylepSovani
virtudlniho Zivota, pfipravili tvirci editor a skriptovaci jazyk. Kdokoliv tak pomoci n¢ho

muze vymyslet dalsi virtudlni statky, které nasledné nabizeji k prodeji ostatnim hrac¢tim.

Oproti jinym hram, kde patfi prdva na vSe, co je ve hfe nov€ vytvoreno, stale jejimu
provozovateli, pfiSla Linden Lab s novym planem, ktery ponechavé vlastnicka prava na
virtudlni dila jejich hra¢skym tvlirctm. ,,4 aby toho nebylo mdlo, po vypracovani fungujiciho
modelu  prinesla také mozZnost vymenovat virtudalni penize za  opravdové
a naopak. O néco podobného se sice pokusila jiz MMO hra Entropia, bohuzel vSak neprilis
lispésné. Sance vydélavat ve hie penize pohodinéji, nez v redlném svété je pro urcité lidi
magnet stejné silny jako pro nocni miiru svétlo rozpdlené Zarovky. Casopis Popular Science,
ktery se zabyval vypoctem virtualniho HDP, vypocital, Zze Second Life vygeneroval pres 64
milionit americkych dolari, coz znamena, Ze tento soukromy virtualni svet ma ekonomiku,

ktera predehnala jiz trinact statu realného svéta, a pravdépodobné bude tento trend dale
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stoupat. Vznikl tak svet, ktery pred lety vybasnil ve své cyberpunkové sci-fi Snow Crash Neal
Stephenson (Magazin Stahuj, 2007). *

Mezi nejveétsi zajimavosti roku 2007 patfilo v alternativnim svéteé virtualni centrum, které
bylo otevieno softwarovou divizi IBM. CODESTATION (3D oblast) je jeho zékladni
soucasti. Vyvojari diky ni mohou v konkrétnich vizualnich 3D prostiedich zkoumat chovani
a moznosti softwaru. Jakykoli uzivatel, pokud ma zéjem, mtize naptiklad vetejné zptistupnit
svij kod, nebo stahovat zdroje a testovat ¢i poskytovat zpétnou vazbu. K nejoblibenéjsimu
prostiedi pro programatory, ktefi teprve zacinaji, patii IBM Labyrinth Beta, nebot’ si zde
mohou odzkouset pii psani skripti své dovednosti a robota tak naucit prostupovat skrze 3D

bludisté.

Prvnim IT veletrhem, jenZ se cely odehral ve virtudlnim svété, byl Life Virtual Technology
Expo. Vyhody jsou ziejmé. Clovék neni unaven z cesty, nemusi pfekonat z4dna ¢asova
pasma, neni nucen se tlacit v davu ostatnich nadsenct a veletrh je otevien, po dobu trvani,
24 hodin denné. Rovnéz z finanéniho hlediska je dostupny fakticky pro vSechny zajemce.
Nejveétsi Spicky IT trhu jsou na jednom misté, jelikoZ je mozno pavilony i navzdory jejich
obrovské rozloze probéhnout béhem nékolika malo minut. V roce 2007 se tohoto veletrhu
zucastnila 1 prvni Ceska virtualni spolecnost Beneta s. r. 0., kterd vystupuje pod ndzvem Deja
vu Inteernational a subjektim vstupujicim na virtudlni svét udéluje tiplné poradenské sluzby.
Pokud se né¢kdo chce dostat na Second Life, je prave tato firma tim, kdo mu v tom urcité

pomuze.

Mezi hlavni klady Second Life patii absolutni svoboda, silnd virtudlni ekonomika,
sménitelnd ména a pro né€koho 1 moZnost proZiti virtudlniho sexualniho zazitku. Jako

problematicka se jevi grafika a streamovani.

4.1 Zasady komunity v Second Life svété

Second Life zakazuje hractiim obtézovani (definuje to jako: byt hruby, ohroZovat hru, vést
rozhovory se sexudlnim podtextem nebo Cinnosti, jez by mohly nékoho obtézovat ¢i jej
vystraSit) a utok (stfelba, natlak nebo stfelba v bezpecném prostoru ¢i vytvaieni
skriptovanych objektll nebo branéni v uZivani hry) v rdmci svych komunitnich norem

(Second Life, 2017).
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Cile uvedenych standardl spolecenstvi jsou jednoduché, je nutné se: ,.,k sobé chovat

s respektem a bez obtezovani, dodrzovat mistni normy, jak je naznaceno v simuldtoru sazeb,

a zdrzet se jakékoli nenavisti cinnosti, ktera nadavky real-world individualni nebo real-

svetove spolecenstvi. Pokyny chovani - The 'Big Six' (Second Life, 2017). “

V ramci Second Life chce spolecnost podpoftit hrace pii formovani svych specifickych

zkuSenosti a ¢init tak sva vlastni rozhodnuti. Standardy Spolecenstvi urcuje celkem Sest

druhii zakdzaného chovani, jez se oznacuje jako ,,Big Six“, coZ ma za nasledek pozastaveni

¢i za opakovani prestupktl nasledné vyhosténi ze spolecenstvi Second Life (Second Life,

2017). Big Six zahrnuje nasledujici body:

1.

Intolerance — boj proti netoleranci piedstavuje zdkladni kdmen standardl
spolecenstvi Second Life. Akce, které takto opomijeji, podnécuji ¢i pomlouvaji
jednotlivce ¢i skupiny, inhibuji uspokojujici vyménu myslenek a snizuji komunitu
Second Life jakozto celku. Pouziti hanlivého ¢i ponizujiciho jazyka nebo obrazku
s odkazem na dal$i osoby na zékladé rasy, etnického pivodu, pohlavi, nabozenstvi
nebo sexudlni orientace zde neni povoleno.

Obtézovani - vzhledem k nescetnym moznostem Second Life miize mit obtéZovani
mnoho podob. Je zakdzana komunikace ¢i chovani zpisobem, jez jsou urdzlivé
a hrubé, zastrasujici, predstavuji nezadouci sexualni navrhy nebo zadosti o sexualni
sluzby, nebo jiné, které mohou zplisobit rozladéni hrace.

Utok — vétsina oblasti ve spole¢enstvi Second Life je oznagena za bezpeéné. Utok
v Second Life ptedstavuje naptiiklad stielbu, strkani do hraca v tzv. bezpecné
oblasti, vytvareni urcitych predméti pomoci skripti, které se jednotlivé nebo trvale
zamé&fuji na dal$i obyvatele zptsobem, jeZ zabratiuje jejich pouzivani Second Life.
Prozrazeni — obyvatel¢ maji prdvo na piiméfenou Uroven ochrany soukromi
s ohledem na jejich zkuSenosti v Second Life. Sd€lovat osobni informace ostatnim
spoluobcaniim bez jejich souhlasu — véetné pohlavi, ndbozenstvi, véku, rodinného
stavu, rasy, sexudlni orientace, nazvl alternativnich G¢ti a umisténi v redlném svéte,
nez jaky je uveden v jejich Resident profilu — neni povoleno. Vzdalené sledovani
konverzace v Second Life, vysilani konverzacnich protokold, nebo sdileni

konverzacni protokolll bez souhlasu uc€astniki je rovnéZ zakazano.
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5. Oblasti pro dospélé - Second Life predstavuje komunitu pro dospélé osoby.
Veskery obsah pro dospélé musi byt oznacen jako oblast pro dospélé a je nutno
vyzadovat adekvatni vek.

6. Vyslech —kazdy obyvatel spolecenstvi Second Life ma pravo zit sviij vlastni Second
Life. Je zakézano jakékoliv omezeni obyvatele tohoto spoleCenstvi, opakované
vysilani nezddouciho obsahu, umistovani reklam, pouzivani opakovanych zvuki,

zpomalovani vykonu serveru apod. (Second Life, 2017).
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5 Charakteristika hraca v online hrach

5.1 Demograficky profil hrace MMORPG her

V soucasnosti je demografickd struktura hract v online hrach velmi dobfe zmapovana.
Nékolik vyzkumt z poslednich let ukazuje, ze hra¢i MMORPG jsou lidé vSech vékovych
skupin. Pro nazornost je zde uvedena vékovou stratifikaci hracht MMORPG v USA za rok

2015. (Statista.com, 2016)
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Graf ¢. 1: Stratifikace hra¢t MMORPG v USA za rok 2015. (Statista GmbH, 2016)

Jak je patrné z grafu, jsou zahrnuty v§echny vékové kategorie hracu, ale velmi zajimavé je,
ze nejvétsiho podilu dosahuji hraci mezi 21-35 lety. Mzeme ale predikovat, ze v kazdé

vekové skupin€ budou hraci typu tzv. grieferti zastoupeni.

Akademické zdroje uvadeji, ze priméerny vek hracu je sice v jednotlivych studiich odlisny,
ale v podstaté¢ velmi podobny. Na zakladé studii akademickych zdroji jsme zhodnotili, ze
prumérny vEék je na hranici kolem hodnoty 26,67. Mikuska pak uvadi primérny vek 25 let,
Bozik 21 let, apod. Pokud zkoumé&me pohlavi hract, témét vSechny predchozi studie ukazuji
jasnou pievahu hraci nad hrackami — Yee naptiklad uvadi 85,4 % hraca, Mikuska 83,4 %

hraca, Bozik uvadi 89 % hraca (Yee, 2007; Yee a Bailenson, 2007).
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Jak dale uvadi Yee, pouze 25 % hraci je mladsich 20 let, pficemz 50 % z nich ma préci na
plny uvazek a 22,2 % studuje na vysoké skole. Velka ¢ast z nich ma vlastni rodiny. 36,3 %
hraci je v manzelském svazku, 22,1 % ma déti. Tyto skutenosti uvadime hlavné proto, ze
existuje silny spoleCensky tlak na to, aby byli hraci jako skupina a hrani jako aktivita
oznaceny za adolescentni zdbavu. Demograficka struktura hract ale ukazuje, Ze jde
o fenomén, ktery je zastoupen zna¢né rozmanitymi skupinami spole¢nosti a nezahrnuje

primarné pouze adolescenty, ale nejvyssi je podil osob v produktivnim, pracovnim véku.

Jak uvadi dale Yee, zahrnuje hra¢ska subkultura studenty, mladé pracujici osoby, osoby ve
sttednim vEku, stejné jako seniory a diichodce. Je dulezité vyvratit stereotyp, Ze pocitatové
hry jsou pouze zélezitosti subkultury mladych lidi a zasahuji pouze malou ¢ast populace.
Dalsi dilezitou skute¢nosti je doba, kterou hra¢i primérné travi pfi hrani
MMORPG. Tato doba je znacna, nékteré vyzkumy uvadéji primérnou dobu kolem

21-22 hodin tydné, eventualné ptiblizné tfi hodiny denné (Yee et al., 2012; Yee, 2007).

Takové mnozstvi Casu je dilezitym faktorem, ktery poukazuje na vyznamnost hrani
v Zivoté hrace - tento Cas se rovna napiiklad praci na polovi¢ni uvazek v rdmci pracovniho
tydne v CR. Napiiklad v asijskych zemich, jako je Japonsko, Jizni Korea, apod. je ale herni
doba vys$i, a to 1 s ohledem na specifika a moZznosti dané spole¢nosti a kultury. Mnohdy toto
vede ke ztraté redlnych socidlnich kontakti a v nékterych piipadech si také hraci svym

intenzivnim hranim pfivodili smrt.

Jinym dutlezitym faktem je to, Ze velké procento hrac¢i nevstupuje do hry samostatné.
Podle akademickych zdroji hraje 16 % hra¢h a 60 % hra¢ek hru se svym
partnerem/partnerkou a 26 % hract a 40 % hracek hraje zaroven s jinym pfislusnikim
rodiny. Tato skute¢nost posiluje realné socialni vazby a vztahy a v partnerském Zzivoté je
zpesttenim partnerského souziti, typické je to opét napiiklad v asijskych zemich. Takze
nejen Ze jsou online MMORPG hry Siroce a siln€ pfitazlivé, ale pravdépodobnost toho, Ze
jednotlivei budou hrat s emocionélné blizkou osobou, je dost vysokd. Problémem tohoto
jevu je skutecnost, Ze na téchto hrach miZe vzniknout silna zavislost, kterd je podobna
gamblerstvi, alkoholismu nebo drogové zavislosti, a je nutné ji feSit v souvislosti se

specializovanou lékatskou péci (Yee, 2007; Yee a Bailenson, 2007).

Jind charakteristika hra¢t hovoii o tom, Zze typicky hra¢ je madlo socializovany,

nespolecensky, introvertni povahy. Fakta a vyzkumna zjisténi ale dokazuji opak — nejen ze
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mnoho hract hraje se svymi blizkymi nebo ptateli, ale i samotné prostfedi virtualniho svéta
je plné mnozstvi jinych hracl, pricemz mezi nimi probihd neustala socialni interakce. Tyto
zmény jsou mozné zejména diky technologickému vyvoji a inovacim v oblasti IT,
moznostem technologického rozvoje. Hra¢i mohou svilij herni zéazitek propojit s jinymi
zatizenimi, napiiklad streamovat svoje vlastni hrani na Youtube, na serveru Twitch, ale také

sledovat jiné hrace, ucastnit se hernich pocitacovych soutézi apod.

Zenam — budoucim hra¢kam je hra predstavena ve vétsiné piipadii jejich partnery. Typicka
zena-hracka je vétsinou vekove starsi nez jini spoluhraci. To znamend, ze Zeny-hracky se
vétSinou interaguji s muzi-hraci, ktefi jsou vyznamné¢ mladsi a tento fakt musi byt zohlednén
pfi tvahdch o tom, jaké jsou mezipohlavni odli$nosti pfi socidlni interakci ve virtudlnich
svétech. Prave tento fakt se miize projevovat v griefingu a v tom, jak budou jednotlivi hraci
na projevy tohoto fenoménu reagovat 1 na zdkladé vlastnich zkuSenosti

a znalosti (Yee, 2007; Yee a Bailenson, 2007).

5.2 Virtualni sebeprezentace hraca online her

Pro zahgjeni vlastniho hrani v MMORPG hte a tim padem i pro vstup hrace do virtualniho
herniho svéta je nezbytné, aby si hrac vytvoftil svou virtualni sebeprezentaci — svého avatara.
Je to jeho digitalni reprezentace v ramci cel€ online hry, jak jsme jiz uvedli vySe. Bez ni by
se hrd¢ nemohl pohybovat v rdmci virtudlniho svéta, nemohl by se ucastnit socidlni
interakce, kterd ve hie probihd, a ani by nemohl hrat samotnou hru. Bartle (2004) naptiklad
hovoii o vytvofeni avatara v hernim svété jako o formalnim znovuzrozeni hrace. Hrac podle
n¢j nadsleduje takzvanou "cestu hrdiny", ktera je konceptem antropologa Josepha Campbella.
Jde o ponofeni se do hry a logickym disledkem je nasledovani této cesty hrdiny. Vysledkem

hrani ve virtudlnim svéte je pak to, Ze hra€ pochopi 1épe sdm sebe.

Campbell popisuje cestu hrdiny jako cestu do "druhého, jin¢ho svéta", v ptipadé¢ MMORPG
jde o virtudlni svét online hry. Tato cesta je plnd nebezpeci a dobrodruzstvi, kde nejsou
normdlni pravidla aplikovatelna, ale nékteré zakladni principy a pfedpoklady plati dle
mozZnosti, principil a pravidel dané online hry. Bez ohledu na kulturu, ze které dany ptib¢h
vychéazi, ma cesta hrdiny stejnou fadu klicovych momentl, které vedou hrdinu, tedy
hra¢e-avatara az do cile, kde ceka pozitivni transformace. Tou rozumime napiiklad

dokonceni cile celé hry, dosazeni urCité urovné avatara ve hie, nebo ziskani néjakého
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pfedmétu apod. Tento koncept, pfestoze existuje jiz vice nez pul stoleti, je velmi dobie
aplikovatelny nejen na filmy nebo knizni romany, ale je velmi dobte aplikovatelny praveé na
pocitacové hry, ale s tim rozdilem, Ze ve filmu nebo knize se mtize divak a Ctenaf ponoftit do

postavy, ale nikdy nemtize zménit to, jakym zptsobem se tato postava zachova.

Pti hrani MMORPG pocitacové hry je takova interakce nejen mozna, ale i nutna — tento fakt
poukazuje na to, pro¢ je ponoieni do takového pifibéhu rychlejsi, mnohem efektivné;si,
jednodussi a zabavnéjsi, a to s ohledem na technologické a interaktivni prvky online hry.
Cesta hrdiny, jak dale pokrac¢uje Campbell, mlize byt povazovana za recept na sebepoznani.
Pokud hra¢ dokonci tuto cestu, mize se povazovat za hrdinu — podatilo se mu aktualizovat
své realné ja tim, ze podstoupil dlouhou cestu s virtualnim ja, se kterym se béhem této cesty

ztotoznil.

Nanestésti je na to, aby k takovému poznani a sebeaktualizaci dospél, tfeba dostat se na
nerealné misto, které je obsazeno prave v online svétech her, a to do ptibéhu naseho hrdiny.
Jednotlivec-hra¢ se ale v redlném svété dostane na takové misto jen velmi zfidka, pokud
vibec, a tak mize pouze reflektovat to, jaké by to bylo byt hrdinou, kdyZ se s nim identifikuje
pomoci piib&éht téch, ktefi tuto cestu podstoupili. Virtualni svéty maji prave tuto unikatni
vlastnost, a to dorucit cestu hrdiny béznému ¢lovéku. Hrac si vytvaii k obrazu svému svého
vlastniho avatara, ktery ma do urcité miry odliSné dispozice neZ on, a za tohoto avatara

nasledné hraje.

Vedle hrani se postupné zacina stale vice identifikovat s timto avatarem, pfi¢emz méni své
a avatarovy dispozice, aby mohl reagovat na riizné vyzvy, které jsou pfed n€ postavené. Pies
pokracujici proces ptizpisobovani se a reflektovani, jak dale uvadi Bartle, jsou hrac¢i schopni
provést postupné zmeény ve vlastni identité — v pocit'ovani toho, kym opravdu jsou (Bartle,

2004).

Zavérem takového pfizpisobovani je narlstajici ponofeni se do hry, a tak se postupné
hra¢ova identita a jeho avatar za¢nou prolinat, az se stanou jednim — hrac jiz dale nevnima,
Ze hraje za postavu ve virtualnim svété, ale vnima, Ze je v tomto svété on sdm osobné. Hrace,
které oznacujeme jako griefery, ale pouta na online hrani jiny cil, a to zkazit herni prozitek
)

jinym hra¢tm nebo je obtézovat, at’ jiz vhernim smyslu, nebo sexualnimi

a vulgarnimi narazkami. Jejich zajmy jsou tak zcela odlisné od toho, co jsme vymezili vyse.
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Pro pochopeni problému griefingu je vSak nutné dale hloubé¢ji zkoumat hrace-avatary

v hernich online

5.3 Hraci — avatari v MMORPG

Pohlavi avatara je dillezitou proménnou, kterou si hra¢ musi zvolit. Yee (2007b) vyzkumem
zjistil, ze vybér pohlavi avatara ovliviiuje nasledné chovani hrace. Tento efekt je ovlivnén
1 tzv. gender bending — hranim za postavu opa¢ného pohlavi. Kdyz muzi hraji za avatara
zenského pohlavi, vice 1é¢i naptiklad jiné hrace, maji tendence volit charaktery, které
napiiklad 1é¢i nebo podporuji jiné hrace, nebo naopak maji tendence vytvaret postavy
a povolani, které jsou schopny ochranit jiné hrafe. Naptiklad volba povoldni 1écitelské
postavy a léceni hraje ve vétsiné MMORPG kli¢ovou roli pii pfeziti hra¢e nebo skupiny
hract. Kdyz hraji Zzeny za postavu muzského pohlavi, 16¢i méné. Timto napliuji genderové
ocekavani, které prestoze nemusi byt pravdivé, se pravdivym stava diky hrani ve virtualnim
svété. Stejné¢ tak napiiklad v griefingu je vredlném svété vétSinové procento griefert
muzského pohlavi, naopak Zen je vyznamna menSina (Deterding et al., 201 1a; Deterding et

al., 2011b).

Obecna predstava o virtudlnich svétech je takova, ze nam umoziuji utéct od reality.
Podle Yeeho je spise opak pravdou — virtualni svéty poméhaji udrzovat status quo. Pfestoze
obecné vnimani virtudlnich svétd tvrdi, Ze nam dovoluji znovuobjevit sebe sama, podle
Yeeho jsou virtualni svéty naopak mocnym psychologickym nastrojem, ktery formuje to,
jak myslime a jak se chovame. I proto mohou mit pfetrvavajici formy griefingu charakter
tzv. cyberbullying — kyberSikany, ktera muze na nckteré hraCe negativné pusobit
avkonecném disledku zpiisobit 1 vazné psychické a fyzické zdravotni problémy.

Psychologicky pohled na griefing si uvedeme a zhodnotime v samostatné kapitole.

Mnoho aktivit ve virtudlnich svétech se soustted’uje pravé kolem avatarti, napiiklad ve
formé ptizplisobovani si avatara — customizaci. Také ikony hraji rozhodujici Glohu pfi
socializovani. At uz avatar odrazi fyzicky vzhled hrace, ktery jej vytvoftil, nebo ne, jejich
vytvareni zapojuje uzivatele do procesu formovani online identity a tito uzivatelé¢ se musi
rozhodnout, jak moc ma odpovidat jejich virtudlni postava fyzickym proporcim hrace

v redlném svéte a podobat se mu.
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Ptizpisobovani a upravovani hernich postav muze byt jednim ze zplsobl, jak
experimentovat s riznymi identitami. Ve virtudlnich svétech si mohou déti vytvofit
postavy, které vypadaji jako ony, nebo naopak mohou vyzkouset vzhled, ktery bude
reprezentovat rizné ideje o muzskych nebo zenskych rolich, pfipadné o muzskych nebo
zenskych vzorech. Mohou si rovnéz vyzkousSet zapornou roli podvodnika nebo Spatného
¢lovéka, bez redlného postihu a s tim, Ze si udrzi vlastni obraz dobrého ¢lovéka, ktery maji
v realném svéte. Tento poznatek a vElenéni do zdporného charakteru neni v zdsadé Skodlivy,
pokud si tyto projevy jednotlivec nepienese do realného svéta, naptiklad vlivem duSevni

poruchy, apod.

Yee uvadi, ze ve virtudlnim prostoru koné hra¢ tak, jak by se zachoval v takové situaci jeho
avatar a ne hra¢ sam. Tento efekt pojmenoval Yee (2007) jako tzv. Protetv efekt, po feckém
bohu Proteovi. Autofi odborné studie zkoumali dvé experimentélni situace — v prvni dostali
ucastnici experimentu pod kontrolu avatary s riznym stupném atraktivity. Lidé
s atraktivng&jSim avatarem se chovali ve virtualnim svété pratelstéji nez ti, ktefi dostali méné
atraktivniho avatara. Podobné¢ v druhé experimentdlni situaci dostali avatary
s rozli¢nou vyskou. Lidé s vy$§imi avatary se chovali podle predpokladu sebevédoméji, byli
Castéji ochotni ve virtudlnim svEété nabidnout nespravedlivou nabidku jinym hracim,

ptfi¢emz lidé s niz§imi avatary byli ochotni takovou nabidku pfijmout.

Tento efekt je zaloZen na teorii sebepercepce, tedy poznani, jak vnima hra¢ sdm sebe, urcuje
jeho chovéni. Jelikoz ve virtudlnim prostoru je jeho sebeprezentaci avatar, je
piirozené, Ze hra¢ se chova v souladu s tim, jak vnimé svého avatara. V redlném svété to
potvrzuji naptiklad Frank, a Gilovich, ktefi zjistili, ze atleti, ktefi méli na sobé Cerné
uniformy, se chovali agresivngji nez atleti, ktefi méli na sob& bilé uniformy.
O Avatarovi ve virtudlnim svété tedy miazeme hovofit jako o jakémsi druhu prevleku nebo
uniformy. Samoziejmé je problém, pokud jednotlivec, ktery v redlném svété napiiklad
Sikanuje své vrstevniky, pak tyto zkuSenosti prenasi dale do virtualni reality a do prostiedi
online her, coz mizZeme oznacit jako jednoznacné negativni a neZadouci aspekt (Deterding

et al., 2011a; Deterding et al., 2011Db).

Nikde v soucasné dobé neni sebeprezentace vice flexibilni a transformovatelna tak, jako ve
virtualnich svétech, kde si uZzivatelé mohou vybrat nebo si pfizplisobit svého avatara
vlastni digitalni sebeprezentaci. Jinymi slovy, proménlivost naSich sebeprezentaci v online

prostedi je zdkladnim aspektem toho, co to znamena mit virtudlni identitu.
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6 Griefing a jeho vymezeni v online hrach

6.1 Vymezeni a historie griefingu

Pojem ,,griefing* je pomérn¢ novy termin. V Ceské literatufe se zatim vesmeés nevyskytuje,
informace o tomto pojmu jsou dostupné pouze v neuplné podob¢ na internetu. Je to dano
jednak kratkou historii pojmu a jednak tim, Ze jde o zcela vyhradni termin uzivany ve
virtudlnim svété. Warner a Raiter[Uved’te rok.| uvadéji, ze jeden z hlavnich motivacnich
faktorii hrace je soutézeni s ostatnimi hraci, které Casto zahrnuje pouziti ptevahy, jejiz
soucasti mohou byt 1 nejriznéjsi triky. V tomto kontextu ddle uvadéji ze griefing je imysiné
obtéZovani ostatnich hraca, casto vyuzivajici aspekty herni struktury ¢i fyziky

nezamyslenymi zpiisoby, a to s cilem zpiisobit ostatnim hrac¢im zarmutek.

S prvni formou griefingu v online hrach je mozné se setkat jiz od pozdnich let 80. a na
zacatku let 90. 20. stol., a to v souvislosti s existenci Multi-User Dungeons (MUDs). V roce
1991 se objevila viibec prvni zprava o griefingu, ktery se vyskytl v herni komunité s nazvem
LambaMOO a byl zpiisoben postavou jménem Mr. Bungle. Tato osoba obtéZovala komunitu
pomoci podprogramu (Seras, 2010). Jedna se tak o vibec prvni zminky o griefingu a

grieferech, se kterymi je moZzné se v novodobé¢ historii setkat.

6.2 Identifikace griefingu a griefera

Definice pojmu ,,griefer” pochazi z diskusni skupiny USENET (Google Groups, 2000) ve
hte Ultima online ze dne 14. srpna 2000. Ultima online pfedstavuje jednu z prvnich masivné
multiplayerovych online her v rdimci MMORPG, ktera si drzi prvenstvi v Guinessove knize
rekordl za prvni MMORPG, jenz dosahl 100 000 hract. Obecna definice pojmu ,,griefer*
(Urban Dictionary, 2004) byla poprvé uvedena dne 23. kvétna 2003. Jedna se o osobu, jez
se zamé&rn¢ snazi obtézovat ostatni hrace a spoluhrace. Zpravidla je to osoba, kterd neni dobra

ve hfe, ma Spatné pfipojeni k internetu a potiebuje ventilovat frustraci (Seras, 2010).

Termin ,,griefing® je n€kdy aplikovan zcela obecné (Dibbell, 2009), nebot’ je zde uvadéna
osoba, kterd pouziva internet k tomu, aby ptisobila jinym uzkost nebo vtipkovala na cizi ucet
(Wikipedia, 2017b; Masnick, 2009). Miize vSak jit i o situace, kdy chce piisobit Sskody, jako
napiiklad Skoda zbtfezna 2008, kdy se griefefi nabourali do féra pro epileptiky
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a vlozili zde animace navozujici epilepticky zachvat (Poulsen, 2008; Doctorow, 2008).
V takovych ptipadech se jiz jednd o skutecny problém, ktery ohrozuje ¢loveéka na zivoté
a jde o prokazateln¢ protipravni jednani. Proti takovému jednani se uplatiiuje zakon, avsak

odhalit griefera nebyva nékdy jednoduché.

Prestoze vétSina online her je zalozena na souboji mezi hréaci, ktery timto umoznuje vzit
majetek svého soupere, stale vice sazek vede herni komunitu, aby piehodnotila herni etiku
s dotazem, jestli jsou vSechny strategie stejné pfipustné pouze proto, ze prosté jsou vSechny
mozné. Dokonce ve hrach, jejichz prodejni misto ptedstavuje potencial pro konkurenci, jako
napiiklad Eve Online (kde soupetici korporace vedou vélku napti¢ galaxii), vedou nckteré
udalosti hrace k tomu, aby se ptal, co je jiZ za hranici a co ne. Jeden piiklad zaznamenal

koordinaci zna¢ného mnozstvi tviirct specifickych problému (Poulsen, 2008).

Griefer je hra¢em, ktery v online hrach nesvobodné obtézuje a harasi ostatni hrace, a to jak
v prubehu hrani hry, tak i v priitbéhu béznych hernich udalosti. K tomuto obtézovani vyuziva
ruznych zplsobil a nezamyslenych i zamérnych cest a metod, které naptiklad vyvojati hry
pfi jejim vyvoji nepiedpokladali. Mize se také jednat o aktivity a udalosti, které hra
nezakazuje v ramci svych pravidel, ale které samy o sob& snizuji herni komfort a herni

zazitek jednotlivych hraca v dané online hte.

Griefer nachéazi vlastni potéSeni predev§im a vyhradné z obtézujiciho jednani proti dalSim
hractim online hry, stejné tak ¢aste¢né plisobi svym jednanim problémy hernim komunitam,
které jsou v online hie sdruzeny. U&innym a Gasto jedinym fedenim, jak griefery odradit nebo
zamezit jejich ¢innosti, jsou penalizace a sankce vztahujici se k cilim hry. Je to tedy
naptiklad zruSeni uCtu, smazéni postavy griefera, omezeni komunikac¢nich funkci,
nemoznost komunikovat na chatu pro jednu nebo pro vSechny postavy na tctu griefera, apod.

(Jansz a Martens, 2005; Johnson et al., 2009).

6.3 Socialni normy v MMORPG a souvislosti s griefingem

Ve virtudlni realité existuji socialni pravidla a ekvivalenty zadkond, které fidi a ovliviiuji

chovani v téchto svétech. Jednotlivd pravidla se mohou v dil¢ich ohledech v kazdé hie
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odlisovat, ale Ize urcit nékteré spolecné rysy a charakteristiky. Ve vSech situacich, kde lidé
interaguji, existuji normy, které popisuji, co a jak mame délat v jednotlivych situacich. Kdyz
se podivame na interakci v MMO hréach a obecné poznani toho, co je piijatelnym chovanim
ve hfe, pfitomnost normativniho systému rtiznych tGrovni, a to od norem velkych skupin

guild az po rizné malé skupiny, je zjevna.

Akademické zdroje uvadéji, Ze normy jsou vyjadienim o vhodnosti jednotlivcova fizeni
a chovani, které mohou vést k sankcim provedenym jinym jednotlivciim nebo jednotlivctiim,
patficim do specifické tiidy jednotliveti. Toto ma naptiklad pfimou souvislost s griefingem,
kdy jednotlivec griefuje jiné hrace a obtézuje guildy, coz je v rozporu internimi normami
hry a je to povazovano za nezadouci projev chovéni, ktery neni mozné v rdmci dané hry
ajejich pravidel akceptovat jak ze strany ostatnich hracd, tak ze strany tvirch

a administratort dané online hry.

V ptipadé, Ze je fizeni jednotlivce vyhodnoceno jako poruseni normy, piikladn¢ uvedeny
griefing, musi byt mozZnost takové chovani sankcionovat, pfi¢emz takova sankce mize byt
v podobé omezeni hernich funkci, vétSinou komunikace na chatu, ztratou zkuSenosti, ale
také v kone¢ném dusledku od blokace avatara a u¢tu hrace az po zrusSeni uctu hrace. Stejné
muze byt takové poruseni normy sankcionovano ostrakizaci, vyhybanim se ostatnim

hra¢tim, jejich socidlnim vylou¢enim z komunity apod.

Dalsim faktem, ktery je nutné vzit v uvahu, je to, Ze socialni normy jsou aplikovatelné
vzdy pouze na pozorovatelné chovani. K tomu, aby byly normy dodrZovény, je tfeba, aby
sankce mély piimy efekt a ndklady pro hrace, ktery nedodrzuje tyto normy. Jak uvadi
Williams napftiklad pfi hrani WoW a obecné pii dalSich MMORPG titulech je socialni
aktivita podobna jako u tymovych sportl, které maji sva vlastni pravidla, stejné tak

hranice, jakoz i jednotlivé socidlni normy (Yee, 2007; Yee a Bailenson, 2007).

Interni pravidla a interni normy, stejné jako taktiky, tymové strategie, styly a cile dé¢laji
z herniho prostoru specifické prostiedi pro socializaci, organizaci a vytvareni siti a Casto
maji jen malo spolecného s piivodni koncepci hry a jejim socidlnim feSenim. Role mohou
a musi byt flexibilni, aby dokazaly drZet krok s ménicimi se podminkami a cili, které se ve
hie postupné utvareji. Hraci formuji v ramci MMORPG skupiny. Nuti je k tomu socidlni

charakter hry, stejné jako i samotny styl hry — nékteré vyzvy, které¢ hra predklada, jsou prosté
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postaveny designéry tak, aby je jeden hrd¢ sam nemohl zvladnout, a to znamend, ze do

spoluprace a formovani skupin jsou hrac¢i nepiimo nuceni samotnymi designéry hry.

V ramci vétsSiny MMO her existuji dva zékladni typy skupin. Prvni jsou docasné
skupiny, jejichz ¢leny spojuje geograficka blizkost v ramci herniho svéta, jakoZz 1 spolecny
aktualni cil, napiiklad silny protivnik ve form¢ bosse v dané lokalité. Takové skupiny
vznikaji bez nutnosti znat ostatni cleny skupiny, trvaji pouze kratké casové obdobi, a to od
nékolika minut po nékolik hodin, a po naplnéni instrumentalniho cile zanikaji. Druhou
skupinou jsou komunity s dlouhym trvanim, které umoziuji hrac¢iim se navzajem lépe poznat
a vytvaret dlouhotrvajici spolecenstvi. Tyto oznacujeme jako guildy, v ¢eském piekladu

cechy (Yee, 2007; Yee a Bailenson, 2007).

6.4 Motivace hrac¢i v MMORPG v kontextu s griefingem

Jesté piredtim, neZ popiSeme samotny mechanismus motivace hraca, je dulezité uvést
skutecnost, ze MMORPG jsou ve své podstat¢ hrami, které zvySuji reputaci dané¢ho
hrace - avatara, ktery ma na sob¢ naptiklad mocnou zbroj a silné zbrané, coz je velmi
dilezitou soucasti konstrukce hraovy identity. Tato sebeprezentace tedy "vysild" jasny
signdl o hraové statusu ostatnim hrac¢tim, pficemz ho odménuje pocitem dosazeni uspéchu,
tim mize byt predmét, zkuSenosti, pfistup do novych oblasti online hry apod. Bez tzv.
"publika", kterym jsou ostatni hraci a kterému jsou tyto predméty zobrazovany, by hra
davala jen velmi maly smysl. Dllezité je uvést, ze toto lze uplatnit i pro griefery, tedy
v negativnim smyslu, ktery pro svoje aktivity a pro svoji ¢innost, také potiebuje pozornost
jinych hrach a obecné jejich Gcast ve hie, aby je mohl obtézovat a kazit jim tak prozitek ze
hry.

Motivace k hrani MMORPG je vyznamnym faktorem, ktery ukazuje ptesah zkuSenosti
z virtualniho svéta do svéta realného. Yeeho model hracské motivace ukazuje, ze existuje
deset urcitych komponentl,, sdruzenych do tfi velkych faktorh, které tvoii hracskou

motivaci. Jejich souhrn je formulovéan na zékladé dosavadnich akademickych Setieni, ktera

byla realizovana do roku 2014. Jsou to (Yee, 2007; Yee et al., 2012):

1. Ponoreni do hry (Immersion) - sem patri ¢tyii komponenty:
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objevovani (Discovery) - hledani novych predmét, oblasti a skuteCnosti,
o kterych vétSina hraca ve hie nevi nebo neni schopna jich dosdhnout,

hrani role (Role-playing) - vytvoieni postavy s vlastnim pfibéhem a interakce
s ostatnimi hraci s cilem vytvofit improvizovany piibéh za ucasti hract v online hre,
unik pred realitou (Escapism) - vyuziti online prostfedi na uvédomovani si
problémi v redlném Zzivot¢ a na jejich predchézeni,

prizptisobovani si hry ke svému hernimu stylu a hernimu ocekavani
(Customization) - hra¢ musi mit zdjem na pfizpusobovani si vzhledu své postavy.
Socialni faktor (Social) - sem patfi tfi komponenty:

socializace (Socializing) - hrd¢ musi mit zdjem na komunikaci s jinymi hraci
a na pomahdni jim. Napiiklad pomoc s n¢kterymi tkoly v rdmci online hry nebo
pomoc pii ziskavani hernich predmét, apod.,

vztahy (Relationship) - potfeba formovat dlouhotrvajici smysluplné vztahy s jinymi
hraci, naptiklad v hernich guildach, utvafeni hernich komunit, apod.,

tymova hra/priace (Teamwork) - odvozovani uspokojeni z toho, Ze je hrac
soucasti skupinového tsili, spoluprace na spole¢nych eventech a udalostech.
DosaZeni uspéchu/vykonu (Achievement) - sem patfi tfi komponenty:

postup ve hie (Advancement) - potieba ziskavat silu, rychle postupovat,
akumulovat herni symboly bohatstvi a socialniho statusu,

herni mechanismy (Mechanics) - zajimat se o analyzovani zdkladnich hernich
pravidel a herni systém s cilem optimalizovat vykon postavy v ramci online hry,
soupereni (Competiton) - potieba soupeieni s druhymi, napiiklad jiz ve formeé

uvedenych PvP udalosti.

Yee dale uvadi, ze divody, pro které hraji MMORPG Zeny jsou zasadné€ odlisné od diivodi,
pro které je hraji muzi. Zeny-hracky se s vyssi pravdépodobnosti zapojuji do prostiedi
virtualnich svétl proto, aby budovaly podplrné socidlni sité, mély se kam schovat pred
stresem z realného Zivota, jakoZ i1 proto, aby se mohly ponofit a vzit do fantazijniho svéta,
které herni online svéty nabizeji v rAmci svych moznosti. Zeny-hraéky vytvaieji v téchto
svétech pevngjsi pratelstvi a vztahy a pratelské vztahy, jako muzi-hréci, ale pfesto nejsou

vice emocionaln¢ angazované v téchto svétech jako oni.

Celkovy obraz ukazuje, ze Zeny-hracky, prestoze jsou starSi neZ jejich spoluhraci-muzi

a prestoze jsou motivované diky zcela odliSnym diivodiim, nachazeji ve hie stejnou vasen,
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ktera je pro n¢ stejn¢ pfitazliva a odvozuji z ni stejné emocionalni naplnéni jako muzi-hraci.
V dalsi studii z roku 2012 Yeea se potvrdilo, Ze zeny jsou vice motivovany socidln€, naopak
muZzi jsou vice orientovani na dosazeni uspéchu ve hie. Starsi hraci a hraci, kteti travi pii hie
méné Casu, preferuji vice splnéni tkolli ve hie tzv. questii, pravdépodobné proto, Ze je to
aktivita vice individualni a mén¢ ¢asoveé naro¢nd. Hraci tohoto typu, ktefi hraji mensi casovy
usek ve hte, si takto napiiklad stanovuji denni cile nebo limity toho, ¢eho chtéji ve hie

dosahnout (Olson, 2010; Yee et al., 2012).

Naproti tomu akénim aktivitdm, jako je hra proti jingm hracam, jiz zminéné PvP, se vice
vénuji mladsi hraci, muzi a vice 1 hré¢i, hrajici vétSinou ve vecernich hodinach. I ¢asové
useky béhem dne maji vliv na herni styl, kdy se vice béhem dopoledne a odpoledne mezi
hraci hraje PvE a ve vecernich hodinach je to PvP. Organizovanym aktivitam, tedy ¢innosti
typu Dungeons and Raids jako aktivita zamétena na porazeni silného protivnika — tzv. bosse,
vyzadujici ¢as a koordinaci skupiny, se podle Yeeho vyzkumu vénuji vice svobodni,
bezdétni a mladsi hraci, coz je pravdépodobné dusledek toho, Ze nemaji mnoho zavazki

a maji vice ¢asu na hru samotnou.

Mén¢ akénim aktivitam, jako jsou herni profese, typicky ve WoW je to profese herbalista,
hornik, alchymista apod., se vice vénuji star§i hraci, Zeny a hraci hrajici rano a odpoledne.
Podobné specidlnim aktivitam, které se daji provadét pouze po urcitou dobu piedem
vyhrazeného ¢asového ramce, tzv. world events, se vénuji vice Zeny a déle hrajici hraci.
Pokud bychom to chtéli shrnout, prvky, které vice motivuji mladsi hra¢e a muze jsou:

soupereni, herni odmény, dosahovani aspéchu (Olson, 2010; Yee et al., 2012).

Na druhé stran¢ Zeny a star$i hraci jsou tedy vice motivovani méné nasilnymi, vice
socialnimi aktivitami, které jsou vice ob¢asného, "casual" charakteru — pro obc¢asné,
nebo tzv. "rekreacni" hrace. Schopnost konstruovat svou identitu jako "néco vic", nebo jako
"elita" je dana tim, co déla z MMORPG opravdu socidlni svéty — seskupovani hraci mize
byt pouze prostiedkem, ktery zavisi na hracoveé hernim stylu. Grieferem na pomezi tohoto
vymezeni mize byt osoba, ktera miize hrat jak aktivné, tak obCasné, mize to byt Zena i muz
a podle naSeho nazoru je vékova stratifikace Siroka, a to od nejmladsiho analyzovaného véku
az po starsi hrace. Motivy vedouci ke griefingu mohou byt rizné - nuda, frustrace, nenavist,

pomstychtivost, zavist, apod.
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Takze ne spoluhraci délaji hru ndvykovou, ale obraz, ktery si o sobé vytvareji na zaklade
pohledu spoluhraci, déla hru navykovou pro ostatni hrace. Emoce hraji podle Olsona
piekvapivé vyznamnou roli v motivaci déti hrat videohry, a to specidln€ u chlapcii. Ve své
studii uvadi, Ze dvé tietiny 62 % chlapcti a 44 % divek, které¢ hraly videohry, uvedlo, Ze hraji
hry proto, aby jim pomohly relaxovat. Vysoké procento hralo hry také z diivodu zvladani
hnévu - 45 % chlapcti a 29 % divek. Odreagovani se od problému a zvladani osamélosti byly
dalSimi uvadénymi divody ke hrani. Cilem projevii griefingu v online hrach je pak praveé
projevit svoji frustraci nebo nudu tim, ze budou kazit pozitek ze hry jinym hraciim nebo
dokonce, Ze budou obtéZovat jiné hrace. Casto tak obtdZuji muzi Zeny, nebo se projevuji
vulgarismy, kter¢é jsou ale ve vyznamnych online hrich cenzurovany
a napsani sprostého slova se objevi jako nékolik hvézdicek. Problém je tak spiSe, pokud se
hraci vyjadiuji sprosté a griefuji ve svém rodném jazyce, dopad neni sice tak Siroky, ale

plisobi na hrace dané narodnosti.!

6.5 Metody, chovani a zpiisoby griefera

Griefing ma celou fadu podob a dtilezitou skutecnosti je fakt, ze se mize liit v zavislosti na
osob¢, kterd takto cini, a na prostfedi, ve kterém se nachazi (online hra), ale
1 na riznych zemich svéta. Na druhou stranu je nezbytné fict, Ze v jedné hie miZe byt urcity
typ chovéani povaZovan za nevhodny ¢i pfimo ozna¢ovan za griefing, zatimco v jiné hie miize
byt toto chovani bézné ¢i dokonce vyzadovano pro zdarny proces hry. V praxi se lze setkat
scelou fadou negativniho chovani a konani ve spojitosti s griefingem, griefery
a online hrou. V ramci této prace jsou uvedeny vycty druhi a chovani z n¢kolika rliznych
zdroju, jelikoz je tento virtudlni svét velice bohaty, rozmanity a jak jiz bylo uvedeno vyse,
v riznych online hrach miize vypadat velmi ¢i jen nepatrné odlisSn€. Obecné 1ze shrnout

metody griefingu do téchto bodii (Wikipedia, 2017b):

e zamérné poskozovani hrace, stylu a zpiisobu hry, které zahrnuje rizné negativni
prvky ovlivilujici prabéh hry,

e rozmanité akce, jeZ vedou k zaneprazdnéni hrace, obraceni sméru jeho zajmu apod.
Tyto akce maji za cil odldkat hra¢e od hry a jeho pozornost koncentrovat jinym

smérem, coz jej v konecném dusledku v ramci hry poskodi. Naptiklad se muze

' Nézor vyjadiuje vlastni zkuSenosti autora z online hrani i zkuSenosti hra¢i z autorova okoli.
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nachdzet tam, kde je potfeba rychle reagovat a griefer celou tuto zalezitost
zpomaluje. Nebo se miize vydéavat za nepfitele zase v jinych hrach,

mateni hraci a spravcli téchto serverti prostfednictvim podobnych nazvi na
monitoru. Vyuzivaji jakykoliv zplsob, jakym mohou zvratit postup jiného hrace,
jako je naptiklad zniceni ¢i pozménéni toho, co jini hraci vytvofili. Jedna se napiiklad
o hry spojené s tvorbou z urcitych materiali, jako je naptiklad Minecraft (Mojang,
2011), kde se budovy a dalsi vybaveni buduje z pisku, Stérku, hliny apod. Griefeti se
snazi vytvofit takové podminky, které by poskodily spoluhrace, nebo by tito selhali
ve hite (Davies, 2012). Dale jsou béZné pisemné nebo slovni urdzky, véetné¢ faleSnych
obvinéni z podvodu a jinych nekalych ¢int. Ty zpravidla sméfuji na spravce serveru,
umyslné porusovani pravidel a postupii platnych na serveru,

ptebirani trofeji, které patii jinému hraci, ve sviyj prospéch,

spamovani mluveného nebo pisemného projevu rliznymi Sumy, obtéZovanim
jednoho nebo vice hraci,

nahravani urdzlivych ¢i explicitnich obrazka do profild hract apod.,

¢ihani na hrace, zamezeni jejich postupu ve hie, znemoznéni hru hrat,
bezcharakterni jednani zaméfené na vazené hrace,

vpusténi velkych nestviir nebo velmi silnych neptatel mezi hrace, ktefi nejsou
pripraveni bojovat proti t€émto neptatelim (Cascio, 2008),

blokovani hrace v postupu, ¢imZ se nemize hybat do nebo z urcité oblasti nebo
znemoznéni piistupu do zdrojt hry,

pouziti chyb (exploitil) v hrach, naptiklad — mimo mapu, cesta pod zemi, zamérné
zablokovani zabéra hrace z vlastniho tymu nebo zablokovani hrace tak, Ze stoji pred
nim, aby nemohl poskodit nepfitele,

zamérné blokovani zabéri hrace z vlastniho tymu nebo zablokovani pokroku hrace
tim, Ze stoji pfed nim, aby nemohl nepfitele poskodit,

zamérné vypadky serveru s cilem rusit hru,

umyslné nastaveni prekazek ve hre, kdy se hrac¢i nemohou dostat pies tmysIné
prekazky (naptiklad zni¢eni nebo blokovani pfistupu k polozkdm, bez kterych ostatni
hra¢i nemohou hru dokoncit),

zamerné zpomalovani serveru riznymi zpusoby, jako napiiklad vytvarenim velkého

mnozstvi objektl naro¢nych na zdroje energie,
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e zamérné poruSeni funkci serveru — napiiklad zamérné zablokovani pfistupu
k polozkam, bez kterych ostatni hraci nemohou hru dokoncit,

e zamérné blokovani serveru, nasazovani virti, zahrnovani serveru velkym mnozstvim
nevyzadanych podnéti, coz server zbytecné pretézuje,

e odchytavani hrace a spoluhrace v mistech, na kterd museji vstoupit, jelikoz by se dale
jinou cestou nedostali,

e celkové ztézovani, zpomalovani hry, komplikovani ve snaze, aby hra¢, jenz ma
vitézstvi na dosah, byl frustrovan a misto toho, aby hru zdarn¢ dokoncil, radéji hru
ukon¢i a n¢kdy se ke hfe jiz ani nevrati,

e napiiklad u automobilovych her brzdéni automobilii a naopak zrychlovani vozidel
ve snaze narazit do automobilu, ktery je na prvnim mist¢,

cwwr

nezbytné (Wikipedia, 2017b).

Obecné vsak lze za nejvétsi problém, spojeny s griefingem povazovat obtézovani, kdy
griefefi obtézuji hrace tim, Ze je rusi v hrani, obtézuji je a vyuzivaji k tomu rizné nastroje,
jako je pronasledovani, urdazky apod. V souladu s griefingem byl uskute¢nén vyzkum, ve
kterém 60 % respondentli uvad€lo pifi dotazu na griefing moznost obtéZovani. Zde se
naptiklad vyjadril jeden respondent slovy: ,,Jedna se o osobu, ktera zameérné obtézuje hrdce
vonline hre.” Dalsi respondent pak uvedl, Ze griefer zpiisobuje emocionalni uzkost.
Respondenti také poukazuji na verbalni obtéZovani. Jako ptiklad 1ze uvést skutecnost, Ze
griefing miZe zahrnovat pouziti herni mechaniky napt. tak, ze brani pfistupu hrace
k néjakému hernimu vybaveni, trofejim, ovlada postavy, zabraniuje pokroku. Griefing také
muze byt pfitomen v komunikaénich chatech, kdy se jedna naptiklad o naseptavace, radice,
je soucasti obchodnich chatli, hernich webovych stranek, kde hrace napadd a obtézuje
prevazné slovné. V ramci tohoto vyzkumu zdiiraznilo 50 % dotazanych umysIné a jinak
nevhodné chovani, jako napft. skutecnost, Ze griefing roz¢€ili osobu, ktera hraje hru proto, aby

ji ukoncila.

V praxi je mozné se setkat s dal§im druhem obtéZovani, jako jsou rasové a genderové urazky
at’ uz u jednotlivcll nebo skupiny v MMORPG. Kazdéa obét’ se stavd pod tihou okolnosti
bezbrannou, coz je umyslna snaha, jak hraci ztizit, zprotivit hru a pfimét jej k tomu, aby

rezignoval.
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Podle Foo a Koivista (2004) obtézuji griefefi hrace s cilem vyvolat jejich emociondlni
reakci, avSak nemaji z4jem na materidlnim zisku. Nicméné€ v praxi se vyskytuje mnoho
piihod, kdy griefetfi maji z4jem na trofejich daného hrace, jichz se zmocni. Trofeje mohou
byt sménovany za jiné, mohou umoznit postup, vyvhodu ve hie, pteziti hrace, ale mohou byt
sménény i za penize. Hra¢ ma moznost ziskat a vybudovat urcité trofeje, které mize napt.
prostfednictvim prodejniho portalu eBay prodat. Pokud je tedy tato trofej ¢i jiny virtudlni
majetek ukraden, pak hrac prokazatelné ztraci také financné (Davies, 2006). Z toho diivodu
autor prace nemuze souhlasit s ndzorem, ktery zastava Foo a Koivitsto (2004), ze griefefi
maji jediny zdjem na emocionalni 4jme hrace online hry. Nemusi to byt totiz vzdy pravda, i

kdyz velmi cCasto je jejich cilem spiSe emociondlni Gjma hrace nez konkrétni zisk.

V praxi je specifikovdno velmi mnoho druhti griefingu, protoze informace o ném lze najit
na ruznych, pfedevSim zahrani¢nich, webovych strankach. Proto je vhodné tuto
problematiku ¢astené sjednotit a pouzit také vice vyctl druht griefingu od riznych autord.
Pro zjednoduSeni této velmi rozsahlé a pomérné nové problematiky je vhodné pouzit nize
uvedené ¢lenéni zakladnich druhii griefingu. Jsou jimi podvod — scamming, nenasytnost

hrac¢stvi a nahodily griefing, pfi¢emz posledné zminény je nejméné poskozujici formou:

1. podvod — scamming - primérny uzivatel Castéji obdrzi podvodné e-maily. Podvod
ve video hrach je povaZovan za béZnou soucést griefingu. Ve své podstaté je
podvodny e-mail povaZovan za griefing. Na druhou stranu panuji i nazory, ze
podvodné e-maily nejsou totéZz jako griefing, jelikoz hru mechanicky nepiekazi,

2. nenasytnost hraéstvi - hraje se pro vlastni uzitek bez ohledu na diisledky pro ostatni
hréce. Nutné nemusi byt doprovazena obtéZovanim ¢i scammingem,

3. nahodily griefing - postrada prvky diive popsané. Jedna se o obstrukéni hru bez
jakéhokoliv obtézovani, scammingu, vyrusovani apod. Jde jen o to, ze hrac proste

pro vlastni potéSeni odmitne splnit tikol (Rubin a Camm, 2013).

Hraci, kteti vstupuji do online herni komunity, museji pocitat s ndstrahami, mezi které patfi
zejmeéna griefing. Jedni jej nenavidi, jini jsou plni humoru a veelku jim nevadi. Pokud byl
hra¢ zabit n€kym, kdo k tomu pouziva urcitych zavad, velmi pravdépodobné se jednalo

o griefera (Yin-Poole, 2005).
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6.6 Griefing v Second Life

Ve virtualnim svété Second Life, obdobné jako v jinych virtudlnich realitach, se vyskytu;ji
rizné vazné ¢iny a nesmyslné chovani. Jessica Curry a Dan Pinchbeck v ,,The Second Death
of Caspar Helendale* z roku 2009 se snazi ditkladné zvazit emocionalni hodnotu zkusenosti
v Second Life. Napiiklad iGods od Gaziry Babeli se snazi emo¢né odd¢lit skute¢ného
¢loveéka od svého avatara s myslenkou toho, co ztstalo. Second Front’s Martyr Sauce (2007)
zpochybniuje myslenku, ze Second Life viibec neni herni prostfedi. VSechny tfi prace se
zam¢étuji na rozdé€leni mezi virtudlnimi akcemi, které maji nasledky a témi, které nasledky
nemaji (O’Brien, 2010). VSechny tfi prace pak poukazuji na to, Ze v tomto hernim prostiedi

je griefing nezbytny pro ustanoveni moralky (Meadows, 2008, s. 78).

Vétsina griefert se shoduje na tom, Ze ve virtudlnim prostfedi neni nic vdzného, a proto by
tyto programy nemély byt brany vazné (Bakioglu, 2010). Nicmén¢ hraci hru zpravidla vazné
berou. V Second Life je také mozné se s griefingem setkat. Nékdy je ho zde i tfeba, jelikoz
néktefi hraci své nemoralni chovani prenaseji také do virtudlniho svéta. Martyr Sauce
rekonstruuje a timto znovu hodnoti akt griefingu jako vyzvu ucastniklim, aby zvazili

skutecnosti, jak jejich postupy omezuji virtualni spolec¢nost Second Life (O’Brien, 2010).

Za griefera v Second Life se typicky povazuje mlady muz. Pfestoze to byva v Second Life
beézné, neni to vzdy pravda. Zpravidla plati, Ze ¢im jsou hraci starsi, tim vic se vytraci jejich
zdjem o griefing. Tato skuteCnost muze byt spojena také s pravni odpovédnosti.
V ojediné€lych ptipadech pak hra¢ odhali své sebevédomi a ma pak vyc€itky kvili potizim,
jez zpusobil. AvSak vétSina osob jen zjisti, ze v zivoté existuje néco mnohem zabavnéjsiho
nez byt pouhym grieferem. Nekteti griefefi jsou samotaii a jini pak pracuji v organizaci ¢i
spojenectvi. Tzv. patriotickd nigra byla v piedeslych letech extrémné aktivni zahadnou

skupinou, avSak v soucasnosti je naeaktivni (Wikia.com, 2017).

Dalsi skupina, Nebula Griefing, méla n€kolik aktivnich ¢lent najednou, ale viidce tuto
skupinu opustil a pfipojil se k Second Life pod novym jménem a stal se opravnénym

majitelem obchodu v Second Life (Wikia.com, 2017).
Griefefi se v ramci Second Life zpravidla prezentuji nasledovné:

e prazdny profil,
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e novy rezident mladsi nez 5 dnd (ne vSichni novacci jsou griefefi, ale t¢éméf vSichni
griefefi jsou novacci),
e nové obleceni, vzezieni nebo tvar,

e provokativni nebo netolerantni uzivatelské jméno.

Griefefti zpravidla jednaji ve dvojici. Muze jit také o starSiho obyvatele, ktery ma vSechny
predméty v inventari, dava je novému obyvateli, ale sam se nijak dale nezajist'uje. Novacek
sdm provadi griefertiv utok, coz je zakdzano, zatimco starsi obyvatel dale dodava zbrané
dalsim grieferim. Pivodcem toho je starSi obyvatel, ktery dodava nespravné oznaceny
predmét nové legitimni osobé. Novacek tak rozttisti svij objekt "DOSTUPNE ZBRANE"
v pisecné oblasti a s hriizou zjist'uje, Ze se stal obéti grieferova utoku, jez je tvofen replikami
z kostek s intimnimi snimky muzského téla. Jini griefefi €ini to, ¢emu se fika ,,banbox*, kde
nefunguje automaticka navratnost. Pozdéji v ramci griefingu kupuji tuto schranku s cilem

zasobovat zbranémi vybrané ucastniky.

V souvislosti s touto problematikou je nutné fici, Ze oblasti virtualni reality jsou velmi
rozsahlé, a tak se vzdy najde néjaka osoba, kterd zde néco zneuZzije. Griefing v Second Life
se muze skladat z komplikovanych skriptovanych objektii nebo zékladniho obtézovani.
Ackoli ze Second Life nemohou byt nikdy zcela odstranéni griefefi, 1ze jejich dopady

minimalizovat:

e hra¢ si miize vlastni majetek zamknout a zabranit tak jeho ukradeni grieferem. Také
lze vypnout moznost vytvareni objektli, jejich polozek a skripti mimo vlastni
skupinu. Lze deaktivovat hlas, aby nebylo mozné fikat obscénnosti. Omezit piistup
jen pro vlastni ¢leny ¢i omezit piistup jen pro vybrané osoby,

e jestlize hra¢ nemlze nebo nechce uzamknout svou oblast, md mozZnost ji chranit
jinym zptisobem. Ochranafi z této skupiny mohou hracovy statky chrénit. Své vojaky
tak mtze hrac trénovat s tim, aby mu chranili majetek,

e pokud hrd¢ zaznamena utok na zemi, kde nema kontrolu a nikdo tento problém
nefesi, ma moznost odeslat zpravu o zneuzivani do Linden Lab. Tato spolecnost
uvedenou problematiku fesi,

e hra¢ se také mize pfipojit k Network Notification Networ k GridWatch nebo jiné
zpravodajské skupiné. Uvedené skupiny reaguji na utoky grieferi a predkladaji

zpravu o zneuzivani do Linden Lab. Hrac¢ také mulze zvazit spojeni s nékterou
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z n€kolika skupin zaméfenych na anti-griefing, pokud hra¢ chce mit vétsi moc nad

griefery (Wikia.com, 2017).

Jak je z vySe uvedeného patrné, nékteré moznosti zde skute¢né existuji. Na druhou stranu
jsou griefefi znacn¢ vynalézavi a neni pro né problém cokoliv piekonat, oklamat hrace, spojit
se s jinymi protihraci ¢i hra€em apod. Jejich vynalézavost nezna mezi a hrac, zejména
novacek, nemusi byt s touto problematikou dostatecné seznadmen. O to vic je pak piekvapen,
ze se stal obéti griefingu, coz nese velmi tézce, tedy zpravidla. Griefing v§ak mize byt velmi
nebezpecny hlavné pro nezletilé, jelikoz miize znacné ovlivnit jejich psychiku, o ¢emz bude

vice v nasledujici kapitole.
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7 Grieferi jako piivodci kybersikany a nasledky jejich ¢innosti

Nejprve je dulezité vymezit pojem ,kyberSikana®“. KyberSikana méa za cil uvetejnéni
materiald, jez poskozuji jiné¢ho jedince. Mlze se jednat o kruta videa, texty nebo fotografie.
Kybersikana se fadi do kyberterorismu (Cerny, 2012). V souvislosti s griefingem lze hovofit
o kybervandalismu. Za virtualni vandalismus se povazuje skutecnost, kdy pachatel posSkodi
nebo znici objekty vytvorené tzv. avatary, coz muze pusobit psychické poSkozeni dané
osoby. Pokud dojde k napadeni virtualnich objektl, nedojde k jejich iplnému zniceni, nybrz
dojde k poskozeni artefaktii, suvenyri apod., coz ma pro hrace psychologickou hodnotu. Za
kyberneticky vandalismus je tedy nezbytné povazovat také protipravni jednani, jako je
odesilani nevyzadanych e-mailll s obscénni tématikou nebo jinak hanlivym obsahem c¢i
zvetejnéni osobnich udaji jednotlivce, jez mohou vést ke zvefejnéni citlivych informaci,
urazce na cti a pomluvam. Takova osoba muze také predstirat pratelstvi nebo obchodni
vztahy, ale skuteCnosti jsou zcela odlisné (Williams, 2004). Griefing t€zi z toho, zZe 1idé na
internetu ztraceji zabrany, nebot’ véfi, Ze jsou zde anonymnég. Naopak anonymita umoziuje
grieferim spéachat ciny, jakych by se napiiklad mimo virtudlni realitu nedopustili.
Anonymita jim umoziiuje byt bezohlednymi. Navic griefing svou obét’ neposSkozuje fyzicky,
jako by tomu naptiklad bylo mimo virtudlni realitu. Griefing je tak uskuteciovan zpravidla
v pisemné podobé&, nikoli ustné. Pokud je vSak griefing uplatiovan v obchodni ¢innosti,

muze dojit k velkym finan¢nim Skodam (Parti, 2011).

7.1 Psychologické aspekty griefingu

Psychologické dopady griefingu jsou rozmanité. Jednak je oblast online her omezena vékem,
jelikoz za hlavni podminku registrace hrani her je povazovan vék 13 a vice let. Navic by ve
véku 13-18 let mély déti ziskat povoleni rodict k online hram. Ti pak naopak museji byt
sezndmeni s tim, Ze tyto hry mohou mit nevhodny obsah, zejména pak pro déti. Na
webovych strankach, které vyzaduji vek 18 let, je ziejmé, Ze se bude ukazovat nevhodny
obsah pro déti. Ty by se uvedenym strankdm mély vyhybat a rodic¢e zde berou na sebe plnou
zodpovédnost, Ze jim tyto webové stranky zakaZzou moznymi dostupnymi prostiedky. Déti
vSak byvaji v tomto smyslu velmi vynalézavé. Ale ani webové stranky urcené pro déti nejsou
zcela bez nebezpeci (Lenhart, 2008). Griefefi mohou jednat rliznymi zpisoby a k tomu

vyuzivaji virtualni sveét.
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Skutecnost, ze vstup do virtualniho prostiedi je vékem omezen, mé vliv na psychologické
aspekty griefingu. Ty totiz mohou byt rozmanité a déti ¢i dospivajici by nekteré tyto
skutecnosti nesli Spatn€. Emocionalni ¢i také duSevni utrpeni lze charakterizovat jako...
,,pocitovy komplex, ktery zahrnuje duSevni otres, otupélost, hnév, smutek, uzkost, depresi.
Jde o dynamiku zarmutku, ktery je soucasti konecného obdobi nemoci. Psychologicka rovina

bolesti je urcena emocni kvalitou (Ducalova, 2011). *

Griefing jako takovy lze rozd¢lit na tyto oblasti, pficemz kazda z nich ma svtij psychologicky

dopad:

1. obtézovani — zplisobuje emocionalni utrpent,

2. pouziti sily — dominujici hraci nebo jejich zneuziti za icelem obtéZovani ostatnich
hraca,

3. scamming a chamtivost — kradeni véci a trofeji s mySlenkou toho, ze griefer mize

porusit socialni normy pro sviij prospéch (Ross, 2015).

Utinky griefingu neni radno podcefiovat, nebot’ maji své dopady na zdravi a dusevni
1 fyzickou pohodu clovéka-hrace. Griefing tedy vyvolavd mimo jiné uzkost. Ta se miize
projevovat ruzn¢, napiiklad jde o huceni v hlavé, tlak, bolest nebo motani hlavy; napadné
zostiené vidéni ¢i zalehnuti us$i; napéti svalstva, nejcastéji v oblasti zvykacich svall
a skfipani zubti, pichani u srdce, buSeni srdce, nevolnost, inava, zimnice, zvySené poceni,
poruchy spanku a mnoh¢é dalsi. Pokud je ¢loveék tzkosti vystaven dlouhodobé, odrazi se to

na jeho zdravi a kvalité Zivota (Kalina, 2014).

7.2 Pravni dopady griefingu

Pravni dopady griefingu mohou byt zna¢né. Griefing spadé do virtualni kriminality. Je konan
osobou, ktera ma pro to sviij ditvod — Casto z nudy, chce se odlisit, Zije ve Spatném rodinném
prostiedi apod. Casto jde o velmi mladého ¢lovéka, ktery nevi, co s volnym asem. Obecné
se griefing jako takovy v CR nesleduje, nicméné spada do kybernetické kriminality. Ta stale
nartsta. Napiiklad vroce 2011 bylo shleddano celkem 2011 pfipadl kyberkriminality,
zatimco vroce 2016 se jednalo o 5344 piipadd (Policie CR, 2017a). V ramci
kyberkriminality se jedna o tyto druhy: podvodné jednéni, hacking, blagging, podvodné e-
shopy, mravnostni trestné Ciny, trestné ¢iny proti autorskému pravu, nasilné projevy a hate

crime a nékteré dalsi (Policie CR, 2017a).
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V ramci griefingu lze pak nejcastéji hovoftit o kradezi, kterd zahrnuje nejvétsi procento
griefingu (73,3 %) a podvod (20,2 %). Primérnd hodnota ztraty online hraca ¢ini okolo
459 dolarti s 34,3 % z celkového poctu ztraty v ramci kriminality mezi 100-300 dolari.? Je
vSak nezbytné rozliSovat mezi kradezi ve virtualni realité a kradezi v bézném zivote. Kradez
ve virtudlnim svété se sklada z ukradeni hodnotného objektu ve chvili, kdy je pozornost
hrace/majitele odvracena grieferem. Pokud je to soucast hry, tedy v rdmci pravidel, pak se
o kradez nejedna, nebot” hodnotné cile mohou byt sebrany také v piipad¢ porazeni
spoluhrace v souboji. Mezi hlavni prvky kradeze nebo podvodu pak patii Trade Window

Switch, AnniScam (muling scam), Guess Who Scam a Item Switch Scam (Adrian, 2010).

Griefing predstavuje také konstantni formu stalkingu. Stalking pak vyjadfuje novy druh
trestného Cinu, ktery je velmi nebezpecny a v nejhor§im ptipadé mtize skoncit zavrazdénim
obé&ti, jeji sebevrazdou & psychickymi poruchami (Policie CR, 2017b). Stalkingem se
vustanoveni § 354 zabyva trestni zakonik (Cesko, 2009b). Jedna se o nebezpetné
pronasledovani a jako o trestném ¢&inu se o ném v CR za&ina hovofit od 1. ledna 2010,
zatimco poprvé bylo toto pronasledovani oznaceno jako trestny ¢in jiz v roce 1990, a to

v Kalifornii.

Stalkingem se rozumi systematické, opakované obtéZzovani majici dlouhodoby charakter,
které je realizovano prostfednictvim e-mailli, nevyZzadanych sms zprav, skypu, riznych
druhli chatu, nechténych pozornosti. Obsah zprav nemusi byt pouze zastraSujici nebo
urazejici, ale rovnéz piijemny az vesely. Uto¢nik viak na zakladé svého konani u své obéti
vyvolava pocity strachu. O stalkingu se hovofi také v ptipad¢ opétovného cilené¢ho sledovani
»~Kyberstalking”.  Prdvni  postizeni  tohoto  ¢inu je  definovdano v zdkoné
¢. 40/2009 Sb., trestni zakonik. Jednd se o nebezpecné pronasledovani, coz je uvedeno

v ustanoveni § 354, kde je uvedeno:

(1) Kdo jiného dlouhodobé prondsleduje tim, Ze
a) vyhrozuje ublizenim na zdravi nebo jinou ujmou jemu nebo jeho osobam blizkym,
b) vyhledava jeho osobni blizkost nebo jej sleduje,
c) wytrvale jej prostrednictvim prostiedku elektronickych komunikaci, pisemné nebo

Jinak kontaktuje,

2 Data k roku 2005.
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d) omezuje jej v jeho obvyklém zpiisobu Zivota, nebo
e) zmeuzije jeho osobnich udajii za uicelem ziskani osobniho nebo jiného kontaktu a toto
jednani je zpusobilé vzbudit v nem duvodnou obavu o jeho Zivot nebo zdravi nebo
o Zivot a zdravi osob jemu blizkych, bude potrestan odnétim svobody az na jeden rok
nebo zdkazem cinnosti.
(2) Odneétim svobody na Sest mésicii az tii roky bude pachatel potrestan, spacha-li c¢in
uvedeny v odstavci 1
a) vuci diteti nebo tehotné Zene,
b) se zbrani, nebo

c) nejméné se dvéma osobami (Cesko, 2009b).

Z vySe uvedeného plyne, ze takové jednani je protipravni. Nicméné je nutné dodat, ze
dokazovat griefing je znaéné slozita zaleZitost a v Ceské republice mé sva omezeni. Jednak
jde o oblast, kterd je stale jest¢ nedostatecné pravné oSetfena a rovnéz je velmi rozsahla.
Nicméné jiz dochazi k pfijimani ne¢kterych zédkonl a vyhlasek vztahujicich se k uvedené

problematice.
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8 Odpovédnost herniho primyslu ke griefingu

Samoziejmé, ze se organizatofi virtudlnich her snazi eliminovat vliv grieferi. Hraci, jez
ostatni hrace obtézuji pii hrani online her, mohou byt brzy vylouceni z herni skupiny, nebot’
ta se snazi byt proti podobnym piipadim vice chranéna. Online hry maji propojit hrace,
utvaret herni komunitu a zde nemayji griefefi misto. Ve skute¢nosti jiz existuji rizna opatieni
vedouci k zabranéni griefingu. Jak fika Stephen Davis ze spolecnosti IT GlobalSecure (firma
specializujici se na vyvoj bezpecnostnich technologii pro online hraéstvi), je pro zamezeni
griefingu nezbytné vytvofit velmi silny komunitni systém. Sluzby, které jsou komunité
dostupné v hernim prostiedi, poskytuji funkce, listy ptatel, jejich povést, statistiky a jiné
prvky, jez maji stmelujici funkci a vytvareji tak prostiedi, které zamezuje vniknuti griefera
do herni komunity. Stale ¢astéjSim feSenim je nezakazovat grieferim piistup do hry, nybrz
rozvijet herni komunitu, aby se sama s griefery vyporadala (Davies, 2006). Tato skute¢nost
je zasadni hlavné pro takové tituly, jez spadaji do zdnru MMORPG. Tyto komplexni a trvalé
svéty jsou citlivé zejména na obdobné negativni chovani také proto, Ze poskytuji vice
pravidel k napadeni, ale také kviili tomu, Ze nabizeji v€tsi mnozstvi zisku pro hrace. Mezera
mezi virtudlnim a skuteCnym zivotem je zde pomérné mald, nebot’ se tato ¢innost promita
také do realného Zivota, ekonomikyi skute¢nych financi (Davies, 2006). To by méli mit hraci
na paméti a hlidat si své kroky, pamatovat na urcitou miru zabezpeceni, ochranu vlastniho

majetku a nepodnikat neuvazené kroky.

Cela fada placenych servert, které provozuji online hry, se brani griefingu, jelikoZ ohrozuje
jejich podnikatelskou ¢innost (Pham, 2002). Je to pochopitelné, nebot’ hraci chtéji hrat hry
ane se zabyvat problémy pfi jejich hrani. Vyvojafi téchto her se zamétuji na to, aby zamezili
griefingu a grieferim negativné zasahovat do pribéhu hry. Své servery se snazi ochranit
riznymi upgrady, aby griefefi nem¢li Sanci. Mnoho hernich spravct se témito ptipady
zabyva. Do spolecnosti poskytujici online hry volaji lidé, aby oznamili problémy s hranim

her. Az 25 % téchto hovort se tyka griefingu (Davies, 2006).

Spolec¢nost Blizzard Entertainment vydala softwarové komponenty pro boj s témito potizemi
(Holisky, 2010). Aby se zabranilo nekonzistentnim Utokiim mezi hraci, vytvotily nékteré
hry, jako je naptiklad Ultima Online, oddélené sféry pro ty, ktefi chtéji kdykoliv na né¢koho
utoCit a poté sféry, kde je to zakdzano. Jiné spolecnosti pak implementovaly samostatné

servery (Wikipedia, 2017c).
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Sony zaclenila do svého portfolia PvP-ptepinac, kdyz bylo odstoupeno od EverQuest. Zde
pak mohli hrac¢i bojovat mezi sebou jen tehdy, kdyz méli tuto nabidku umoZznénu. Spole¢nost
k tomu pfiistoupila proto, aby se zabranilo zabijeni hract, coz je vedlo k tomu, aby Ultima
Online opoustéli, nebot’ neméla v tuto chvili zddnou ochranu na zadném ze svych servera

(Barnett, 2000). Toto jednani je pro takovou hru velmi nebezpecné a témet znicujici.

Co je téz podstatné, je skutecnost, ze praveé negativni projevy chovani hract, mezi které patii
1 griefing, mohou hrac¢i omezit sami pfimo ve hie tim, ze daného hrace na chatu ignoruji a
zamezi si zobrazovani jeho prispévki, nebo Ze nahlasi jeho chovani administratordm online
hry apod. V hernim svét¢ se tedy Ccéastecné prolinaji herni pravidla
a principy, které hraci v§eobecné akceptuji, ale také pravni a spolecenské normy, které jsou

bézné ve spolecnosti, tedy zakladni pravni, etické a spole¢enské principy.

Spole¢nost Blizzard Entertainment vydala softwarové komponenty pro boj s témito potizemi
(Engadget, 2010). Aby se zabranilo nekonzistentnim ttokiim mezi hraci, n¢které hry, jako
je napiiklad Ultima Online (Origin Systems, 1997), vytvofily oddélené sféry pro ty, kteti
chtéji kdykoliv na nékoho utocit a poté sféry, kde je to zakazano. Jiné spole€nosti pak

implementovaly samostatné servery (Ultima Online, 2017).

Sony zaclenila do svého portfolia PvP-piepinac, kdyZ bylo odstoupeno od EverQuest (Sony
Online Entertainment, 2009). Zde pak mohli hraci bojovat mezi sebou jen tehdy, kdyz méli
tuto nabidku umoznénou. Spolec¢nost k tomu pfistoupila proto, aby se zabranilo zabijeni
hract, coz vedlo hrace k tomu, aby Ultima Online opoustéli, nebot’ neméla v tuto chvili
zadnou ochranu na zadném ze svych serverti (Glenn Barnett, 2000) Toto jednani je pro

takovou hru velmi nebezpecné a téméf znicujici.

Co je téz podstatné, tak praveé negativni projevy chovani hraci, mezi které patii i griefing,
mohou hrac¢i omezit sami pfimo ve hte, tim, Ze dané¢ho hrace na chatu ignoruji a zamezi si
tak zobrazovani jeho ptispévkil, nebo Ze nahlasi jeho chovani administratoriim online hry
apod. V hernim svété se tedy Caste¢né prolinaji herni pravidla a principy, které hraci
vSeobecné akceptuji, ale také pravni a spolecenské normy, které jsou bézné v lidské

spolecnosti, tedy pravni zakladni, etické a spolecenské principy a podobné.
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9 Metoda vyzkumu

9.1 Cile vyzkumu

Cilem vyzkumu bylo zjistit, jaka je Cetnost vyskytu griefingu mezi hraci nejrozsirenéjsich
zanru online her, a jaké jsou typické charakteristiky grieferti 1 obéti griefingu na zakladé
téchto faktord: vek, pohlavi, preference hernich zanrti, diiraz na tymovou spolupraci, na

spoleCensky faktor pfi hrani a diiraz respondenti na kompetitivni chovani ve hrach.

9.2 Vyzkumné otazky

Vyzkumna otazka ¢€.1:

Dopoustéji se muzi griefovani podstatné castéji nez zeny?

Vyzkumna otazka ¢.2:

Dopoustéji se mladi hraci griefovani Castéji neZ starsi hraci?

Vyzkumna otazka ¢.3:

Jsou griefefi Castéji herni samotafi, ktefi oproti béznym hra¢iim kladou mnohem mensi diiraz

na socializaci s ostatnimi hraci?

Vyzkumna otazka ¢.4:

Jsou griefefi ve hrach méné zaméteni na tymovou spolupraci nez ostatni hraci?

Vyzkumna otazka ¢.5:

Chovaji se griefefi ve hrach kompetitivnéji nez ostatni hraci?
Vyzkumna otizka ¢.6:
Je griefing Siroce rozsifeny fenomén, se kterym se kterym se setkdva naprosta vétSina hract

mezi nejpopularnéjSimi Zanry online her?

Vyzkumna otizka ¢.7:
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Je griefovani druh chovéani, kterého se ¢as od ¢asu dopousti vétsina hracu?

Vyzkumna otazka ¢.8:

Stava se obéti griefingu vétSina hraca?

9.3 Hypotézy

Hypotéza €.1: Muzi griefuji podstatné Castéji nez zeny.
-Podil respondenttl, jenz ohodnoti u otdzky 10 na linearni stupnici hodnotou 3 a vySe, bude

u muzu alespoini dvakrat vyssi nez u zen, vzhledem k celkovému poctu muzi a Zen.

Hypotéza ¢.2: Mladsi hraci se griefovani dopoustéji Castéji.
-Mezi respondenty, ktefi jsou mladsi nez 25 let bude podil griefert alespoii o 10 % vySsi nez

u respondenttl, kterym je 25 a vice let

Hypotéza ¢.3: Hraci, kteti se ¢asto dopoustéji griefovani se v online hrach socializuji méné
nez ostatni hraci.

-U respondentll, jenZ ohodnoti u otdzky 10 na linedrni stupnici hodnotou 3 a vySe, bude
faktor socializace, specifikovany v otdzce 6 alespoil 0 20 % niz$i nez u ostatnich respondentt

(vzhledem k maximalni hodnoté faktoru).

Hypotéza ¢.4: Hraci, ktefi se Casto dopoustéji griefovani kladou ve hrach mensi diraz na
tymovou spolupraci.

-U respondentii, jenz ohodnoti u otazky 10 na linearni stupnici hodnotou 3 a vySe, bude
cetnost hodnot odpovédi 3,4,5 specifikovanych v otazce 5 alesponi o 20 % niz$i nez u

ostatnich respondentt (vzhledem k maximalni hodnoté¢ faktoru).

Hypotéza ¢.5: Hraci, ktefi se Casto dopoustéji griefovani jsou ve hrani vice zaméfeni na
kompetici nez ostatni hraci.
U respondentti, jenz ohodnoti u otdzky 10 na linearni stupnici hodnotou 3 a vyse, bude faktor

kompetice, specifikovany v otdzce 5 alespoii 0 20 % vyS$si nez u ostatnich respondentt.
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Hypotéza ¢.6:

Griefing je Siroce rozsifeny fenomén ve svété online her, setkdva se s nim naprosta vétSina
hract mezi nejpopularnéj$imi zanry her.

-U otazky 8 ohodnoti na linearni stupnici celkové alespoit 85 % respondenti nenulovou
hodnotou, a zéarovenn vice nez 80 % u mnozin respondentii roz¢lenénych dle kazdého

jednotlivého zanrt online her specifikovanych v moznostech a az d v otazce 3.

Hypotéza ¢.7:
Griefovani se ve vétsi ¢i mensi mife dopousti vétSina hraca.
-U otazky 10 ohodnoti na line4rni stupnici alespont 60 % respondentti nenulovou hodnotou,

a zéroven, primérnd hodnota faktoru u této otazky (jenz je v rozmezi <0;5>) bude u

respondentl vyssi nez 2

Hypotéza ¢.8:
VétSina hract se stala obéti griefingu
-U otazky 9 ohodnoti na linearni stupnici alespont 60 % respondentti nenulovou hodnotou, a

zaroven, prumérna hodnota faktoru u této otdzky (jenz je v rozmezi <0;5>) bude u

respondentl vyssi nez 2

9.4 Metoda

Jako metoda vyhodnoceni byla zvolena forma dotaznikového Setfeni provadéného mezi

hréc¢i online her, nasledné vyhodnoceni poté probihalo kvantitativni metodou, pomoci

segmentace hraci do mnozin dle stanovenych charakteristik a nédsledného porovnani téchto

mnozin.

9.5 Vzorek

Pti sestavovani dotazniku urceného pro anonymni prostiedi internetu bylo nutné vzit v ivahu

potencidlni riziko malé navratnosti pii ptiliSné rozséhlosti ¢i slozitosti otdzek. Z tohoto
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davodu byl dotaznik koncipovan tak, aby jej respondenti vyplnili za co mozné nejkratsi
dobu, idedln¢, aby pramérnd délka vyplnovani neptesahovala dvé minuty. Dotaznik byl
umistén na online dotaznikovou sluzbu Vyplnto.cz® a odkaz na n& poté umistén na

internetova fora nasledujicich servert:

-Blizzfan.cz — portal ur€eny pro komunitu fanouski herni produkce spolecnosti Blizzard

Entertainment.

-Dota2.cz — portal uréeny pro komunitu fanouskt hry Dota 2 (Valve, 2013)

-Playzone.cz - Portal zaméfeny na podporu a rozvoj online her v Ceské republice a na
Slovensku. Zaméfuje se piedev§im na hry Counter Strike: Global Offensive (Valve

Corporation, 2012) ¢i League of Legends (Riot Games, 2009).

Server Vyplnto.cz také funguje na zéklad¢ ,,schvalené propagace® - na zaklad€ revize
administratort, ktefi berou v tivahu naptiklad vysokou navratnost responsi, nebo dostate¢ny
z4jem o dotaznik. Propagace byla tomuto dotazniku uspé$né schvalena. Diky tomu byl
dotaznik nésledné zobrazen v seznamu vSech dotaznikii na této strance tu¢nym pismem, a

také se obCasné zobrazoval na dékovnych strankéach ostatnich dotaznikd.

9.6 Dotaznik

Dotaznik obsahoval 10 otdzek, které byly formulovany nasledovné:

Otazka ¢.1:
Vas vék:

(Respondentovi se zobrazilo textové pole pro zadavani kladnych ciselnych hodnot)

3 Vyhodnoceni dostupné online na: https://www.vyplnto.cz/realizovane-pruzkumy/chovani-hracu-v-online-
hrach-2-2/
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Otazka ¢.2:

Vase pohlavi:

a) muz
b) zena
Otazka ¢.3:

Jaké typy online her hrajete?
a) MMORPG — World of Warcraft, Elders Scrolls Online, ...
b) Akeni a valené hry — Counter Strike, Battlefield, World of Tanks...
C) Moba hry — Dota 2, League of Legends, Heroes of the Storm...
d) Virtudlni herni svéty — Second Life, There...

e) Jiné, uved’te které: (textové pole)

Otazka ¢.4:
Jak Casto hrajete online hry?
a) Témét kazdy den
b) Nékolikrat tydné
C) Nekolikrat do mésice

d) Jednou za mésic a méné

Otazka ¢.5:
Jak moc je pro Vas diilezita tymova spoluprace a kooperace s ostatnimi hraci ve hie?
Respondentiim se zobrazila linedarni stupnice od 0 do 5, pricemz popisky znély:

0 - zcela neduilezitd, 5 - naprosto diileZita

Otazka ¢.6:
Jak moc je pro Vas diilezité navazovani vztahti a komunikace s ostatnimi hraci ve hie?
Respondentiim se zobrazila linedrni stupnice od 0 do 5, pricemz popisky znély:

0 - zcela nedulezité, 5 - naprosto diilezité
Otazka ¢.7:

Jak moc je pro Vas dulezité dilezité soupefeni a souboj s ostatnimi hraci ve hie?

Respondentiim se zobrazila linearni stupnice od 0 do 5, pricemz popisky znély:
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0 - zcela nedulezité, 5 - naprosto diilezité

Otazka ¢.8:

Jak moc je pro Vas diilezité dulezité soupeteni a souboj s ostatnimi hraci ve hie?
Pod touto otazkou se respondentiim zobrazilo vysveétleni pojmu griefing:
., Griefingem se rozumi chovani, které obtézuje ¢i umysiné provokuje ostatni hrace.
Toho Ize docilit mnoha zpiisoby, nejcastéji napriklad slovnimi urazkami ¢i zneuzitim
hernich mechanik (tj. utoceni na spojence, spamovani, zneuZivani bugii, vytvareni

falesnych uctii s cilem hrat proti mnohem slabsim souperim a podobné) *

Respondentiim se zobrazila linearni stupnice od 0 do 5, pricemz popisky znély:

0 - nikdy, 5 — velmi casto

Otazka ¢.9:
Stavate se nékdy obéti griefingu?
Respondentiim se zobrazila linearni stupnice od 0 do 5, pricemz popisky znély:

0 - nikdy, 5 — velmi casto

Otazka ¢.10:
Griefujete ostatni hrace?
Respondentiim se zobrazila linearni stupnice od 0 do 5, pFicemz popisky znély:

0 - nikdy, 5 — velmi casto

10 Demografie respondentii

Priizkum probihal od 19.7 do 26.7 2017. Celkové se z€astnilo 140 respondentd, pfi¢emz ze
vzorku bylo nutné vyfadit 12 responzi, jenz autor priizkumu nepokladal za validni. Bylo to

z davodu:

-nesmyslné udaje o véku — respondenti ktefi vyplnili ¢isla jako 666, 9999 a podobné (6
piipadi)
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-v typu her které respondenti hraji bylo vyplnéna pouze kolonka ,jiné, uved’te které‘, a v ni
uvedeno néco jiného nez online hry, naptiklad deskové hry, solitaire, ¢i dokonce redlny zivot

(5 ptipadn)

-jedna responze byla vyfazena z divodu extrémné kratké doby vypliovani, uvedeného véku

sedm let a nulovych hodnot v otdzkach 5-10

Celkové byla tedy vyhodnocovana data od 128 respondentt. Server Vyplnto.cz téz nabizi
udaj o dob¢ vyplnovani kazdé jednotlivé responze. Primérna doba vyplilovani byla jedna
minuta a 43 vtefin, tudiz zamér, aby vypliovani primérné nepiesahovalo 2 minuty se
povedlo splnit. Navratnost dotazniku, tj. pomér vyplnénych a zobrazenych dotaznikd, byla
75,6 %. Jak je vSak na serveru uvedeno, je nutné dodat, Ze se jedna se o orientacni tidaj, ktery
nebere v potaz ty oslovené respondenty, ktefi ani nezobrazili ivodni text. Data ziskana
v dotazniku byla analyzovana v programu Microsoft Office Excel (Microsoft Corporation,

2016)

10.1 Vék

Primérny vék zkoumaného vzorku je 22 let, pficemz hodnota medidnu je 21 Ilet.
Nejmlads$imu respondentovi bylo 12 let a nejstarSimu 44 let. Nejcastéjsi veék respondentt byl
25 a 15 let, v obou ptipadech zastoupené dvandcti respondenty (8,57 % z celkového vzorku).
U muzt byl primérny vek i hodnota medianu shodné 22 let, zatimco u zen byl vékovy
pramér nizsi — 20 let, a hodnota medianu 17 let. Pro Gcely dalSiho vyhodnoceni byly hraci
rozdeleni do dvou skupin: respondenti pod 25 let, dale pouze ,,mladsi hraci“, a respondenti
ve veéku 25 a vice let, dale pouze ,,starsi hraci“. Do skupiny mladSich hraca spadalo 83

respondenttl, zatimco do skupiny starSich hraca 45 respondentt.

10.2 Pohlavi

Z celkového vzorku 128 respondentti bylo 27,34 % (35) Zen a 76.66 % (93) muz.

56



Pohlavi respondentti

= jeny

m muZi

Graf €. 2: pohlavi respondentti

10.3 Frekvence hrani

Ve zkoumaném vzorku ptevladali Casti hraci her — vice nez polovina respondentii uvedla, Ze
hraje hry témét kazdy den (53,13 %), a n€kolikrat do tydne hraje rovna Ctvrtina ze vSech
respondentli. Nékolikrat do mésice hraje 14,06 % respondenti a pouhych 7,81 %
respondentti uvedlo, Ze hraje online hry jednou do mésice ¢i méné. U muzi je vyskyt Castych
hract jesté castéjsi — 64,52 % muzskych respondentt uvedlo, Ze hraje témét kazdy den,
23,66 % né¢kolikrat do tydne, 7,53 % hraje nékolikrat do mésice a pouze 4,3 % jednou za
mesic ¢i méné. U zen je pomér Castych hracek znatelné nizsi — pouze 22,86 % respondentek
uvedlo, Ze hraje témét kazdy den, 28,57 % nékolikrat tydné a nejvétsi pocet zen ze vzorku
hraje n€kolikrat do mésice — 31,43 %. Méné, nez jednou do mésice hraje online hry 17,14 %
dotazovanych zen. Vekovy pramér respondentti, kteti uvedli, Ze hraji téméi kazdy den je 22
let, respondentii, co hraji nékolikrat tydné je 21 let. Nejvyssi veékovy primér maji
respondenti, co hraji nékolikrat do mésice — 24 let, a respondenti, co hraji jednou do mésice
¢1 méné¢ maji veékovy primér 23 let. Pro ucely dalSiho vyhodnoceni byly respondenti
rozdéleni do dvou skupin: ti, ktefi na otdzku odpovédé€li ze hraji téméi kazdy den ¢i
nekolikrat do tydne, byli zafazeni do skupiny, jenz bude dale nazyvana ,,Casti hraci®, ti
respondenti, jenz odpovédeli, Ze hraji nékolikrat do mésice ¢i jednou mésicné a méné, byli
zafazeni do skupiny, jenz bude dale nazyvana ,,ob&asni hra¢i“. Casti hra¢i tedy tvoti 78,13

% zcelkového vzorku (rovnych 100 respondentll), a obcasni hraci 21,87 % (28
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respondentl). Je velmi pravdépodobné, Zze motivacni faktory specifikované v otazkach 5-7

budou u ob¢asnych hra¢t vyrazné nizsi nez u Castych.

Frekvence hrani her

m Témér kazdy den = Nékolikrat tydné = Nékolikrdt mésicné = Jednou za mésic a méné

Graf ¢. 3: frekvence hrani her u respondentt

10.4 Typy online her

U otazky ,Jaké typy online her hrajete?‘ mohli respondenti zaskrtnout vice poli, ptipadné
doplnit své vlastni. Nejcastéji respondenti uvadeli, Ze hraji akéni a valecné hry (57,81 %
respondentll), nasledovaly tzv. MOBA hry neboli online bitevni arény pro vice hract (53,
91 %). MMORPG hry hralo 39,84 % dotazovanych, a virtualni svéty 14,06 % respondentt.
Rovna ¢tvrtina respondentt téz uvedla, Ze hraji 1 jiné Zanry her nez nabizené. Nejcastéji byli
pfitom uvadény karetni hry, pfedev§im Hearthstone (Blizzard Entertainment, 2014), a
strategické hry. Autor vyzkumu se rozhodl nevyhodnocovat déle samostatné hrace téchto

zanrl, nebot’ jejich Cetnost byla pfili§ nizkéa (v obou pfipadech méné nez 10%).
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Jake typy online her hrajete?
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Graf ¢. 4: Typy online her hrané respondenty

Vétsina hraca akcnich a vale¢nych her byli muzi — 70,27 % ze vSech respondentt kteti
uvedli, Ze je hraji. Zeny byli zastoupeny ze 29,73 %. Jesté méné &etngji viak byly Zeny
zastoupeny v MOBA hrach — zde je pomér miza viici Zenam jesté vice prevazujici — 81,16
% respondentil ktefi je hraji jsou muZi, zatimco Zeny jsou zastoupeny z 18,84 %. O néco
vys$§i pomér zZen vici muzim je u MMORPG her — Zeny jsou zde zastoupeny z 33,33 % a
muzi ze 66,66 %. Nejvyssi procentudlni pomér Zen bylo zjisténo u virtualnich svéti — 72,22
% respondentii kteti uvedli, ze virtudlni herni svéty hraji, byli Zeny, zatimco muzi byli
zastoupeni pouze ze 27,78 %. Z celkového poctu respondentti, 59,37 % hraje vice nez jeden
zanr online her a 40,62 % uvedlo pouze jeden zanr, pricemz rozdily mezi muzi a Zenami

byly minimalni.

10.5 Faktor kooperace

Respondenti méli na stupnici od 0 do 5 ohodnotit, jak velkou prioritu pro né¢ ma pii hrani
spoluprace a kooperovani s ostatnimi hraci ve hie, pfi¢emz nejvyssi diraz byl ohodnocen
jako ,,faktor kooperace*. Primérna hodnota faktoru v celkovém zkoumaném vzorku byla
3,60, pficemz stfedni hodnota vzorku je 4. Tento motivacni faktor byl siln€j$i u muzt (3,74)

nez u zen (3,23). Diiraz na tymovou spolupraci také kladli vice mladsi hraci (3,70) nez starsi
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(3,42). Dle ocekavani autora byl tento faktor vyrazné nizsi u obCasnych hracia (2,89) nez u
castych hracu (3,80). Nejvyssi primérna hodnota tohoto faktoru dle typu her byla mezi hraci
MOBA her (3,97) nésledovaly hraci virtudlnich svéti (3,78), dale akénich a valecnych her
(3,64), a nejnizsi diiraz na tymovou spolupraci kladli hra¢i MMORPG her (3,54)

10.6 Faktor socializace

V otazce ¢islo 6 byli respondenti pozadani, aby na stupnici od 0 do 5 ohodnotili, jak velky
dirraz kladou na navazovani vztahii a komunikaci s ostatnimi hraci ve hte, pficemz nejvyssi
bude hodnota oznacovana jako ,,faktor socializace*. Primérnd hodnota tohoto faktoru byla
ve zkoumaném vzorku 2,69 a stfedni hodnota 3. Navzdory ocekévani autora vyzkumu, vétsi
faktor socializace vykazovaly muzi (2,80), nez zeny (2,37). Dlraz na socializaci ve hrach
(2,83) nez u obcasnych (2,18). Co se tyce hernich zanrl, nejvyssi diiraz na socializaci je
kladen u respondentt hrajicich virtudlni svéty (3,22), dale mezi hraci akénich a vale¢nych

her (2,90), Moba her (2,80), a nejméné mezi hra¢i MMORPG (2,7).

10.7 Faktor kompetice

V sedmé otazce méli respondenti na stupnici od 0 do 5 ohodnotit, jak velky diraz kladou na
soupefeni a souboj s ostatnimi hraci. Tato hodnota bude déle ve vyzkumu oznacovana jako
»faktor kompetice. V celkovém vzorku byla primérna hodnota faktoru kompetice 3,25 a
median 3. U muzil byl faktor kompetice vyrazné vyssi (3,49) nez u Zen (2,60). Také je tento

vvvvvv

mayji faktor kompetice v priméru 3,65, zatimco obcasni hraci pouze zhruba polovi¢ni (1,82).
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10.8 Segmentace grieferii a griefovanych

Pro potieby vyhodnoceni bylo nutné stanovit, kdo je griefer, a kdo je obét’ griefingu. Byly
vytvorené nasledujici mnoziny respondentii:

-Jako ,,ob¢asné griefovani byli oznaceni ti respondenti, ktefi v otazce 9 (,,stavate se obéti
griefingu‘) uvedli hodnotu 1 nebo 2. Pocet respondentti v této kategorii je 88, tj 68.75 %
z celkového vzorku

-Jako ,,griefovani* byli oznaceni respondenti, kteti v otdzce 9 uvedli hodnotu 3 a vyssi.
Z celkového vzorku bylo griefovanych respondentii 44,53 %, tj 57 respondent.

-Jako ,,obc¢asni grieferi byli oznaceni vSichni respondenti, které v otazce 10 (,,griefujete
ostatni hrace?*‘) uvedli hodnotu 1 nebo 2. Tato skupina tvoftila 32,03 %, z celkového
vzorku, tj. 41 respondentt

-Jako ,,griefefi* byli oznaceni ti respondenti, kteti v otdzce 10 uvedli hodnotu 3, 4 nebo 5.
Z celkového vzorku tvofila skupina grieferi 24 respondentd, tj 18,75 % z celkového
vzorku

-Jelikoz se skupinou griefert se bude ve vysledném vyhodnoceni pracovat nejcastéji, pro
ucely porovnani byla vytvofena mnozina ,,ostatni respondenti®, kterd bude zahrnovat ty
respondenty, kteti v otdzce 10 uvedli hodnotu 0,1, nebo 2. Do této kategorie spadalo 104
respondentt, 81,25 % z celkového vzorku.

11 Vyhodnoceni

11.1 Ovéreni platnosti hypotéz

Hypotéza ¢.1: Muzi griefuji podstatné Castéji neZ zeny.
-Podil respondentti, jenz ohodnoti u otazky 10 na linearni stupnici hodnotou 3 a vySe, bude

u muzi alespont dvakrat vyssi nez u zen, vzhledem k celkovému poctu muzi a zen.

Jak bylo zjiSténo na zakladé reakci respondentii na otazku €. 10 (Griefujete ostatni hrace?),
u Zen Cinila primérna hodnota odpovédi (na linearni stupnici 0-5) 0,31 vypovidajici o velmi
nizké frekvenci uplatiiovani griefingu. Nejcastéji (80,56 %) tedy zeny volily moznost 0
vypovidajici o tplné absenci griefingu a viibec nejvyssim volenym byl stupeini 3, ktery se

vSak vyskytoval pouze v 5,56 % ptipadu.
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Frekvence volby hodnot na linedrni stupnici -
zeny

Graf ¢. 5: Cetnost odpovéedi na otazku 10 - Zeny

V kontextu muzské ¢asti vzorku dosahoval primérny vysledek frekvence griefingu hodnoty
1,44, ptiCemzZ nejcastéji byla stejné jako v ptipadé zenskych Gi¢astnic volena nulova hodnota
(39 %), poté prevazovala moznost 1 (30,4 %) a dale preference voleb ostatnich stupit,
vcetné toho nejvyssiho (8,7 %), se mezi sebou pftili§ vyznamné nelisila (6,5 % - 9, 8 %). To
rovnéz reflektuje jeho nizkou miru vyskytu, ktera je vSak patrn€ vyssi nez u Zen. Na zékladé
tohoto zjiSténi lze v souladu se stanovenou hypotézou potvrdit cetnéjsi frekvenci griefovani
v piipadé muzské populace. Toto zjiSténi se rozchazi s poznatky autori Chesneyho,
Coyneho, Logana a Maddena (2009), ktery neprokazal zadné vyznamné rozdily u grieferti

v zavislosti na pohlavi, véku a trvani ¢lenstvi ve virtualni realité Second Life.
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Frekvence volby hodnot na linedrni stupnici -
muzi
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Graf €. 6: Cetnost odpovédi na otazku 10 - muzi

Je nicméné jesté tifeba presnéji kvantifikovat miru tohoto rozdilu cetnosti griefovani ve
prospéch muzské ¢asti vzorku. Jako kritérium byla zvolena pomérna frekvence volby
hodnoty 3 a vySe na linearni stupnici, kterd by méla byt v pfipad€¢ muzské ¢asti vzorku
alesponl dvakrat vyssi nez u zen. Kdyz tedy srovname procentualni vyskyt stupné€ 3,4 a5 u
muzi, v jejichz ptipadé dosahuje podilu 23,9 %, a u Zen, ktera volily tyto moznosti v 5,6 %,
je na zaklad¢ téchto tidajii patrné, Ze prokazany rozdil ve volbé Urovné 3 a vice je mezi
zenskymi a muZzskymi respondenty dostate¢né markantni, aby naplnil formulaci hypotézy v
celém jejim znéni. Konkrétné muzi dosahuji ptiblizné ¢tytikrat vyssi frekvence volby téchto
hodnot oproti zenam. Celkové lze tedy uzaviit, ze muzi se skutecné dopoustéji griefingu

podstatné Castéji neZ zeny.
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Pomérny vyskyt volby hodnot na linearni stupnici
- srovnani muzil a Zen
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Graf €. 5: Cetnost odpovéedi na otazku 10 — srovnani pohlavi
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Hypotéza ¢.2: Mladsi hraci se griefovani dopoustéji Castéji.

-Mezi respondenty, ktefi jsou mladsi nez 25 let bude podil grieferti alespoii 0 10 % vyssi nez

u respondentti, kterym je 25 a vice let.

V souvislosti s touto polozkou zjist'ujici vliv véku na ¢etnost griefovani bylo zaznamenano,
ze primérny vysledek respondentli mladSich 25 let dosahoval hodnoty 1,13, coZ indikuje
relativné nizkou miru griefovani v rdmci této vékové kategorie, pticemz v souladu s timto
zjisténim byla nejcastéji volena nulova hodnota (42,86 %), ovSem byla zahrnuta i hodnota 4

a 5, ve stejném poctu pripadi (3,57 %).

64



Frekvence volby hodnot na linedrni stupnici -
vekova kategorie do 25 let
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Graf €. 6: Cetnost odpovédi na otazku 10 — kategorie mladsich hraca

Primérna hodnota odpovédi u star$i vékové skupiny (nad 25 let) se v podstaté rovna
vysledku mladsich respondentt (1,133), respektive rozdil je jen zanedbatelné vyssi. U této
¢asti vzorku pak byl opét pfitomen nejcastéji stupent 0 (58,7 %), a to znatelné vyraznéji nez
v predchozim piipad¢. Dale byla pomérmné Casto volena hodnota 1 (17,39 %), v nizké mite
pak 3 (4,35 %) a 4 (6,52 %) a ne v zanedbatelném poctu ptipadi se vyskytovala rovnéz

uroveil 5, a to ve znacné vét§im mnozstvi nez u mladsich respondentti (10,87 %).
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Frekvence volby hodnot na linedrni stupnici -
vekova kategorie 25 a vice let
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Graf ¢. 7: Cetnost odpovedi na otazku 10 — kategorie starSich hract

Zaucelem ovéfeni stanovené podminky potvrzeni hypotézy, tj. o 10 % vyssi podil mladsich
respondentl vykazujicich hodnotu 3 a vySe na linearni stupnici, dochazime ke komparaci
pomérného vyskytu varianty 3, 4 a 5 u mladsi (16,67 %) a stars$i (21,74 %) vekové skupiny.
Na bazi téchto dat tedy hypotézu o CastéjSim provadéni griefingu mlad$imi respondenty
potvrdit nelze, protoZe vysledky star§ich G¢astnikli vypovidaji o mirn€ vyssi ¢etnosti volby
hodnoty 3 a vice, a to o necelych 5 %. Lze tedy konstatovat, ze mezi vékovymi skupinami
nejsou vyrazngjsi rozdily v mife uplatnovani griefingu, pricemz vyssi trend griefovani maji

tendenci vykazovat spiSe star$i nez mladsi hraci.
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Pomérny vyskyt volby hodnot na linearni stupnici
- srovnani mladsi a star$i vékové kategorie
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Graf ¢. 8: Cetnost odpovéedi na otazku 10 — srovnani vékovych kategorii

Hypotéza €.3: Griefeti se v online hrach socializuji méné nez ostatni hraci.

-U respondentd, ktefi ohodnoti otazku 10 na linearni stupnici hodnotou 3 a vyse, bude faktor
socializace, specifikovany v otdzce 6 alespoit o 20 % niz$i nez u ostatnich respondent

(vzhledem k maximalni hodnot¢ faktoru).

Co se tyce této otazky veénujici se faktoru socializace grieferti, respondenti s nizkou
hodnotou ¢etnosti griefovani vykazuji primérnou hodnotu odpovédi na relevantni polozku
(,,Jak moc je pro Vas dilezité navazovani vztahl a komunikace s ostatnimi hraci ve hie?*),
v intervalu 0 (zcela nedulezité) az 5 (naprosto dilezité), ve vysi 2,75. Tento vysledek
vypovida o pfiblizné stfedni mirfe faktoru socializace, pficemZ nejcast&ji byla volena
moznost 3 (32,69 %) a nésledné 4 (22,12 %). Krajni hodnoty (0, 5) vykazovaly shodny
vyskyt (10,58 %).
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U kategorie grieferd, tj. ucastnikii s hodnotou griefovani 3 a vice, €inil primérny vysledek
2,4, coz odkazuje ve srovnani s prvni skupinou vykazujici vyssi primérnou hodnotu spise
k mirné podprimérnému faktoru socializace. Obdobné jako v pfedchozim piipadé byla
nejcastéji oznaCovana varianta 3 (32 %) a za pozornost stoji zejména znacné vyssi Cetnost

volby nulové hodnoty (20 %) u této ¢asti vzorku.

Frekvence volby hodnot na linearni stupnici -
griefefi

Graf €. 9: Cetnost odpovéedi na otazku 6 — kategorie griefeti

Frekvence volby hodnot na linearni stupnici -
ostatni respondenti
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Graf ¢. 10: Cetnost odpovédi na otazku 6 —ostatni respondenti
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A4

Zminéna vyssi frekvence nulové hodnoty u grieferi mize naznacovat jejich nizs$i miru
faktoru socializace, pfi¢emz konkrétni kvantifikace z hlediska zvoleného parametru
pfitomnosti hodnot 3 a vySe vede k vysledku 56 %. U ostatnich participant pfitom byla
zjiSténa hodnota 65,38 %, z ¢ehoz je patrna predpokladana vyssi hodnota faktoru socializace
u této ¢asti vzorku. Nicméné rozdil hodnot ¢ini necelych 10 %, takze nelze hovofit o
potvrzeni hypotézy, jez stanovuje kritérium diference ve vysi 20 %, v jeji kompletni podobg.
Lze tedy uzavfit, ze griefefi vykazuji niz§i miru socializace nez ostatni hraci, avsak ne tak

vyznamné, jak bylo pfedpokladano.

Pomérny vyskyt volby hodnot na linearni stupnici
- srovnani grieferti a ostatnich respondentti
35,00%
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Graf ¢. 11: srovnani Cetnosti odpovédi na otazku 10
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Hypotéza ¢.4: Hraci, kteii se Casto dopoustéji griefovani kladou ve hrach mensi diraz na
tymovou spolupraci.

-U respondentti, jenZ ohodnoti u otazky 10 na linearni stupnici hodnotou 3 a vysSe, bude
¢etnost hodnot 3 a vice, specifikovanych v otazce 5 alespoit o 20 % niZ§i nez u ostatnich

respondentl (vzhledem k maximélni hodnot¢ faktoru).

Tuto otdzku zabyvajici se tymovou spolupraci (,,Jak moc je pro Vas dilezitd tymova
spoluprace a kooperace s ostatnimi hraci ve hie?*) zodpovidali respondenti, ktefi nebyli
identifikovani jako griefefi s vyslednou primérnou hodnotou 3,6, takze lze predpokladat
spiSe jejich tendenci k tymové spolupraci. Odpovédi se koncentrovaly zejména u varianty 4

(37,5 %), Casta ovSem byla také hodnota 5 a rovnéz 3 (25 %).

Frekvence volby hodnot na linedrni stupnici -
griefefi

Graf ¢. 12: srovnani Cetnosti odpovédi na otazku 5 u griefert
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Frekvence volby hodnot na linedrni stupnici -
ostatni respondenti
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Graf ¢. 13: srovnani Cetnosti odpoveédi na otazku 5 — ostatni respondenti

Pro skupinu grieferi byl zjiSt€n primérny vysledek ve vysi 3,63, coZ v podstaté
koresponduje s hodnotou pfislusejici skupiné ostatnich respondentli a vypovida tak rovnéz
o vysoké urovni inklinace k tymové spolupraci. Nejfrekventovanéjsi moznosti byla varianta

4 (32 %), zatimco hodnoty 3 (20 %) a 5 (28 %) byly rovnéz Cetné zastoupeny.

V souladu se stanovenym kritériem bylo provedeno srovnani pomérné frekvence vyskytu
hodnot 3, 4 a 5, ktera Cini v ptipadé¢ grieferti 80 % zatimco u ostatnich respondenti dosahuje
podilu 87,5 %. Opét tedy mizeme v souladu s nasim ocekdvanim konstatovat vyraznéjsi
tendenci v pfipadé kategorie ostatnich hracl, avSak rozdil neni tak zna¢ny, jak bylo
formulovéano v hypotéze, protoze €ini pouze 7,5 %. Lze tedy uzavfit, Ze respondenti, ktefi
nevykazuji zasadngj$i tendenci ke griefovani, inklinuji vice k tymové spolupraci, ackoli

dana odli$nost neni tak znac¢na, jak bylo o¢ekavané hypotézou.
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Pomérny vyskyt volby hodnot na linearni stupnici
- srovnani griefertl a ostatnich respondentt
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Graf ¢. 14: porovnani Cetnosti odpovédi na otazku 5

Hypotéza €.5: Hraci, ktefi se ¢asto dopoustéji griefovani jsou ve hrani vice zaméfeni na
kompetici nez ostatni hraci.

-U respondentll, jenZ ohodnoti u otdzky 10 na linedrni stupnici hodnotou 3 a vySe, bude
faktor kompetice, specifikovany v otazce 5 alespon o 20 % vyS§i nez u ostatnich

respondenttl.

Zjistény pramérny faktor kompetice u Castych grieferi byl 4,33, zatimco u ostatnich
respondenttl, tj. téch, ktefi odpovédéli v otdzce 10 hodnotou 0-2, byl tento faktor 2,91.
Kvantifikaci z hlediska zvoleného faktoru vyplyva, ze Casti griefefi tento faktor pokladaji za
dilezity z 86,60 %, zatimco ostatni respondenti pouze z 58,27 %. Faktor kompetice byl u
tedy grieferti 0 28,33 % vyssi. Lze tedy uzavfit, ze hraci, kteti se ¢asto dopoustéji griefovani,
kladou ve hrach vyssi diiraz na kompetici, soupeteni a souboj nez ostatni hraci. Toto zjiSténi
koresponduje s vyzkumem Achterbosche, Millera, Turvillea a Vamplewa (2014), jejiz cilem
bylo srovnat griefery versus griefované v souvislosti s jejich motivaci k hrani MMORPG
(Massively Multiplayer Online Role-Playing Games). Tito autofi dosli ke zjisténim, Ze hraci,
ktefi se identifikovali jako griefeti byli motivovani mimo jiné pravé faktorem kompetice

v porovnani s druhou skupinou, které vykazovala vyrazné¢ nizs§i motivacni faktor kompetice.
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Hypotéza ¢.6:

Griefing je Siroce rozsifeny fenomén ve svété online her, setkava se s nim naprosta vétSina
hract mezi nejpopularnéj§imi zanry online her.

-U otazky 8 ohodnoti na linearni stupnici celkové alespoit 85 % respondentli nenulovou
hodnotou, a zaroven vice nez 80 % u mnozin respondentii roz¢lenénych u kazdého

jednotlivého zanra online her specifikovanych v moznostech a) az d) v otazce 3.

Z celkového vzorku 128 respondentli, pouze 10 specifikovalo v otazce 8, ze se nikdy
nesetkali s griefingem. S griefingem ve hrach se tedy setkalo 92,18 % dotazovanych.
Nejcastéji se s griefingem setkali hraci MOBA her — rovnych 100 % respondentt, kteti
uvedli, ze hraji tento zanr her se jiz setkalo s griefingem. Nésledovali respondenti, kteti hraji
akeéni a valecné hry — s griefingem se setkalo 94,59 % z nich. V mnoziné hracu, kteti hraji
MMORPG se s griefingem setkalo 90,20 % respondenti. Mezi respondenty, ktefi hraji
virtudlni svéty se s griefingem setkalo 89,47 % respondenti. Vzhledem k tomu, ze pocet
respondentl z celkového vzorku presahl 85 % stanovenych v hypotéze, a u vS§ech mnoZin
respondentli rozdélenych dle Zanrti hodnota ptfesahovala stanovenych 80 %, podminky
hypotézy se povedlo naplnit. Je zde vSak nutné uvést do kontextu, Ze respondenti méli
moznost oznacit vice hernich zanri, které hraji. Bylo prfedpokladano, ze ¢im vice zanrt hraci
hraji, tim vétsi je Sance, Ze se s griefingem setkali. Proto byly respondenti roz¢lenéni do dvou
skupin; v jedné skupiné byli ti, kteti hraji pouze jeden Zanr online her (n=52, 40,62 %
z celkového vzorku), a ve druhé respondenti, ktefi hraji 2 a vice Zanrt. (n=76, 59,38 %
z celkového vzorku). Respondenti, ktefi hraji pouze jeden Zanr online her odpovédélo
nenulovou hodnotou v 86,54 % ptipadech, zatimco respondenti hrajici 2 a vice online her
v 97,65 % ptipadi. Pii dalSim roz¢lenéni mnoziny respondentt, ktefi hraji pouze jeden Zanr,
do podskupin dle 4 hlavnich zkoumanych zanri online her bylo zjiSténo, Ze pouze
v podskupin¢€ respondentli hrajicich pouze MMORPG by pocet respondentli, ktetfi se
s griefingem setkali, byl niz$i nez 80 %, stanovenych v hypotéze, avSak tato podskupina
¢itala pouze 5 respondentll, tudiz je tento vzorek pfiliS maly na to, aby byl vysledek

relevantni.
Celkové lze uzavftit, Ze naprosta vétSina hracu hrajicich 4 zkoumané Zanry online her se

setkala s griefingem, pfi¢emz hraci, ktefi hraji 2 a vice zanrG online her se setkavaji

s griefingem Castéji, avSak ne tak vyrazné. Dal$i vyhodnoceni naznacily, Ze nejnizsi vyskyt
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griefingu by mohl byt v MMORPG hrach, ale pro potvrzeni by bylo nutné provést dalsi

Setfeni pfimo zaméfené na tento zanr her.

Hypotéza ¢.7:

Griefovani se ve vétsi ¢i mensi mife dopousti vétsSina hracu

-U otazky 10 ohodnoti na line4rni stupnici alesponi 60 % respondentti nenulovou hodnotou,
a zaroven, primérna hodnota faktoru u této otazky (jenz je v rozmezi <0;5>) bude u

respondentl vyssi nez 2.

cetnost odpovédi na otazku "griefujete ostatni
hrace?" (0 - nikdy, 5 - velmi Casto)

60%
50%
40%
30%
20%

10%

B B = B
2 3 4 5
Graf ¢. 15: ¢etnost odpovédi na otazku 10

Z celkového vzorku, u otazky 10 hodnotu 0 oznacilo celkem 49,22 % respondentli. Druha
nejcastejs$i uddvand hodnota byla 1, kterou oznacilo 24,22 % respondenti. Hodnoty 2 a 3
oznacilo shodné 7,81 % respondentii, hodnotu 4 oznacilo 4,69 % respondentti a hodnotu 5
uvedlo 6,25 % respondentl. Tésna nadpolovi¢ni vétSina respondenti (50,78 %) se tedy jiz
griefovani né€kdy dopustila. Primérna hodnota u této otdzky byla 1,13, a stfedni hodnota 1.

Vzhledem k tomu, Ze kritéria hypotézy byla stanovena na alespont 60 % nenulovych hodnot

74



a prumérnou hodnotu alespon 2, obé kritéria nebyla splnéna, a hypotéza byla tudiz

vyvracena.

Celkov¢ lze fici, Ze se griefovani nedopousti vétSina hraci, nybrz zhruba polovina, a 1 mezi
nimi prevladaji ti, kteti griefuje ojedinéle. Je zde vSak nutné zohlednit i riziko, Ze néktefi
respondenti oznacili hodnotu 0, jelikoz nechtéli prozradit, ze se griefovani dopoustéji.

Skute¢ny podil hract, kteii se dopoustéji griefingu tak mize byt vyssi.

Hypotéza ¢.8:

Vétsina hrach se stala obéti griefingu

-U otazky 9 ohodnoti na linedrni stupnici alespoii 60 % respondentii nenulovou hodnotou, a
zaroven, primérna hodnota faktoru u této otazky (jenz je v rozmezi <0;5>) bude u celkového

vzorku respondentd respondentl vyssi nez 2.

Ze ziskanych dat vyplyva, Ze hracu, kteii se jiz stali obéti griefingu, tj. téch, ktefi uvedli
nenulovou hodnotu v otazce 9, je 86,72 %, pfi¢emZ prumérna hodnota udavana respondenty
v této otazce byl 2,28 a median responzi byl 2. Nejcastéji respondenti oznacovali hodnotu 1
(22,66 %) a 3 (21,09 %). V Cetnosti ndsledovala hodnota 2 (19,53 %), dale hodnota 4 (14,06
%) a nejméné respondentil uvedlo, Ze jsou griefovani velmi ¢asto (9,38 %). Jelikoz soucet
respondentll, kteti odpovéde€li nenulovou hodnotou presahuje 60 %, a primérna hodnota je
vy$§i neZ 2, podminky hypotézy byly splnény. Lze uzavfit, Ze vétSina hracu se jiZ nékdy
stala obéti griefingu, a necelou polovinu (44, 53 %) respondentt lze zatadit do skupiny

griefovanych.
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cetnost odpovédi na otazku "stavate se obé&ti
griefingu?" (0 - nikdy, 5 - velmi Casto) - celkovy
vzorek
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Graf ¢. 16: ¢etnost odpovédi na otazku 9 — celkovy vzorek

X

11.2 DalSi analyza

Z vyzkumu rovnéz vyplynulo, ze hraci, kteti byli identifikovani jako griefeti, vykazovali
sami mnohem vys§i tendence stat se obéti griefingu. Pfi priniku mnozin bylo zjisténo, ze
62,5 % respondentll identifikovanych jako griefefi bylo zaroven klasifikovanych jako
griefovani. U mnoziny ostatnich respondentti byl pfitom podil griefovanych pouze 32,81 %.,
pricemz pramérna hodnota odpovédi u otazky ,,stavate se obéti griefingu?* byla u grieferti

pfesné 3, zatimco u skupiny ostatnich respondentt pouze 2,12.

V souvislosti s otazkou €. 3 nebyla stanovena zadna hypotéza, bylo vSak zjisténo, Ze
primérnd hodnota odpovédi na otazku 10, tj., zdali se respondenti dopoustéji griefingu, je

mezi ¢astymi hraci podstatne vyssi (1,34) nez mezi obCasnymi hraci (0,39).
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12 Diskuze

K provedenému vyzkumu je nejprve dilezité zohlednit fakt, Ze co se tyce otazek o griefingu,
jednalo se o respondenty subjektivni ohodnoceni, tudiz je zde moznost, Ze skute¢na ¢etnost
vyskytu grieferii, pfipadné i griefovanych mezi dotazovanymi je ve skute¢nosti vyssi, nez

ukazal vyzkum

Divodd, pro¢ jsou griefefi tak malo zastoupeni mezi Zenami miize byt mnoho. Zeny mohou
byt pfi hrani primarné motivovani zcela jinymi faktory, nez kterymi se zabyvala tato studie.
Co se tyCe rozdilu v Cetnosti griefingu mezi star§Simi a mladSimi hréa¢i, autor vyzkumu
predpokladal, ze mladsi hra¢e mutze ke griefingu podnécovat vétsi touha experimentovat se
svou virtualni identitou, pfipadné, ze se griefingu dopoustéji z divodu emociondlni
nevyspélosti, avsak, jak ukazal vyzkum, rozdily v ¢etnosti vyskytu griefert dle faktoru véku
jsou nizké, je tedy mozné, Ze griefing vice ovliviluji neménné osobnostni charakteristiky,
jako narcisimus, machiavellismus a podobné. To by ostatn¢ i korespondovalo s vyssim

vyskytem faktoru kompetice u grieferti

Autora prace té€z zaujal procentualné znateln€ vétsi prinik mnozin griefert a griefovanych,
v porovnani s mnoZzinou ostatnich respondentt. To, Ze jsou griefefi Castéji griefovani nez
ostatni hraci, miize mit mnoho pficin; napiiklad, ze hrac, ktery je griefovani jinym hracem,
odpovi také griefingem, ¢imz se oba dostavaji do jakési spiraly griefingu a griefujici chovani
u obou ucastnikil se zacne stupiiovat. Pfipadné, pokud je hra¢ Casto vystaven griefovani,

zacne tento druh chovani ve hfe povaZovat za normu, a podle toho pfizpisobi 1 své jednani.

77



Z7.avér

Tato diplomova prace si kladla za cil zjistit blize charakteristiky grieferti a Cetnost vyskytu
griefingu v online hrach. Hlavni otazky, které si prace kladla za cil zodpovédét, byly:
Dopousteji se griefovani podstatné ¢astéji muzi nez zeny? Jak Casto se hraci potykaji
s griefingem? Jsou griefefi vice zastoupeni mezi mladSimi hraci nez mezi star§imi? Jedna se
o fenomén, se kterym se jiz setkala naprostd vétSina hracu? Jak Casty je vyskyt griefingu
mezi hraci specifickych zanri online her? Jak velka ¢ast hraci se stava obéti griefingu? Jsou
griefefi ve hrach méné motivovani diirazem na tymovou spolupraci nez ostatni hraci? Jsou
griefefi pfi hrani méné spolecensti nez ostatni hraci? Kladou griefeti vyssi diraz na

kompetitivnost? Je griefing druh chovani, kterého se ve vétsi ¢i mensi mite dopousti vétSina

Pro nalezeni odpovédi na tyto otazky bylo provedeno dotaznikové Setfeni uréené pro hrace
online her. Dotaznik byl nasledné publikovan na online dotaznikovou sluzbu, a odkaz na ng¢;
byl umistén na internetova fora ur¢ené pro herni komunity. V dotazniku, jenz ¢ital 10 otazek,
respondenti specifikovali sviij vk, pohlavi, frekvenci hrani, preferované Zanry online her, a
dale m¢li ¢iselné ohodnotit, jak moc jsou pro né v online hrach dulezité tyto faktory: tymova
spoluprace, kooperace s ostatnimi hraci, a kompetice s ostatnimi hraci. V poslednich tfech
otazkach hraci uvadeli, jak Casto se pii hrani setkdvaji s griefingem, jak ¢asto se sami stavaji
obéti griefingu, a jak Casto griefuji ostatni hrace. Na zaklad€ téchto responzi byli poté
determinovani griefefi a griefovani a metodou kvantitativni komparace vyvozeny nasledujici
poznatky: muzi se griefovani dopoustéji podstatné cCastéji neZz Zeny, mezi vEkovymi
skupinami nejsou v mife uplatiiovani griefingu vyrazngjsi rozdily, griefefi v porovnani
s ostatnimi hra¢i kladou mensi diraz na socializaci 1 tymovou spolupréci, avSak ne v takové
mife, jak bylo ve vyzkumu oc¢ekavano Dale bylo zjiSténo, Ze v porovnani s ostatnimi hraci
kladou griefeti vyrazné vyssi diiraz na kompetitivni chovani. Naprost4 vétSina hracua se jiz
s griefingem setkala, nehled€ na zanry her, které hraji a zhruba polovina hracu se jiz nékdy
dopustila griefingu. Také obéti griefingu se jiZ stala naprosta vétSina hrach a téméf polovina
z nich je griefovana frekventované. Mezi dal$i vyznamna zjisténi mimo rdmec stanovenych
hypotéz patii, ze griefefi hraji hry v priméru mnohem castéji nez ostatni hraci, a také se

mnohem Castéji sami stdvaji obétmi griefingu.
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Tato prace se tedy pokusila blize odhalit charakteristiky grieferi v porovnani s ostatnimi
respondenty a téz Cetnost vyskytu griefingu mezi hraci online her. Pro dal$i pochopeni
problematiky griefingu je nutné blize studovat tento fenomén, naptiklad vyzkumem v
konkrétnich hernich Zzanrech ¢i titulech, a zjiStovat, jaké jsou dalSi motivacni faktory a

charakteristiky, jenz griefefi i griefovani hraci vykazuji.
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