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Anotace

Lidské civilizace zanechavaji a pfejimaji kulturni dédictvi: artefakty a znalosti, které
vypovidaji o lidskych kulturdich v davné ineddvné minulosti. S pfichodem digitalnich
technologii, zejména internetu a digitdlnich her, se lidstvu oteviely moznosti, jak
navstévovat a zit v syntetickych svétech a zanechavat zde poziistatky své existence, podobné
jako ve svété prirodnim. Tyto pozistatky v a o syntetickych svétech se snazi objevovat,
zaznamenavat, interpretovat a uchovavat archeogaming: novy, stale se rozvijejici a ucelenou
identitu hledajici interdisciplinarni obor vyuzivajici zejména archeologické metody
a nastroje pro pochopeni lidskych kultur uvnitf syntetickych a ptirodnich svéti. Provedena
digitalni etnografie a on-site vyzkum syntetickych svétt digitalnich her Grand Theft Auto
Online, Fortnite Battle Royale a Soul Calibur VI odhalily, ze artefakty zanechavané hraci
1ze povazovat za uzitné a/nebo kosmetické. Oba tyto typy jsou ovliviiované zejména hernimi
kulturou, zkuSenostmi hract a jejich moznostmi (vyplyvajicimi z postupu hrou). Uzitné
artefakty proto byvaji soucasti metahry a znalosti o jejich efektivité/profitabilnosti si hraci
predavaji mezi sebou a navic je Ize rozdélit do skupin pro kazdy stupen hra¢skych zkusenosti
¢1 momentalni fazi postupu hrou. Kosmetické artefakty byvaji ovlivnéné a inspirované
kulturou pfirodniho i syntetického svéta. Paletu artefaktii obvykle rozSifuje herni vyvoj
a postup a vytvati prosttedi pro artefakty rezidudlni, starsi artefakty, které jiz hraci vlivem

artefakti novych a lepSich dale nevyuzivaji.

Annotation

Human civilizations are inheriting and creating cultural heritage: artefacts and knowledge
encapsulating the essence of a specific culture in both close and distant pasts. With the
upbringing of digital technologies, especially the internet and digital games, humankind was
granted access to synthetic worlds where they can live and leave marks of their lives in a
very similar way to the natural world. Archeogaming, a new, emerging and still identity-
searching interdisciplinar academic field is trying to find, identify, interpret and preserve
these marks and artefacts in and of synthetic worlds using archeological methods and tools
to further understand human cultures of both synthetic and natural worlds. Digital
ethnography and on-site research conducted in synthetic worlds of digital games Grand Theft

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



either utility and/or cosmetic meaning, with both types being influenced by game mechanics,
metagame, evolution/updates and lifespan of the game itself, inner and outer cultures, level
of gamers’ experience and their possibilities resulting from their in-game progress. This
means that utility artefacts are usually a part of the metagame, with the knowledge of most
efficient/profitable artefacts being passed on among players. Moreover, they can be divided
into groups of artefacts significant for any level of experience / phase of the game progress.
On the other hand, cosmetic artefacts are usually inspired and influenced by both natural and
synthetic worlds’ culture. Game progress and post-release development broadens in-game
possibilities, creating residual artefacts in the process as players continually drop an older

and less efficient content for a newer one.
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1 Uvod

Dnesni svét nepochybné stoji na kulturnim dédictvi pfedchozich kultur a generaci: jsou
jimi znalosti, objevy, vynalezy, budovy, umélecka dila, nebo dochované spisy a dokumenty.
Vsechny tyto hmotné a nehmotné artefakty, odkryvané napt. v historickych nalezistich,
obsahuji védéni a moznosti tehdejsiho i dnes$niho svéta, resp. ddvnych i neddvnych kultur
(Brumann, 2015, s. 414). Archeologové tyto artefakty zkoumaji, snazi se o pochopeni jejich
vyznamu a prepsani téchto védomosti, aby rozsitili znalosti dnesni spolecnosti o své historii
a diky tomu vysvétlili i n€které dnesni jevy, nebot’ jak tvrdi Holtorf (2005, s. 6): ,,archeologie
je zejména o nasi kultufe v soucasnosti®. Stejn¢ tak vytvatime vlastni artefakty, poztstatky,
které se kontinualné stavaji kulturnim dédictvim pravé Zzijicich generaci. Piccini a Holtorf
(2011, s. 9) se proto ptaji: ,,Pro¢ by archeologové nemohli studovat nedavnou historii 20.

a21. stoleti?“

Lidské d&jiny jsou od pravéku protkané medidlnimi vlivy a od 19. stoleti jsou s modernim
medialnim vyvojem nerozdélitelné spjaty (Bednatik, Jirdk a Kopplova, 2011, s. 9-10); konec
médii by znamenal i konec dnes$ni civilizace. Média sama o sob¢ jsou zejména nositelem
lidskych déjin a znalosti a postupna prioritizace flexibility a rychlosti na ukor stability
a odolnosti s sebou pfinesla diraz na aktualnost informaci a okamzity informacni servis,
riziko piehlcenosti médii 1informacemi, problematiku velkych dat ataké kiehkost
a nachylnost médii. Dnesni spolecnost je proto ¢im dal vice spole¢nosti sitovou, zavislou na
digitalnich technologiich, socialnich sitich, popularni a konvergentni kultute a je podle toho
také strukturovana — komunikujeme v realném case napfi¢ svétem, své vzpominky a dilezité
informace (v€etné nasi identity) vkladame do zdanlivé nehmotnych ulozist, které mame
k dispozici kdykoli a kdekoli, producentem mediélnich (i kulturnich) obsahii dnes miize byt
diky dostupnym néstrojim pro tvorbu 1 distribuci prakticky kazdy (Bird, 2011; van Dijk,
2012, s. 22-48; Marwick, 2012 a dalsi).

Pro dnesni spolecnost jsou signifikantnim médiem digitalni hry, interaktivni formy
zdbavnich médii, které se vymanily zplvodni subkulturni niky a stavaji se zabavou
mainstreamovou. Herni primysl je aktualné nejperspektivnéj$im zébavnim pramyslem svéta
a zasadnim popkulturnim hybatelem celé spolecnosti; ty nejpopularnéjsi herni tituly bez

nadsdzky znaji lidé napfi¢ svétem i generacemi a herni dialogy ¢i citace dosahuji podobné



kultovnich rozméri jako v pfipadé filmt (Shieber, 2019). Jsou tedy celosvétovym
fenoménem, dnes ovlivitujicim piiblizné 1/7 populace (Takahashi, 2019) a umoznujicim se
ponofit do syntetickych hernich svéta a zanechavat zde do¢asné i (v ramci moznosti) trvalé
stopy po své ¢innosti: hry umoznuji upravovat vzhled a tvofit narativ hracovy postavy,
vlastnit pfedméty, stavét budovy, ovliviiovat nehratelné postavy (i cely svét) nebo tieba
vytvaret vlastni svéty. Parafrazovanim Piccini a Holtorfa se dostavame k otazce: pro¢ by

herni archeologové nemohli studovat nedavnou herni historii?

Historie digitalnich (resp. elektronickych) her je dikladn€ popsanym tématem, at’ uz jde
o prvni tituly, dramaticky rast i pad herniho primyslu v 80. letech ¢i zdsadni online hry.
Digitalni hry jsou ale z akademického hlediska predev§im piedmeéty a kulturnimi texty
(Reinhard, 2018a, s. 11), které je stejné jako ostatni texty mozné analyzovat a zkoumat;
popis historickych udalosti nutné neznamena jejich hlubsi zkoumani a analyzu.
Archeogaming (kombinace slov archeologie a gaming; anglicky archaecogaming) —
mezioborova disciplina kombinujici archeologii, hernich studia a také medialni studia — je
mladou, Zivou adynamickou disciplinou vénovanou zkoumani davnych ineddvnych
materidlnich pozustatka ve hrach (digitalnich i tradi¢nich) i mimo né za ucelem pochopeni
lidské kultury. Tato zkouméani jsou provadéna zejména, ale nikoli vyhradné, prosttednictvim

archeologickych nastrojii a metod (Reinhard, 2018a, s. 2-4).

Poziistatky hract v digitalnich hernich svétech se stavaji kulturnim dédictvim naSich
generaci a kultur. Jsou vSak nesmirné nachylné a maji omezenou Zzivotnost. Pribézné
aktualizace dneSnich her, vlivem kterych se méni 1 hratelnost, obsah hry 1 hracské zazitky,
roz$ifuji, omezuji a v nékterych ptipadech i kompletné transformuji tato synteticka digitalni
archeologickd nalezisté. Digitalni hry zaroven jednoduse podléhaji zkdze, jejich archivy
nejsou kompletni a moznosti pro jejich budouci reprodukci jsou velmi omezené — dokud
hardware a nosic¢ se hrou nedegraduji, je mozné je hrat i nékolik desitek let, pokud je hra
zavisla na internetovém pfipojeni, pfichdzi o podporu i moznost hrani vypnutim hernich
serverti po nizkych jednotkach let (Barwick a kol., 2011). Kazdou zasadné¢ zménénou ¢i
zcela zaniklou spolecensky signifikantni hrou tak dochazi ke ztrat¢ nezakonzervovatelnych

digitalnich archeologickych nalezist.



Tato prace se vénuje tématu archeogamingu a pozustatktim, které hra¢i mohou za sebou
zanechdvat v digitalnich hrach: kulturnimu dédictvi hract icelé dneSni spolecnosti.
Teoreticka ¢ast je, vzhledem k aktudlnosti tématu, celkové nevyvinutosti oboru as tim
souvisejictho omezeného mnozstvi akademickych zdrojti, pouze obecnym tvodem do této
problematiky prismatem hernich studii, véetn¢ ptikladii poziistatkti a her, jejichz popisované
zasadni déni probihalo ¢i probihd v obdobi poslednich deseti let. Vyzkumna ¢éast prace
prostiednictvim  digitalni  etnografie aon-site zkoumani popisuje, analyzuje
a kontextualizuje kulturni dédictvi hract v popularnich hrach Grand Theft Auto Online,
Fortnite Battle Royale a Soul Calibur VI. Cilem prace je popsat typologii a podstatu

kulturniho dédictvi hrac¢t v digitalnich hrach vcetné faktord, které je ovliviuji.



2 Archeogaming

Archeogaming, stejné jako hry samotné, stoji na pomezi skutecného svéta a svéta
syntetického. Neni totiz pouhym archeologickym zkouméanim hernich svétt a artefaktiiv a o
nich, diky svému ptesahu z binarniho kédu do viditelné/hmatatelné formy je mozné zkoumat
1 samotnou archeologii uvnitf her, jako jsou hlavni postavy pochazejici z archeologického
prostfedi, archeologické questy, NPC-archeologové a archeologické zaznamy a deniky,

které jsou soucasti svéta, narativu ¢i vedlejsich kol (Reinhard, 2018a, s. 2-19).

2.1 Mezi prfirodnim a syntetickym svétem

Kazd4 digitalni hra ma sva pravidla a svét, ve kterém probihd. Bez pravidel mizi podstata
hry, bez svéta zase prostor, ve kterém hra probihd. Dohodu, na kterou v tradi¢nich hrach
hradi pristupuji vzajemnou hrou (napi. pravidla Clovéce, nezlob se), v digitalnich hrach
zprosttfedkovavaji herni enginy, upravujici zakladni sadu pravidel, fyziku, vizualni stranku
hry ¢i hudebni efekty azejména vztahy mezi hernimi objekty (Juul, 2005, s. 55-59;
Egenfeldt-Nielsen a kol., 2008, s. 22).

Oproti témto mechanikdm a pravidlim je hernim syntetickym svétem jakykoli
imaginativni, digitalni a do¢asny prostor, ve kterém se hra v néjakém momenté odehrava
a ve kterém se hra¢ muize diky své predstavivosti nachazet, ptistoupi-li na pravidla hry (Juul,
2005, s. 121-130). Maze jim byt naptiklad herni pole zavislé na predstavivosti hraca
(fotbalovéa branka tvofena dvéma predméty umisténymi na ulici), ale také pomoci algoritmi
generovand galaxie unikatnich planet, které mtize hra¢ v digitalni hie navstivit (No Man’s
Sky) ¢i prostor balancujici mezi realitou a fikci (herni pole a figury Sachii). Na rozdil od
tvrdych pravidel a mechanik digitalnich her nemusi byt svéty zcela vysvétlitelné ¢i odrazet
realitu: ano, nékteré jsou velmi zavislé na reprezentaci (i fiktivni) reality (napf. simulator
kriminalniho zivota Grand Theft Auto, umoznujici v n€kterych iteracich cvicit, stravovat se,
oblékat se a interagovat s velkou Casti svéta), jiné hry jsou protkané pouze symbolickym

linearnim fiktivnim svétem (napft. jednotlivé tirovné Candy Crush Saga).

Vztah mezi hernimi pravidly a svéty v kontextu hrac¢skych artefaktli proto miuzeme
vylozit nasledovné: herni svéty vytvaii skrze narativ raison d'étre pro kazdy artefakt, herni

pravidla definuji moznosti a vztahy, kter¢ artefakty, hraci a svéty mezi sebou maji.



Prvni velmi rané zminky o vztahu kulturniho dédictvi a syntetickych svéti se objevuji
vroce 1990 v podobé prvnich tivah nad moznostmi, jak uchovavat historické budovy
a artefakty pomoci 3D modelt (Reilly, 1990) a akademici se k tomuto tématu opakované
vraceji (Champion, 2006; Ch’ng, 2007; Rice, 2014 a dal$i). I prvni akademické zminky
o vztahu archeologie a digitdlnich her vztahy mezi pfirodnim a syntetickymi svéty plné
reflektuji — patfi mezi né¢ opét zejména zamysleni o vérohodné reprezentaci minulosti
v digitalnich hrach (Gardner, 2007), ale téz analyza zivota hrac¢ské skupiny, guildy, ve World
of Warcraft (Ducheneaut a kol., 2007) — nebot’ kromé zcela fiktivnich svéti je reprezentace
reality, historickych, soucasnych i budoucich obdobi, artefakti a monumentii stéZejnim
tématem celé herni historie stejné tak jako tvorba her, jejichz mechaniky stoji na propojovani

hract mezi sebou — nejprve lokdln€, pozdeji globalné.

Zasazeni her do medialni archeologie, studium hernich (sub)kultur a téma konzervace
historie skrze digitalni svéty byly ustfednimi tématy akademickych praci otirajici se
o archeologii a digitdlnich hrach do roku 2013. V této dobé pfichazi prvni zminka
0 archeogamingu v podobé zalozeni blogu Archaeogaming.com archeologa Andrewa
Reinharda. Tento blog se zpoc¢atku vénoval ruinam v hernich svétech, archeologii artefaktt
v MMORPG The Elder Scrolls Online ataké redlnému archeologickému naleziSti —
legendarnimu Atari Landfill v Novém Mexiku obsahujicim — v souvislosti s finanénimi
problémy a nizkou kvalitou nékterych tituli — statisice zlikvidovanych hernich konzoli
a cartridgi s hrami od spole¢nosti Atari. Ve stejném obdobi vznika fanouskovsky projekt
Tomb Raider Horizons (dfive The Archaeology of Tomb Raider) autorky Kelly M. (autorka
své piijmeni nezvefejnila), ktery ma za ucel zkoumat artefakty, lokace, pfiSery i narativ
akeni série Tomb Raider (s fiktivni protagonistkou, archeolozkou a lovkyni pokladi Larou
Croft) a zasazovat je do kontextu konkrétnich kultur. Rok 2013 je v kontextu archeogamingu
milnikem; téma archeologie aher se postupné rozsifilo z prvotniho pieneseni historie
pfirodniho svéta do digitdlnich her a vyzkumu hrac¢skych kultur o vyzkum historie
syntetickych svéti v kontextu kulturniho dédictvi svéta ptirodniho prostfednictvim

archeologickych néstrojit (Johnson, 2013).



2.2 Zkoumani uvnitri vné

Archeogaming se vénuje jednotlivym artefaktim iobsahu v rdmci her, ovSem tyto
pozustatky jsou pln¢ spjaté s hernimi svéty i s pfirodnim svétem. Tato skutecnost ma svou
paralelu v ,tradicnim® archeologickém svété; trojice tezi Foucaulta (1972, s. 138-139)
o archeologii, které tvrdi, Ze archeologie se snazi definovat diskurzy sledujici urcitd pravidla,
definuje diskurzy v jejich specifi¢nosti, aby ukézala, Ze pravidla jsou neredukovatelna a je
prepisovanim, neboli regulovanou transformaci toho, co jiz bylo napsano a systematickym
svéty maji skrze mechaniky definovana pravidla diskurzd, tato pravidla jsou neregulovatelna
(nebot’ by zkoumana hra pfiSla o své klicové vlastnosti a tedy i zkoumané artefakty by
pozbyly divodii své existence) a studium digitalnich her je prepisovanim existujiciho,
neinteraktivni interpretaci interaktivniho obsahu (a tedy regulovanou transformaci). Analyza
digitalnich her navic pfesahuje do svéta pfirodniho — nejen z hlediska hernich mechanik
(tvotenych v pfirodnim svét€) — touhou po chapéani dnesni lidské spole€nosti (Reinhard,

2018a, s. 7).

Akademické prace o archeogamingu jsou zejména na Urovni definovani moZnosti, je
mozné je piiradit spiSe k ,,prvnimu kopnuti do virtudlni zemé*. Dnesni herni archeologoveé
se vénuji zamysleni a moznostem, jak hry zkoumat a stru¢nym popisim konkrétni her ¢i
mechanik, nez nékolikamési¢nim hloubkovym vyzkumim. Jednou z prvnich, ne-li dokonce
zcela prvni ucelenou akademickou praci je diplomova prace Experienced Archaeologies:
A mini-ethnography exploring the way in which people engage with the past in single player
role-playing videogames (Johnson, 2013), ktera popisuje dosavadni archeologii virtualnich
svétl ave virtudlnich svétech, herni studia obecné azejména se skrze pozorovani
1 dotazovani hracu vénuje hie Skyrim a zjistuje, jak lze v této hie zkoumat historické
udélosti, odkryvat herni lore a zdali to hraci skuteéné délaji. Vyzkum potvrzuje hypotézu,
ze hraci RPG her zdmérné 1 nezdmérné interaguji s historickymi uddlostmi a zaroven pfinasi
doporuceni pro archeology a herni spolecnosti: spolupracovat a vytvaret presné virtualni

svéty, ve kterych hraci mohou prozivat unikatni ptib¢h v historicky pfesném prostiedi.



Je dilezité poznamenat, ze od roku 2013 vzniklo n€kolik her schopnych zprostfedkovat
archeologickou a/nebo vérnou historickou zkusenost a predavat znalosti o tehdejsi dobg,
které byly konzultovany s historiky a archeology. Patii mezi n¢ zejména posledni dily série
Assassin’s Creed (Origins ve starovékém Egypté a Odyssey ve starovékém Recku), éeské
rytitské RPG Kingdom Come: Deliverance zasazené do okoli sidle Rataje nad Sazavou
vroce 1403 a Red Dead Redemption 2, RPG odehravajici se mezi lety 1899-1911 ve
fiktivnim syntetickém svété siln€ inspirovaném divokym zapadem v USA a Mexiku. Vyjma
téchto AAA her vySly mensi, ale neméné sofistikované tituly, jako archeology ocenovana
archeologickd adventura o deSifrovani hieroglyfického pisma Heaven’s Vault
a fotogrammetricky (tedy fotografické vérné a kompletné nasimulované) lokace v Egypté ¢i

Pompejich v logické filosofické hie The Talos Principle.

S vyzkumem digitalnich archeologti se v tuto chvili vazi zejména mensi vyzkumy, popisy
azamySleni — jmenovat Ize napf. analyzu numismatologie v Elder Scrolls Online,
historickou piesnost ztvarnéni starovékého Egypta v Assassin’s Creed: Origins nebo
efemérni stavby ve Fortnite (kterym se podrobné vénoval i tento vyzkum). Tato zamysleni
se tykaji ve smyslu vztahu k redlnému svétu: ,, Kazdé stavenisté je docasné a postavené pro
uzitek. (...) Véze rostou. Veze padaji, “ (Reinhard, 2018b) nebo cCisté k danému syntetickému
sveétu: ,,Septimy jsou doslova meénou celé Fise. (...) Minci je teoreticky nekonecno,
v hracském inventari nic nevdzi. (...) Nejsou zde Zadné denominace a zména neni mozna. (...)
1 pres diverzitu vicera kultur z jednotlivych regionii, z nichz se alespon jeden pripojil k 7isi
skrze dohodu, Septim vladne ménam.“ (Reinhard, 2014) Vyznam hraca z hlediska téchto
pozistatkti odkryvaji az pozdé¢jsi clanky o tématu, jako napft. o artefakty posetém a redlnymi
lokacemi inspirovaném postapokalyptickém svété Horizon: Zero Dawn: ,,Krajiny se stavaji
mistem, které hrdac¢ miize prozkoumat a hodnotit v archeologickém kontextu, kde hromady

sutin slouzi jako asamblaz artefaktut cekajici na analyzu. “ (Kingsland, 2019)

Pokud jde o dlouhodobé vyzkumy, akademici se vénuji napi. vyzkumu arkaddovych
kabinett a kodi arkadovych her (Guins a Lowood, 2016). Prozatim zac¢inajicim pokusem je
archeologicky vyzkum svéta Fallout 3 provadény skrze livestreamy (Auchter, 2019)
a zapomenout nelze jiz zminény Tomb Raider Horizons. Pro obor archeogamingu jsou

vvvvvv

o archeogamingu, tykajici se vyvoje archeologickych nastroji a metod pro vyzkumy



syntetickych svétl — pravé analyzované explorativni vyzkumy trojice hernich svéta: kodu
prvni textové hry Colossal Cave Adventure, zkoumani digitalnich nalezist ve Skyrim VR
a mapovani hraci vytvorenych budov postizenych re-generovanim planet v No Man’s Sky
(Reinhard, University of York, 2016-2019). Jakkoli zatim nejsou zvetejnény vysledky téchto
prvnich vyzkumt (a jednd se stile spiSe o prizkum a definice archeogamingovych
moznosti), nckteré poznatky zvyzkumi jsou dokumentovany pravé na blogu

Archaeogaming.com.

Vyzkum textové hry Colossal Cave Adventure je zaméteny na kod této hry, kterd vznikla
vroce 1976 aod t¢ doby byla n¢kolikrat pfepsdna na nové architektury a pocitatové
systémy. Navic se jeji kod stal open source, coz ptineslo desitky dalSich verzi a rozsifeni —
zkoumani se vénuje unikatnosti kodu a zménam, které kazda dalsi iterace ptinesla (Carpenter
a Reinhard, 2019). Rozlehly svét singleplayerového RPG Skyrim VR umoziiuje on-site
zkoumani herniho svéta vizualn€ a kontextudlné zalozeného na norské mytologii a také vice
prakticky pfistup ke studiu archeologie v syntetickych svétech; soucésti tohoto vyzkumu
byly kromé prevedeni useku herni mapy do geografického informacéniho systému (GIS) také
pokusy o snimani a 3D tisk hernich objekti (Reinhard, 2018c a 2018d). Vyzkum online RPG
No Man'’s Sky se vénoval naopak dynamickému dédictvi ptimo uvnitf hry a vlivu vyvoje hry
na toto dédictvi. Jednou z elementarnich mechanik hry je totiZ moznost umist'ovat hracske
budovy do proceduralné generované planetarni soustavy piedstavujici herni svét. Skrze 35
virtuadlnich nalezist a dv€ viny masové migrace hracd, zplsobené hernimi updaty
zahrnujicimi kompletni re-generaci hernich planet a z toho pramenici zménu jejich krajiny,
mapoval vyzkum pozistatky hrac¢t pohtbené pod planetarnimi povrchy, pod vodou ¢i ve
vzduchu. Nékteré z téchto pozlstatkll pfi vyzkumu bylo mozné prostfednictvim hernich
nastrojii odkryt/vykopat/navstivit pod vodou (napt. Binoscope’s pad na planeté Sojainnedy
Kibits v systtmu [HUB-K-FE] HavelronFaith), navstéva dalSich vyzadovala vyuziti
vesmirné lod¢, jako naptiklad v ptipad¢ zdkladny TEC FLB Valhalla na planeté Vaguileochi
v systému Hydrus (Reinhard, 2018e a 2018f).

Reinhard na zéklad¢ studia archeologie, moznosti archeogamingu a svych vyzkumi
definuje pétici zékladnich tezi o archeologii v digitalnich hrach. Zaprvé je dle ng&j
archeogaming studiem vné¢ digitalnich her i dat a materialti o nich v redlném svété (napt.

herni média, plakaty, manualy a dalsi). Navic je také studiem archeologie uvniti digitalnich



her (napt. archeologicky skill ve World of Warcraft ¢i NPC, ktefi jsou archeologové
a provadéji ve hie vyzkum). Archeogaming pii vyzkumu vyuziva archeologickych metod
v syntetickém (hernim) svété (prochazeni zkoumanym svétem, sbirani artefakti,
fotografovani, snaha pochopit kontext) a je tedy pfistupem k pochopeni, jak herni design
definuje vSe, co hraci vidi a jak interaguji s hernim svétem. Nakonec je archeologii hernich
mechanik a propojeni kédu s hrac¢i (Reinhard, 2018a, s. 3). Uvedené teze, jak sam autor
uvadi, nejsou konecné alze je dale rozvijet; v souvislosti se snahami o uchovavani
kulturniho dédictvi v syntetickych svétech je na zéklad¢ piedchozi akademické Cinnosti
doplnitelnym tématem kooperace pii replikaci kulturniho dédictvi do syntetickych svéti pro

vyuziti v digitalnich hrach i pro akademické a vzdélavaci ucely.

2.3 Pixelova lopata, létajici drak a virtualni HD kamera

Nastroje hernich archeologli opét vychazeji z pfirodnich a syntetickych svéti. Nekteré
jsou velmi podobné tém, které se pouzivaji v prirodnim svété, avsak Casto je hry nenabizeji.
Patii mezi né¢ zejména nastroje, které umoznuje hra samotnd, napf. néstroje urcené pro
upravu svéta (zbrané, lopaty, krumpace, vybusniny, interface zprostfedkovavajici Upravy
aj.), dopravni prosttedky, moznosti dalekych skokt a 1étani, kamerové mody, in-game mapy
(se souradnicemi), zapisy a popisy artefaktli umisténych ve hie, s geologickymi vrstvami

srovnatelné jednotlivé verze her a souvisejici patchnotes nebo herni systém data a casu.

Herni archeologové by, jak Reinhard uvadi, ocenili (univerzalni) doplikové néstroje,
které by hry umoznily kompletné ovladdnout a analyzovat, jako napf. premisténi na
pozadované soufadnice, moznost zprihlednéni textur, umistovani zachytnych bodd nebo
moznosti pfesného méteni vzdalenosti. Jediné néstroje tohoto typu jsou cheaty nebo mody,
které¢ modeti napiSi na konkrétni hru, univerzélni toolkit neexistuje. Metody, které jsou
pouzivany, jsou zejména prochazeni syntetickymi svéty (on-site vyzkum) a objevovani,
identifikace a zaznamenévani artefaktl (v pfirodnim i syntetickém svét€). Pokud to hra
umoznuje, metody spocivaji iv odkryvani artefaktli prostiednictvim interakci s herni

mechanikou, kopanim ¢i jinou transformaci krajiny (Reinhard, 2016).

Tyto ptiklady ukazuji, ze archeogaming je védeckou disciplinou, ktera ma za tikol nejen
zkoumat, popisovat, interpretovat a uchovavat otisky lidské kultury v digitalnich hrach, ale

také prvky archeologie v hernich svétech a vlivy archeologickych poznatkii na podobu (do
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historie i soucasnosti zasazenych) digitalnich her. Ackoli je zcela znatelnd zména pozornosti
archeologli od zkoumani historickych redlii zasazenych ve hrach k moznostem zkoumat
syntetické historické redlie, je to stdle se rozvijejici disciplina s malym okruhem
vyzkumnikut-archeologti, hledajici vlastni identitu, néstroje, vymezeni a uznani stejné tak,

jako (nové) média a studia (novych) médii sama o sob¢.

3 Prezervace her

Herni archeologie je pouze zpisobem, jak zachovévat znalosti o digitalnich hrach, nebot’
vzniklé vystupy jsou viceméné popisné a statické. A jestlize se od syntetickych svéti slibuje
moznost interaktivniho zachovani kulturniho dédictvi, jak zachovavat syntetické svéty ¢i hry
jako takové? Prezervace her neni pouze o popisovani hernich mechanik a poziistatkli a o
skladovani nosict s hrami (optické disky, kazety, diskety), které jsou nachylné na vlhkost,
teplotu, slune¢ni zéfeni ¢i ¢as rozpadu dané technologie. Soucasti prezervace her je navic
uchovavani hardwaru, doprovodnych materialii (obaly, krabicky, ndvody, brozury, plakaty,
reklamni spoty, merchandising, limitované edice, c¢asopisy, védomosti o tajnych
sekvencich/kddech, externé distribuovany obsah adalsi), ale zejména moznost
zprostiedkovat zazitek z hrani dal§im generacim (Newman, 2012, s. 45-46; Barwick a kol.,

2011, s. 382-384).

Historie digitalnich her zaznamenava konzervativni i bizarni pokusy o herni zafizeni.
Arkadové automaty jsou historicky vyrabény na miru a potfeby her a kromé béZnych pak ¢i
tlacitek pro bojové hry ptredstavuji repliky motocykll se specidlnim ovladanim ¢i kokpity
bojovych robotd. Herni konzole, poc¢inaje Magnavox Odyssey s osvétlenou prisvitnou herni
deskou a ovladacem s dvéma oto¢nymi tlacitky, maji své vlastni ovladaci prvky — variace
pacek, proménlivé mnozstvi a druhy tlacitek, dotykové a pohybové senzory, prvky virtudlni
reality, 3D displeje ¢i kamery reagujici na pohyb hrace. A plati to i1z hlediska
nekompatibility konkurenénich 1 nastupnickych hernich konzoli, operacnich systémi, portii
ovladacich prvkll nebo architektury procesorti. Ta se s potiebami vySSich vykonl
a objevovanim efektivnéjSich technologii opakované¢ ménila, coz napf. znemoznilo hrani

starych her bez podptrnych programii a oprav (Newman, 2011, s. 49).
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Situaci neusnadiiuji ani sami vyvojafi a vydavatelé. Digitalni hry byly az do ptichodu
digitalnich obchodl v prodeji pouze omezenou dobu; upadek zdjmu znamena konec vyroby
a nasledné¢ konec prodeje. Nedostupnost her pro fadu hracti znamena uchylit se k nelegalnim
cestam a stahnout si kopii hry zinternetu. Tato metoda je vSak v akademickém svété
nemyslitelnd a herni vydavatelé byvaji v otdzce poskytovani kopii pro archivacni ucely
neoblomné¢ odmitavi. Archivy a muzea jsou tak zavisla na darcich-sbératelich ¢i na vlastnim
rozpocCtu. V piipadé online her je moznost zachovani zazitku ze skupinového hrani bez

upravy herniho kodu takika miziva (tamtéz, s. 48-51).

Problém se zprostfedkovanim her by tak mohly vyfeSit zejména dva kroky: vétsi
legislativni podpora pro archivaci her a souvisejicich kulturnich artefaktl pomize podpoie
arozSiteni hernich knihoven. Legalizace archivacnich emulatorti schopnych zprovoznit
jakoukoli hru by pak umoznila pteklenout nékteré hardwarové limity véetné hry vice hract

(tamtéz, s. 57-58; Barwick a kol., 2011, s. 386-387).

I po hypotetickém vyfeSeni téchto problémi zlstava velkou prekazkou Zivotnost
vstupnich zafizeni a otazka autenti¢nosti zazitku pii pouziti univerzalniho fesSeni (at’ uz by
vypadalo jakkoli). Prezervace her v aktivnim, nikoli jen pasivnim smyslu je tak stale
v pocatcich; ito je divodem, pro¢ je dulezité se intenzivné vénovat zkoumani a popisu

hra¢skych kultur i chovani v hernich syntetickych svétech.

4 Kulturni dédictvi hracua

Digitalni hry jsou interaktivnimi médii, ¢imz se li§i od vétSiny ostatnich médii: dovoluji
do urcité miry lokalng i globaln& ovliviiovat déni a zaroven v nich hraci po svém hrani
zanechdvaji stopy apozistatky. Ty jsou zejména kulturnim dédictvim, vytvory
a pamatkami, které vypovidaji o vyvoji ptibeéhu, o hra¢ském chovani arozhodnutich,
o hracich samotnych (napf. o imerzi, motivaci hrat konkrétni hru ¢i tfeba o hracskych
zkuSenostech) i1 o kultufe dané hry/platformy (Egenfeldt-Nielsen a kol., 2008, s. 216-219
a Reinhard, 2018a, s. 91, 95, 127-130).

Pruznost arozsahlost digitdlnich her spociva v neustdlém vyvoji av mnoZstvi

zanrt/subzanrtt (horizontalni ¢lenéni), ale iv Siroké palet¢ mechanik, které tyto Zanry
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pouzivaji (vertikdlni Clenéni). Stejné rozsahlé jsou moznosti, které hraci v jednotlivych
hrach maji a tudiz i moznosti zanechavat pozustatky a faktory, které tyto moznosti ovliviuji:
od prostého nejvyssi skore ulozeného na konkrétnim pfistroji pres artefakty svazané
s hra¢skym profilem po hraci vytvorené svéty, které mohou navstévovat a duplikovat dalsi

hraéi z celého svéta.

Hernimi pozistatky jsou také spiSe technické a neviditelné artefakty. Mezi né se fadi
ulozené pozice, bonusové polozky odblokované za splnéni hry (obvykle tfeba soundtrack
a artworky, alternativni obleCeni postav, cheaty a cinematické filtry) nebo rezidudlni
pozustatky po nedohrani hry / silovém dohravani hry: nedokoncené tikoly, vyCerpand herni
platidla, nenavstivené lokace herniho svéta a/nebo zdznamy po doslova ,,ohnutych* hernich

mechanikach (napf. nedotéené lokace v linearnich hrach vlivem pieskoceni herni pasaze).

Navic je tfeba pamatovat, ze herni svéty samy o sob¢ nejsou osamocenymi a na hra¢ském
hardwaru uzavienymi prostory. Hrat digitdlni hry dnes znamend zapojit se do obfich
socialnich siti, neboli platforem, které zastfeSuji prodej a pfistup k hram, synchronizuji
hracské uspéchy, zprostiedkovavaji komunikaci hract. Jejich pocet stale roste, a proto po
sob¢ hraci zanechavaji velkou digitalni stopu na serverech jednotek az desitek hernich
platforem v podobé& achievementi/trofeji, konkrétnich statistik hrani (nejen ¢as a misto, ale
napf. také herni mody, nakupni chovani a nejpopularné;si zpisoby dopravy) ¢i zprav, které
si s ostatnimi hra¢i vyméni. Ptes §ifi okruhu digitalnich her je pro ucely této prace vhodné si
nadefinovat zékladni kategorie a podkategorie hracskych pozistatkli véetné téch, kterym se

tato prace vénuje pouze velice okrajove.

4.1 Pozustatky po esencialnich hernich pravidlech

7 wo

Pravidla kazdé hry ur€uji hra¢iim, co mohou délat, co by méli délat a zeyména co délat
nemohou nebo nemaji. VyuZzivani (resp. nevyuzivani) hernich mechanik ovliviiuje postup
danou hrou; zna¢nd c¢ast téchto mechanik pozaduje ¢i umoziluje zanechani pozustatkl
hra¢ského pisobeni v hernim svété. Ackoli se jednd o esencialni mechaniky, lze je
v né¢kterych ptipadech diky interaktivit¢ a otevienosti her nevyuzivat (védomé ¢i

nevédome).
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4.1.1 Metahra a anti-metahra

Tyto pozistatky jsou zjevné ovlivnéné tzv. metahrou, hrou o hie. Tento pojem ma Siroky
vyznam, zejména spojeny s ,,matematickou a ekonomickou herni teorii, in-game a out-of
game znalosti pies bézné strategie nebo probihajici trendy v kompetitivnich karetnich hrach*
(Boluk a LeMieux, 2017, s. 10). Je tedy zejména strategickym uvazovanim o hrani, zna¢nou
znalosti hernich mechanik a svétl, vyuzivanim v danou chvili nejvyhodnéjsi strategie a pro
hrace nejsilnéjsich / nejvyhodnéjsich artefakti a postupti. Jinymi slovy je prostorem, kde hra
Zije, ukotvuje ji v ¢ase a prostoru, nebot’ hra bez metahry neni hrou (Boluk a LeMieux, 2017,

5. 10-16).

Priklad #1: Pro uspéch v online bojovych hrach (Tekken, Street Fighter, Soul Calibur
a dalsi) je nejen dulezité znat utoky vybrané herni postavy, ale také védét, které postavy jsou
nejlepsi/nejcastéji pouzivané a na jaké titoky si davat pozor. Metahra v téchto hrach obvykle

ptedstavuje uzkou skupinu postav, které se hraji nejcastéji a které jsou nejcastéji vitézné.

Anti-metahra, zkracené anti-meta, je v akademické literatufe nezakotveny pojem, zato
hojné pouzivany v prostredi sbératelskych karetnich her. Jedna se o strategii, ktera cilen¢

odpovida na metahru netradi¢nim zptisobem (Yu-Gi-Oh! Wikia, 2019).

Priklad #2: V karetni Pokémon Trading Card Game Online se jedna o skupinu hernich
balickt, které se specializuji na vyuzivani riznych karet znevyhodiujicich momentalni
metaherni balicky (v Cervnu a Cervenci 2019 to byly naptiklad Weezing Spread nebo
Spiritomb Stunfisk). Diky velké dynamice této karetni hry (metahra je pravidelné
ovlivilovana novymi karetnimi pfirGstky ahracimi balicky UspéSnymi na turnajich
v deskové variaci této karetni hry) se miize z progresivnich prvkl anti-metahry stat soucast

metahry.

4.1.2 Inventar, sbirky, vybaveni a dalSi viastnictvi

Hracské postavy, potazmo hraci samotni, mohou ve hie vlastnit Sirokou Skalu vybaveni,
vozidel, postav, pfedmétli a dal§iho vlastnictvi. Bojové hry nabizi postavy s vlastnimi
charakteristikami a bojovymi styly, které¢ maji definované vyhody a nevyhody. V zavodnich
hrach lze kupovat ¢i ziskdvat nova vozidla, pokud na to maji herni finance. Postavy ve

stiileCkach 1 RPG prochazi vyvojem (napi. v ramci narativu), ktery jim postupné umoziuje
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nosit vice predmét a mit nové schopnosti. Predméty mohou byt napt. rizné G¢inné druhy
zbrani, 1éCivé lektvary s proménlivou silou is vedlejSimi ucinky nebo artefakty nutné
k dal$imu postupu hrou (klice, ptistupové karty, vzacné predméty). Mezi schopnosti obvykle
patii perky (spise trvalé ¢i za urCitych podminek trvajici vyhody i nevyhody) nebo ability,
schopnosti a vyhody, které trvaji omezenou dobu a pfed dalSim pouzitim se musi nabit

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

Priklad #1: Dnes vydavané hry jsou vyvojafi pravidelné ladény i po vydani — jejich obsah
je dopliiovan, upravovan ¢i zcela ménén a nahrazovan — prostfednictvim patchil
a doplitkového obsahu. Hraci, ktefi hledaji nejlepsi vozy ve své oblibené zavodni hie, tak
pravidelné testuji nova nastaveni a kombinace soucéstek tak, aby dosahli toho nejlepsiho
zavodniho automobilu pro danou pftilezitost. Gran Turismo Sport se od svych ptedchiidcii
celé¢ série Gran Turismo lisi menSim mnozstvim vozil itrati a pravidelnym servisem
aktualizaci, skrze které jsou nové trat¢ a vozy doplnovany (obvykle 1x mési¢n¢). Hracsky
zazitek se proto pravidelné¢ méni, hraci poznavaji nové traté¢ a diive vyuzivané vozy nyni

mohou byt v Ustrani v rdmci hry novéjsSich a rychlej$ich modela.

Piiklad #2: Nejvzacnéjsi a nejsilnéjsi vyzbroj v RPG sttileCce Destiny 2 1ze nahodné
zakoupitelné u hernich obchodnikl za velké sumy hernich platidel. Pro dlouhodobé hrace
jsou klicoveé pro GispéSnost proti Zivym i nezZivym protivniklim. Hrac¢sk4 strategie neni zavisla
pouze na vyzbroji, hrd€ova postava ziskava schopnosti (jako napt. specidlni dobijeci utok
nebo dvojity skok) a vylepSeni, které trvale ¢i za ur€itych podminek vylepSuji nékteré
charakteristiky vyzbroje (napf. rychlejsi taseni zbran¢ nebo véEtsi mnozstvi nabojl, které

muze postava nést).

Priklad #3: Masivné multiplayerova online hra EVE Online z fiktivniho vesmirného
prostfedi je zalozena na cestovani, plnéni ukolli ana interakcich s ostatnimi hraci: na
vzdjemném obchodovani a vesmirnych soubojich. Tato hra je extrémné kompetitivni
a rozsahla; pro tspéch vyzaduje nadmérnou ¢asovou i finan¢ni dotaci. Herni koalice a klany
proti sobé bojuji v malych i velkych bitvach, naro¢nych na herni prostfedky, které si hraci
v klanech sdili mezi sebou a buduji spolecné armady, vesmirné lod¢ a zakladny. V roce 2017

zahdjil klan The Initiative utok na historicky prvni postavenou nejvétsi a nejdrazsi strukturu
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ve hte, zékladnu Keepstar, pojmenovanou Fort Knocks (ve vlastnictvi klanu Hard Knocks).
Vytvotit jednu Keepstar stalo v dobé psani této prace ptiblizn¢ 250 miliard ISK (herni ména
Inter Stellar Kredit), v realnych penézich zhruba 85 tisic ¢eskych korun. Utok na tuto
strukturu trval necely rok a dle odhadt klanu The Initiative stal piiblizn¢ 600 miliard ISK,
ptiblizn¢ 200 tisic ceskych korun. Pokud je ¢éastka ptepocitana na vSech 550 utocicich ¢leni
klanu, primérny hra¢ za ttok utratil pfiblizng 360 &eskych korun'. Kromé& Fort Knocks
ztratili Hard Knocks ve stejném souhvézdi také dalsi Keepstar a nespocet jinych hvézdnych
plavidel; tato neusp€sna obrana tak jist¢ znamenala ztratu velkého mnoZzstvi pen€z i na jejich

strané€.

4.1.3 Hracuv vliv na herni svét: destrukce, stavby i NPC

Zmény herniho svéta (herni plochy) jsou jednou z nejcastéjSich forem hracskych
pozistatkl. Hra¢i maji v ramci piibéhu i mimo néj moznost upravovat herni svét, nicit jej,
pfetvaret i stavét — mira téchto zmén a ptimy vliv hrace na podobu svéta (tedy jak moc mize
urcit, jak bude svét vypadat), je zcela otdzkou mechanik a narativu hry (Wolf, 2014, s. 125-
131).

Priklad #1: Ak¢ni hra Bulletstorm je z hlediska mechanik origindlnim, ackoli ptibéhove
siln€ linearnim titulem a obsahuje masivni naskriptovanou destrukci souvisejici s ptibéhem
(od zniceni budovy pies jeskynni systém az po celou vesmirnou lod’) i malé a zdanlivé
nahodné momenty, které mohou trvale pozmeénit herni svét (napf. znienim reklamniho
banneru ve tvaru planety dojde k padu této kovové koule z budovy a k demolici nékolika

pod ni se nachazejicich vozidel).

Priklad #2: Minecraft se stal hitem a ptedlohou vSech her, ve kterych si hra¢i mohou
upravovat a vytvaret vlastni herni svéty sloZzené z desitek druhti materialii ve tvaru krychli.
Updaty dopliiované moznosti objevovat rozsahlé svéty, tézit v nich suroviny, utvaret krajinu,
pestovat plodiny, chovat zvét a branit se neptatelim, ale také z vytézenych a sklizenych
surovin tvofit nové predmeéty a vytvaret komplikované stroje pohanéné hernim ekvivalentem

elektfiny umoznily zanechavat hra¢ské stopy v surové podobé i na vetejnych serverech.

! Pozn. autora: oficialni konverze mén v EVE Online neexistuji. Pfepocet je zavisly na cené za placenou
ménu PLEX (zhruba 1 K¢ =1 PLEX, resp. 1 EUR =25 K¢ =25 PLEX) a pfibliznému pfevodu PLEX na ISK
(zhruba 1 PLEX = 3 000 000 ISK, resp. 500 PLEX =1 500 000 000 ISK).
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Priklad #3: Uspé&iné obléhani mésta ve strategické tahové hie Civilization VI to¢icimu
hraci nabizi 3 moznosti, jak se zachovat: zabrat mésto, srovnat jej se zemi nebo jej osvobodit
(anavratit ptivodnimu vlastnikovi). Rozhodnuti mésto zabrat ¢i srovnat se zemi mize zménit
vzhled tohoto mésta; pro konkrétni civilizaci specifické budovy a ¢tvrti automaticky

zaniknou (resp. se zméni na generické), srovnani se zemi zméni prostfedi herniho svéta.

NPC, neboli nehratelné postavy (non-playable characters), zastavaji zasadni postaveni
ve vSech hernich zanrech. Mohou to byt spojenci, soupefi i zcela nezavislé postavy, které
jsou soucasti herniho svéta. Systémy reputace neboli systémy, pomoci kterych hra méfi
vztahy hracské postavy vic€i riznym skupindm nehratenych postav (gangy, frakce,
obyvatelé, armady aj.), jsou zplsobem, jak vytvofit herni svét uvétitelnéjsi a umoznit veétsi

napojeni hrace i jeho postavy na tento svét (Johnson, 2014, s. 10-14).

Priklad #4: Reputacni systémy vyuZzivaji zejména RPG hry, jednim znejvice
propracovanych systémua disponuje hra Kingdom Come: Deliverance. Hra se odehrava
v rozsahlém okoli Rataji nad Sazavou vcetné ptilehlych sidel (napt. Sazava, Ledecko,
Ptibyslavice) a jeji reputacni systém pracuje na né€kolika Grovnich. Hra¢i maji odliSnou
reputaci v jednotlivych obcich, mezi ob¢any a vojaky i pted jednotlivci (napf. je mozné si
znepratelit kupce, nelze s nim pak obchodovat). Hra¢ také muze spachat zloc¢iny, které

mohou vidét svédkové a na zékladé svédectvi byt za tyto zlo€iny v daném misté hledany.

Silny vliv na narativ maji hry pracujici srozhodovacimi 1 dialogovymi stromy
a rozveétvenymi piib&hy. Hra¢lm je tak umoznéno dohrat hru do riiznych koncii; v nékterych
hrach to miZze byt inckolik desitek potencidlnich zavéri ¢i kombinaci, kanonické

1 nekanonické (Wolf, 2014, s. 128).

Priklad #5: Cinematicky detektivni thriller Heavy Rain provazi hrace perspektivou 4
hlavnich postav, které spojuje zahadny sériovy vrah Origami Killer, odpovédny za smrt 8
malych chlapcti, nabizi téméf 2 desitky riznych zakonceni (navic obsahujici rizné variace)
dle toho, kterd z hlavnich postav ptezije do konce hry, zdali dojde k odhaleni vraha nebo

jestli hrac pti vysetfovani odhali nékteré dalsi podrobnosti téchto udalosti.
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Priklad #6: Chovani hrace mize najednou ovlivnit cely svét, reakce NPC i zavér hry.
Otazka, zdali bude hlavni postava hry inFamous 2 Cole MacGrath kladna ¢i zapornd, s sebou
kromé& odlisnych vylepenych plakatt, reakci obyvatel fiktivniho mésta New Marais nebo

odlisnych abilit a schopnosti pfinasi i dva odlisné konce.
Priklad #7: Odlisnost konct otevird problematiku kanonickych udalosti a tedy externi

hrdina Strelok (neboli The Chosen One) v 5 z 8 moznych konctli zabit (resp. zbaven své
fyzické formy). V navazujicim dilu Call of Pripyat ptibéh navazuje na jediny z téchto konc,

ve kterém hlavni hrdina zavér ptivodni hry piezije.

4.2 Volitelné herni pozustatky

Aby byly hry rozsahlejsi a pfinasely hracim zabavu na delsi ¢as, kromé zékladni
pribéhové linie mohou nabizet i1 dalsi obsah: vedlejsi tkoly, sbératelské predméty nebo

obsah kosmetické povahy.

4.2.1 Predmeéty a sbirani

Hra¢i mohou v hernich svétech (i mimo né€) kupovat, sbirat a shanét rtizné vybaveni
a predméty; nékteré jsou spise prostiedky k lepSimu pochopeni svéta, jiné hra¢lim pomahaji
k Casté&jSim uspéchim a vyhoddm proti soupeiim. Herni svéty mohou podléhat vnitini
na tajnych a t€zko dostupnych mistech herniho svéta (Mayra, 2008, s. 104; Perron, 2017, s.
76-77; Castronova, 2003; Prax, 2013 a dalsi).

Priklad #1: Ak¢ni arkadova zavodni hra Burnout Paradise je unikatni svou orientaci na
destrukci vozidel pfi vysokorychlostnich zdvodech napfi¢ fiktivnim méstem Paradise City.
Hraci postupem hrou ziskéavaji ptileZitost zpfistupnit v garazi nové vozy, které ziskavaji
jejich nalezenim v hernim svété a ndslednym znic¢enim. Hra nabizi 1 dal$i doplnkové vyzvy:
nieni billboardii umisténych v rizné ptistupnych mistech po celém svété a prordzeni
zlutych plotii symbolizujicich zkratky nebo tajnd mista. Hra zaznamenava znicena auta,
billboardy 1 ploty: hra¢i na jiz vyuzitelné vozidlo ve svété nenarazi, billboardy maji trhliny

a zniceny plotovy dilec trvale zmizi. Za splnéni téchto vyzev hraci obdrzi nova vozidla.
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Priklad #2: Sbératelsky obsah nemusi byt ziskatelny pouze postupem hrou; fotbalova
série FIFA nabizi herni méd Ultimate Team, ve kterém si hraci stavi vlastni tym na zaklad¢
hracskych karet a nasledné s nimi hraji proti ostatnim. Balicky s nahodnymi kartami 1ze
ziskéavat jako odménu za tkoly/zapasy a také je 1ze kupovat za herni ménu nebo za realné

penize. Karty s fotbalovymi hraci je mozné ménit pfimo ve hie s ostatnimi hraci.

Priklad #3: Lootovani, tedy sbirdni pfedmétt z truhel, zabitych neptatel a jinych mist
umisténych v hernim svété, je v The Witcher 111: Wild Hunt zavislé na urovni zkuSenosti
hlavni postavy. Nejen, ze si hra pfi otevirani truhel a okradani nepratel vybira z predem
definované mnoziny pfedmétt (pokud hrac¢ ulozi hru pfed otevienim truhly a po otevfeni ji
nacte znovu, ziskd jiné predméty), zdroven hra¢ nikdy nedostane mocnou zbraii, se kterou
by byl od zacatku do konce hry nepiekonatelnym pokofitelem vSeho Zivého inezivého.
Naopak je hra vice zaméfend na vylepSovani stavajiciho silného vybaveni a vyuzivani

materiald ziskanych z nalezenych predmétu.

Priklad #4: Denikové nahravky v dystopické hie BioShock ptiblizuji Zivoty obyvatel
podvodniho meésta Rapture. Jsou hlavnim zdrojem ptibehu celé — tragicky zaniklé —
spolecnosti utopického mésta, je vSak zcela na hraci, jestli se bude vénovat jejich hledani.

Rada z téchto nahravek je totiz ukryta v truhlach a na piehlédnutelnych mistech.

4.2.2 Vedlejsi ukoly

Uveéftitelnost hernich svétl neni zavisla jen na zédkladnim hernim ptibéhu, ale zejména na
dal§im obsahu, vedlejSich ukolech, které davaji svétu hloubku a rozsituji jej o dalsi postavy,
déni ¢i lokace (Sylvester, 2013). Za splnéni téchto Ukoll Ize ziskdvat odmény a dalsi

predméty (Rogers, 2010, s. 116).

Priklad #1: Ve vétsin¢ her bojové RPG série Yakuza je mozné ziskat zlatou zbran
(Golden Gun), ktera na jeden zasah zastfeli vétSinu nepiatel. Ziskani této zbrané je
podminéno obrovskou casovou investici: splnénim vSech vedlejSich tkoll, kterych je
naptiklad v zdpadnim vydani tfetiho dilu série (Yakuza 3) ptesné 100, coz vyzaduje vice nez
100 hodin hrani. Tuto zbran je nakonec mozné si prenést do nové hry (tzv. New Game Plus)
a projit s ni zakladni pfib&hovou linii celé hry za zlomek ¢asu. Plnéni vedlejSich ukoli je

v celé sérii propleteno s rodinou Amon, klanem tajemnych zabijaki, ktetfi jsou vedlejSimi
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neprateli série (v Cele s Jo Amonem), opakované touzicimi po slavé auznéani jakozto

nejsilngjsich bojovniki svéta.

Priklad #2: Herni svéty skytaji nastrahy; v nékterych ptipadech je mozné je trvale ¢i
alespont Castecné eliminovat. V New Yorku (resp. v upravené verzi Manhattanu) ve hie
Spider-Man (2018) ndhodn¢ (ale vzdy pobliz Spider-Mana) probihaji krimindlni aktivity —
piepadeni obchodu, inos, drogové obchody a mnoho dal§iho. Na hraci je rozhodnuti, zda se
zapoji do likvidace zloCinu ve mést€. Jestlize vycisti cely Manhattan, ziskava odménu — novy

oblek pro pavouciho superhrdinu a o néco mensi frekvenci zloCineckych aktivit ve méste.

Priklad #3: V God of War (2018) maji hrac¢i v ramci vedlejSich tkolti osvobodit
mytologické véleCnice Valkyry, které byly kletbou uvéznéné ve zhmotnéné formé.
Osvobozeni vSech Valkyr zjejich fyzické formy ptibéhu hry nijak nepomahd, slouzi
zejména jako jeden z pribéhovych fragmenti pro pokracovani ptibeéhu v dalsim dile hry

a hrace odménuje nejsilnéjSim vybavenim ve hte, pouZzitelnym v New Game Plus.

Piiklad #4: Piibéh Assassin’s Creed Il zacind rodinnym zivotem protagonisty Ezia
Auditore. Ve Florencii, odkud pochazi, v jedné z misi hlavni ptibéhové linie sbira ptaci peti
pro svého mladsiho bratra Petruccia. V navazujicim pfibéhovém zvratu je Petruccio zbaven
Zivota a na jeho pocCest hra nabizi hraci vedlejsi tikol: posbirani 100 peticek po celém hernim
svéte. V pripade uspeéchu (a znacné Casové dotace) matka Ezia, Maria, pfestavd mlcenlivé
truchlit nad ztratou svych dvou synli a manZzela, coz se odraZi i v ptibéhu navazujiciho dilu,

Assassin’s Creed Brotherhood.

4.2.3 Avatary, lifestyle a kosmeticky prémiovy obsah

In-game predméty nijak neovliviiujici flow nebo obtiznost hry, ale umoznujici hra¢im
vyjadfit svou hra¢skou troven / ochotu utratit finance na kosmeticky obsah / ukézat, jak
dlouho hrac hru hraje, jsou oblibené do té miry, Ze okolo her jako je Counter-Strike: Global
Offensive nebo PlayerUnknown’s BattleGround vznikl rozsahly sekundarni trh se skiny —
alternativnimi texturami postav ¢i vybaveni. Vyvojafi si toho jsou védomi a pravidelné
pfinasi novy, nékdy i velice limitovany, obsah, zakoupitelny v in-game obchodech (Goslin,

2019; Cobb, 2017; Hamari a kol., 2017; Richardson, 2015; McCaffrey, 2019 a dalsi).
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Priklad #1: Fortnite je hrou obsahujici 3 odliSné herni moédy: kooperativni zombie
survival akci Save the World, kompetitivni mod Battle Royale a Creative, ve kterém hraci
mohou tvofit své vlastni svéty a arény. Fortnite Battle Royale je v dob¢ psani prace jednou
placené in-game mén¢ V-Bucks si hra¢i mohou odemykat nové obleceni pro své postavy v¢.
doplnkt, taneckl a dalSich kosmetickych predmétt. Ty se navic v hernim obchod¢ kazdé 2
dny méni. Mé&sicné, zejména diky prodejim V-Bucks (1 000 V-Bucks = 270 K¢ = jedna
sezona ,,premium* uctu ¢i 1-2 kosmetické predméty), hra utrzi ptes 300 miliont dolart po

celém svéte.

Priklad #2: Chytat Pokémony v redlném svéteé a jesté u toho vypadat dobie ve svéte
syntetickém se snaZzi hra¢i Pokémon GO. Ti za PokéCoiny, zakoupitelnou i obtizné
ziskatelnou herni ménu mohou kromé praktickych piredméti (Poké Bally pro chytani
Pokémonti, vabnicky) kupovat také obleceni a kosmetické dopliikky pro svou postavu
(rukavice, batohy, cepice a jiné), které jim na rozdil od praktickych pfedméti po pouziti
zustavaji. I diky kosmetickym dopliikkiim (jeden kus obleceni stoji od 10 do 100 K¢) je
Pokémon GO stale velmi vydélecnou hrou — celosvétove vydéla ptiblizné 60 miliond dolari

meésicné.

4.3 User-generated content

Hréci vytvotfeny obsah, neboli user-generated content, mohou reprezentovat napi. mapy,
neoficialni patche opravujici chyby, mody nebo samostatné programy rozSifujici napf.
pfibéh, mechaniky ¢i fyziku hry. MozZnost rozSifit si herni zazitek vlastnimi C¢i
fanouSkovskymi obsahy je hra¢lim ptistupny jiz od roku 1993: prvnich hrou, do které si hraci
nahravali své vytvofené mapy, byla stfilecka z pohledu prvni osoby Doom (Egenfeldt-
Nielsen a kol., 2008, s. 182-183; Rogers, 2010, s. 385). Od t¢ doby se moznosti tvorby
pfesunula pfimo do her, uzivatelsky obsah se jiz nepfedava na disketdch aneni tolik
fragmentizovan po riznych webovych serverech, ale hry/platformy nabizi vlastni repozitafe

obsahu, napt. Steam Workshop.
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4.3.1 Podle funkce

4.3.1.1 S primym vlivem na herni pribéh

Hracskou tvorbu lze ptehledné de€lit podle funkce (resp. podle vlivu na hru samotnou)
apodle typu distribuce tohoto obsahu. Obsah, ktery ma vliv na pribéh hry a/nebo je

predmétem klicovym pro hru, jsou zejména herni svéty a mapy.

Priklad #1: Zavodné-stavitelska hra TrackMania’ Stadium umoZiuje hraim tvofit
slozité akrobatické trati v prostifedi rozsahlého stadionu s tribunami a ochozy; je pfimo
vytvorena pro kompetitivni zabavu na lokalni i globalni irovné — v dob¢ nejvétsi slavy méla
hra oficialni e-sport ligu a nejvétsi e-sport tymy meély své odnoze praveé pro TrackManii.
DNA hry vSak neni pouhad jizda po okruzich, nybrz naro¢né zavodéni s Casem z bodu A do
bodu B zkomplikované ostrymi zatdckami, tzkymi skulinami, rampami, lopingy a obfimi
skoky ve vysokych rychlostech. Hraci své vytvory mohou sdilet s ostatnimi, vyzyvat se ve

vytvofeni a pokofeni té nejslozitéjsi trati.

Priklad #2: Realistické potfeby anemoci pfidané prostiednictvim modu umoziuji
hracim RPG hry s otevienym svétem Skyrim vice prozivat svét Skyrim a vytvofit si silngjsi
vazby na svou postavu: ta mize mit hlad, zizenl i inavu. Pokud se hra¢ témto pottebam
nevénuje, mize 1 zemfit. Dalsi realistické podminky herniho svéta umoziiuje napt. Frostfall,
mod, ktery pfidava faktor pocasi a podnebi — hraci by tak napt. neméli chodit zasnézenymi

oblastmi jen v bederni rouSce.

4.3.1.2 Kosmetické (skiny, textury aj.)
Herni editory postav ¢i pfedméth umoziuji hra¢im vytvofit si svou postavu podle svych

predstav ¢i piimo podle existujici predlohy.

Priklad #3: Sportovni hry, jako napt. NBA 2K19, umoziuji vytvofit si své vlastni hrace.
Je mozné nastavovat Sirokou Skélu fyzickych rysi — kromé barvy kize ¢i tcesu napf.
vzdalenost o¢i od sebe, Sitku nosu v riznych mistech a mnoho dal§iho. Hra ov§em nabizi i 2
dal$i moZnosti, jak si vytvofit vlastniho hrace: je moZzné nahrat vlastni fotografie nebo vyuzit
Player DNA jiz vytvotenych hract (napt. pouZzit podobu hrace a zménit jeho schopnosti nebo

naopak). Tyto hrace lze sdilet v ramci hracského systému.
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Podobn¢ jako mody vznikaji diky tvofivym hrac¢im také volitelné rozsitujici grafické
balicky, které napft. pfidavaji HD textury nebo dopliuji vizudlni stranku starSich her

o aktualni technologie.

Priklad #4: Neoficialni balik Mafia: The City of Lost Heaven Remastered aktualizuje
ptuvodni hru (2001) napt. o Sirokothlé zobrazeni, aktualizované U, vylepSené textury mésta,
vozidel, zbrani apostav, ale napi. tfeba iredlné nazvy vozidel alepsi vykreslovani

vzdalenych objektu.

4.3.2 Podle typu distribuce

Distribuovat vlastni herni obsah bylo v dobach raného pocitacového hrani, potazmo
internetu obtizné a omezené na diskety i jind fyzickd ana osobnim kontaktu zavisla
ulozisté. S rozsifenim internetové infrastruktury, digitalnich her a vétsi centralizaci hernich
a pozdé&jsi neoficidlni agregaéni katalogy doplnily oficidlni repozitare a oficialni podpora

modu 1 na hernich konzolich.

Priklad #1: V logické hie z pohledu prvni osoby Portal 2 hra¢ musi piekonat slozité
zkuSebni trovné diky zbrani vytvatejici portaly, jednoduchym fyzikalnim principiim a ve
sveté umisténym strojim a strukturdm. Kromé ptib&hové linie je také mozné vytvaret a hrat
vlastni mapy, ke sdileni s ostatnimi hraci existuje ve hie (resp. na platformé Steam, kde se
da hra zakoupit) online repozitat téchto tirovni; objevuji se zde i1 zdvodni okruhy pro dva

hréace nebo jiné specialni vyzvy.

Priklad #2: Simulator zivota The Sims 3 nebyl v dobé vydani propojeny s online
repozitdfem Exchange. Hréci si proto museli obsah — postavy, domy, piedméty nebo i napf.
zvitata — stdhnout a do hry manualné nahrat. Tento obsah mohl byt i placeny, v extrémnich

ptipadech se ceny obsahu mohly pohybovat i v fadu desitek americkych dolari.

Priklad #3: Na oficidlnich kandlech nezavisla distribuce je zejména doménou her, které
upravy nepodporuji (je nutné nahravat/ptepisovat herni soubory manudlné ¢i externi
aplikaci) a distribuce hernich modifikaci. K distribuci mohou slouZit specializované webové

agregacni servery nebo komunitni fora, kde autofi informuji o své tvorb¢. Napt. agregacni
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web NexusMods nabizi modifikace pro vice nez 730 her, naptiklad pro Fallout 4, Skyrim,
Dragon Age a dalsi.

Priklad #4: Existuji také hry, jejichz podpora Sifeni obsahu vytvofeného ve hie
neexistuje. Hra Dragon’s Dogma obsahuje vlastni editor postav a hraci, kteti chtéji, aby ji
mohli pouzivat ostatni, sdili na online forech tzv. formule, ¢iselné seznamy s nastavenim pro

jednotlivé ¢asti téla a obleceni.

4.4 Nehmatatelné datové stopy

Ackoli nejsou cilem zkoumani této prace, datové zaznamy jsou elementarnimi pozistatky
hracské c¢innosti. Bez uloZenych hernich pozic by nebylo mozné vétSinu her dohrat bez
nutnosti nechat hru stale zapnutou. Ulozené pozice dnes nahrazuje online hrani, kde se
v realném cCase ukladaji veskeré informace o hraci na herni servery a diky cemuz je mozné

hru témét kdykoli (mimo probihajici aktivitu/misi) vypnout.

Priklad: Ulozené pozice jsou pro hrace tim nejcennéjSim vlastnim otiskem; desitky hodin
hrani zavisi na existenci jediného souboru a mize se stat, ze je vlivem chyby hry (nebo
jiného pfic¢inéni) tento soubor nendvratné poSkozeny a veskery postup hrou ztracen. V dobé
vzniku této prace vySla arkddova zdvodni hra Crash Team Racing, ktera v prvni verzi
obsahovala chybu poskozujici uloZzenou hra¢skou pozici. Tato chyba vznikla za

predpokladu, Ze si hra¢ ulozil zdznam svého zajetého kola a tento zaznam byl moc velky.

Trofeje a achievementy jsou ukazatelem zkuSenosti a dedikaci hrace vii¢i dané hie. Je to
v podstaté gamifikace hrani, motivace pro hrace splnit v§echny tkoly ve hie a prozkoumat
vSechny moznosti herniho svéta. A také nastroj, jakym si hra¢i mezi sebou dokazuji své
uspeéchy. VétSina vydavanych her, pokud to dana platforma umoziuje, ma své trofeje,
odblokovatelné napt. za dohrdni hry na konkrétni obtiznost, dokonceni vedlejsiho ukolu

nebo tieba posbirani vSech sbératelskych predméti ve hte.

Priklad: Online stiilecka Call of Duty: Black Ops 4 obsahuje 53 trofeji/achievementt,
které pfedstavuji rizné tkoly napti¢ hernimi mddy; napft. vitézstvi v 10 hrach nebo dosazeni
urovné 55. Stahovatelny obsah (celkem 3 balicky) navic dopliuji dalSich 30 trofeji, ty

zahrnuji napft. zabiti vlkodlaka elektrickym proudem v jednom z hernich moédi.
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4.4.1 Statistiky

Hry mohou zapisovat hrac¢ské chovani a pak jej hraci prezentovat ve formé jednoduchych
statistik, které byvaji propojené s nékterymi trofejemi/achievementy: diky nim si hraci

mohou kontrolovat, jaké Usili jesté pro dosazeni achievementu musi vykonat.

Priklad: Hraci online her mivaji moznost sledovat vlastni i cizi statistiky; napt. hraci
série Battlefield maji pristup k poc¢tu vyher, zabiti, amrti, k Casu stravenému s jednotlivymi
klasami postav ¢i k mnozstvi zabiti za minutu prostfednictvim neoficidlnich, ale schvalenych

webl (napt. Battlefieldtracker.com).

5 Prakticka cast

Provedeny vyzkum si kladl za cil zkoumat otisky aktivity hract ve trojici syntetickych
hernich svéta (Grand Theft Auto, Fortnite Battle Royale a Soul Calibur VI tyto hry jsou dale
definovany a popsany v kapitole Zkoumané syntetické svety) a prostiednictvim vybranych
archeogamingovych vyzkumnych metod — digitalni etnografie a on-site vyzkumu — sledovat,
jaké pozlstatky za sebou hraci zanechavaji, jaké jsou jejich parametry, kontexty vzniku,

faktory, které je ovliviiuji a v neposledni fadé také jejich Zivotnost.

5.1 Vyzkumné otazky

Na zékladé vySe uvedeného cile praktické ¢asti jsou definovany nasledujici vyzkumné

otazky, které zohlediiuji poznatky uvedené v teoretické Casti prace.

1. Jaké jsou viditelné poziistatky hraci v syntetickych hernich svétech?

Podstatou této vyzkumné otazky je sledovat, jaké ve vybranych hrach viditelné
poziistatky mohou hraci zanechat a se kterymi mohou ostatni hra¢i interagovat. Ambici této
prace neni sledovat ,neviditelné™ ¢i skryté pozistatky, jako napf. statistiky, zadznamy,

ulozené pozice nebo trofeje; velka ¢ast téchto materialti nebyva vefejné piistupna.

2. Jaké faktory ovliviiuji vznik, podobu ¢i promény poziistatkir?
Hraci jsou zavisli na hernim svété v takové podobé, v jaké byl designovan — vcetné
mechanik, podoby a obsahu svéta ¢i piib&hu. OvSem jak uvadi kapitola Kulturni dédictvi

hracu, dne$ni herni svéty jsou zivé, hry se stale vyvijeji a méni. Navic je fada artefaktl
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kompletné vytvotena hraci. Tato vyzkumna otazka proto sleduje principy vzniku, ziskdvani,

pouzivani a zanechavani hraéskych pozistatkda.

3. Jak jsou tyto pozistatky trvalé v ramci herniho svéta?
Na jakych faktorech zavisi ptitomnost hra¢skych pozistatkli v hernim svété a jaka muze
byt Zivotnost téchto pozistatki? Na zékladé této otdzky je sledovan napft. vztah mezi hernim

cyklem a artefakty nebo zmény v ramci hernich mechanik.

5.2 Metodologie

5.2.1 Kvalitativni vyzkum, digitalni etnografie a on-site
vyzkum

Zvoleny digitalné-archeologicky rdmec této prace piimo definuje pouzité metody
vyzkumu: primarné digitalni etnografii doplnénou on-site vyzkumem. Aplikace zvolenych
metod reflektovala (vice v kapitole Design vyzkumu) existujici akademické prace
a publikace o téchto metodach. Vychozim bodem vyzkumu byly publikace zejména
o digitalni etnografii a archeogamingu; ackoli Pink ftik4, Ze etnografie neméa obecnou
definici, neni jednoduse uchopitelnd z hlediska konkrétniho pfistupu k vyzkumu a pouZiti
digitalni etnografie je velmi zavislé na kontextu (Pink, 2016, s. 2-3), O’Reilly nacrtava
alespon zdkladni obrysy a parametry této aplikované védecké metody. Jsou jimi zejména:
(1) kazdodenni zkoumani lidi jako napil objekti a naptl subjektl, (2) pribézny vyvoj
designu, (3) zésadni role vyzkumnika a (4) zapisovani zaZitkli vyzkumnikem (O’Reilly,
2005, s. 3). Sinclair (2017) zaroven vysvétluje, Ze etnograficky vyzkum stoji na pochopeni
kultury a kontextu. To podporuje také Demos: ,Etnografie je studiem kultury. Ne
jednotlivelt nebo populace nebo narodi nebo trendi.” (2007, s. 9) Kulturou je v tomto
pfipadé chapano prostiedi, ve kterém se pohybujeme a podle n€hoz interagujeme s okolnim
svétem — zakodované v naSem mozku. Hledisko kontextu je dilezité zejména proto, aby
zazitky vyzkumnika byly spravné€ interpretovany. Vidét neznamena pochopit — z toho

divodu je dilezité se pti zkoumani aktivit skute¢né ucastnit.
Tyto poznatky jsou pro syntetické herni svéty a i pro tento vyzkum duilezité; jakkoli miize
byt diky jasnym hernim mechanikdm jednoduché popsat mozné artefakty a definovat jejich

typologii (jako napf. v teoretické¢ ¢asti této prace), hlavnim cilem vyzkumu bylo najit
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navaznost na zminénou kulturu a kontext. Identifikovat divody, pro¢ hraci pouzivaji dané
artefakty a pro¢ ne jiné. Principy a faktory, které ovliviluji jejich podobu i vyvoj. A pro
spravné pochopeni hra¢ského chovani a pravidel syntetického herniho svéta nejen hrani

sledovat, ale také skutecn¢ vyzkousSet a prozit.

Ptesun etnografie do digitalniho svéta ovSem méni zpiisoby, jak zkoumani lidi probiha.
Jak Pink (2016, s. 2) uvadi, ,,vétSina etnografickych aktivit je do urcité miry prenositelnd do
pristupu digitalni etnografie, ale konvenc¢ni etnografické¢ praktiky se zacinaji ménit.*
Hlavnim ukazatelem je uz samotny kontakt se zkoumanymi subjekty/objekty — ten je
mediovany, nepfimy. Digitdlni etnografie méni také paletu médii, se kterou lze operovat;
piimy verbalni dialog stiidaji psané konverzace, spolecné cestovani je nahrazeno digitalnim
sledovanim. A plati to iv piipadé zapisovani zazitkli samotnym vyzkumnikem. Hrani
digitalnich her je také mediovanou zkuSenosti — skrze vstupni zatizeni vytvaieji digitalni hry
iluzi pfirodniho svéta, synteticky svét ve kterém se hra¢ skuteéné nachazi. Ve skutecnosti
vSak ma omezené moznosti — muze délat obvykle jen to, co mu hra dovoli. Zazitek je
mediovany, ovlivnény pravidly a mechanikami, stejné jako je oproti dialogu omezend psana
konverzace. Tento posun smérem k mediovanym zkuSenostem a zdzitkim potvrzuji 1v
predchozich kapitolach zminéné azde pouzité archeogamingové nastroje vyuzivané
k virtudlnim archeologickym vyzkumim, véetné¢ v tomto vyzkumu také pouzitého on-site
vyzkumu: zaznamenavani svéta adéni vestavénymi nastroji pro vytvareni nahravek
a screenshotil, herni mapy slouZici k orientaci ve svété, ve vyjimecnych piipadech také
nastroje pro upravu herni krajiny. Vyzkum v syntetickych svétech je proto omezeny
dostupnymi technologiemi a mechanikami, podpofeny externimi (a opét zejména

digitalnimi) materialy, jako jsou deniky ¢i sloZky se zaznamenanymi soubory.

5.2.2 Design vyzkumu

Provedeny vyzkum, jehoZ naplni bylo zkoumani ti specifikovanych syntetickych svéti
v digitalnich hrach na platformé Sony PlayStation 4, se zaméfil na zodpovézeni trojice
definovanych vyzkumnych otazek, tedy zejména na to, jaké artefakty za sebou hraci
v hernich svétech zanechéavaji, ¢im je ovlivnén jejich vznik a podoba a ¢im je podminéna
jejich zivotnost. Vyzkum probihal od tinora do ¢ervna 2019 v celkem 60 hernich sessions:
12 sessions v Grand Theft Auto Online, 30 sessions ve Fortnite Battle Royale a 18 v Soul

Calibur VI. Celkovy pocet sessions nebyl pfredem definovany, vzesel z potieb vyzkumu
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jednotlivych her. Zkouméani nebyli konkrétni hraci (jedinci) ¢i hrac¢ské skupiny, ale moznosti
herniho svéta (tedy kultura danych her a kontextu, ve kterém herni artefakty existuji, ve
kterych vznikaji ajsou dale rozvijeny), ve kterém byli tito hraci v pribéhu vyzkumu
pritomni a se kterymi vyzkumnik hral, sledovat jejich postup av ptipadé¢ GTA Online
1 interagoval skrze externi komunikacni kanaly. To kromé zobecnéni vzorku také umoznilo
odpovédét na nckteré otazky vzniklé v pribéhu vyzkumu, jako napf. otdzku vztahu

hracskych zkusenosti a vzhledu/typu zanechavanych artefaktt.

Sbér dat probihal kombinaci herniho deniku, streamovanim zdznamt a ukladanim snimkt
obrazovky. Aby mohl vyzkumnik vyzkum prostiednictvim digitalni etnografie nejen
provést, ale také spravné€ vyhodnotit, zapisuje si z obvykle neznamého prostiedi spolecenstvi
lidi systematické poznamky — denik s pozndmkami z terénu. Ten slouzi jako prostiednik
mezi obvyklym svétem vyzkumnika a svétem novym, pravé zkoumanym: tedy nejen jako
podrobny popis udalosti, ale zejména jako prostor pro pochopeni déni a aktivni interpretaci
procestt vyzkumnikem (Emerson, Fretz a Shaw, 1995, s. 1-15). Herni denik byl psan
v piipad¢ vSech her v pribéhu vyzkumnych sessions i po jejich ukonceni dle potfeby — napf.
pokud se jednalo o kratkou poznamku z déni, byl zapis okamZity, v ptipad€ deskripce celych
konceptl bylo nutné (zejména ve velmi dynamickém Fortnite a pti online hrani Soul Calibur
V) zapisovat az po hernich cyklech ¢i na konci sessions, nebot’ na zapis v pribéhu hrani
neni Cas ani prostor. To na jednu stranu poskytovalo Sanci pro fadné vnofeni do hry
a vyzkumu, zaroven zasadné eliminovalo potfebu rychlych poznamek a umoznilo v podstaté
okamzité tvofit souvislé texty. Rychlé poznamky byly vyuzity zejména pfi tvorbé seznamu
vidénych postav Soul Calibur VI v kazdé session, zde ale nebyl divod pro dalsi rozvoj
vystupt. Obvykle vSak byly udalosti v jednotlivych sessions popisovany chronologicky, aby
je bylo mozné piipadné dohledat ve videozaznamech. Struktura deniku a objekt vyzkumu se
piekryvaji se zakladnimi otazkami, které nabizi Emerson, Fretz a Shaw (tamtéz, s. 146): co
hraci (lidé) délaji, ceho chtéji dosdhnout, jak piesné to délaji, jaké prostfedky a strategie
vyuzivaji. Jak ¢lenové (dané zkoumané skupiny, resp. hraci) mluvi, charakterizuji a chapaji
déni, jaké si vytvaii pfedpoklady. A nakonec co vyzkumnik vidi, jaky pro n€j maji zapisy
pifinos a pro€ je do deniku zahrnul. Zaroven byla zékladni pfedlohou pro strukturu tohoto
deniku Sablona kulturni antropolozky Gibson (2013), ktera byla na zakladé potteb vyzkumu
upravena tak, aby bylo mozné jasné rozpoznat hru zkoumanou v dané session a vysvétlit

kontext hry/session/pravé probihajiciho vyzkumu v dané hie; kazdy denikovy zépis proto
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obsahuje hlavicku s poradovym Ccislem session (1-60), nazvem zkoumané hry v dané
session, datum a pfiblizny ¢as zkoumani. Samotny obsah tohoto zapisu obsahoval dalSich 5
polozek: uvod (popisujici kontext této session a ptipadné zasadni otazky unikajici ¢i
zodpovézené v nasledujicim textu), aktivity (shrnujici odehrané herni médy ¢i sledované
aspekty), postiehy (hlavni obsah zéapisu), otdzky do budoucna (shrnuti zatim unikajicich
souvislosti, otazky a aspekty, na které je vhodné se dale soustiedit) a budouci akce (shrnuti

doporucenych akci na zdklad¢ piredchozich otazek).

Oproti zékladni struktute byla podoba zapist pro kazdou hru riizna — ptirozené vychazela
z povahy zkoumani. Pfimé hrani desitek hernich cykll a sledovani hrajicich hract Fortnite
pfindSelo spiSe kratké pozndmky a odstavce shrnujici déni v kazdém cyklu i jednotlivé
dilezité objevy. Zapis ze sledovani hracskych postav a prochazeni denni galerie v Soul
Calibur VI byl psan v podob¢ kratkych zapisi s objevy a dlouhych seznamii s nazvy
spatfenych postav, zdrojovych postav (resp. piedloh pro moveset a styl boje) a kratkého
popisu jejich vzhledu. Vysledkem zkoumani GTA Online byl souvisly text rozebirajici

jednotlivé mechaniky a typy artefaktl, které hra¢i mohou ve hie zanechavat.

Zaznamy a snimky obrazovky slouzily zejména k osvézeni ne¢kterych poznatktl pii zapisu
denikovych zdznamt, nasledné analyze dat ataké pro moznost zpétné pofidit snimky
z jednotlivych udélosti a vyuzit je v této praci; v piipadé GTA Online nebyla hra vibec
zaznamenavana (zejména z divodu technickych problémi s hernimi servery), obcasné€ doslo

k potizeni snimku obrazovky, pokud $lo o dilezity poznatek.
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Piiloha ¢ 1: Denikovy zaznam GTA Online ze session #56, 12. ¢ervna 2019

Budouci akce

Momentalné viz prfedchozi.

Session #56: GTA Online

12/6/19; priblizné 04:15:00

Uvod

Vétsi zaméreni na budovy a lokace, resp. plnéni jednotlivych tkold.
Aktivity

Freemode
Postiehy

CEO

Lokace CEO budov

CEO budovy je mozné mit pouze po Los Santos. Mezi hraci jsou popularni 2 lokace: Maze
Bank (nejlepsi pomér cena/vykon) a Maze Bank Tower (protoze se jedna o nejvyssi budovu

ve mésté). LiSi se pouze tim, kde jsou, jiné rozdily neexistuji.

Warehouses existuji 3 velikosti, hra¢i mohou mit az 5 rlznych. V praxi ale takové mnoZstvi
nemaji, nebot neni mozné je dostateéné dobfe ubranit a efektivné doplfiovat. Obvykle se
hodi mit 2 nebo 3 - mensi a vétsi, stiedni se nedoporucuje (nestoji o tolik méné, ma mensi
kapacitu). Diky tomu Ize obchazet cooldown objednavani zbozi a brzkym doplnénim

nejmensiho skladu zafinancovat objednavky vétsich skladu.

Také je dobré mit sklady dobfe pfistupné vrtulnikem, jako jsou Convenience Store Lockup v
Rancho (maly), Derriere Lingerie Backlot v Del Perro (stfedni) a West vinewood Backlot ve
West Vinewood (velky).

Zdroj: Archiv autora, snimek stranky deniku
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Piiloha ¢ 2: Denikovy zaznam Fortnite ze session #21, 13. dubna 2019

Uvod

Tato monstroézni session ma za cil pochytit co nejvice pro Solo méd, ale je mozné, ze to

nebude z ndjakych dlvodu stagdit.

Aktivity

Solo.

Postiehy

Clovék sam je v neuzaviené budové velmi nachylny; zviast v pfipadé, kdy kvili viastnim
aktivitam neslySi kroky jinych hracu. Vypada, ze v téchto pfipadech je krucialni byt uzavieny

shora a alespofi ze 2 svétovych stran.

Strategie stavéni se méni podle situace: frontalni Utok na delsi vzdalenost obvykle
symbolizuji rampy a véze s pfednim a bocnim krytim, v pfipadé boje na blizko je strategii
“pfestavét” soupefe a mit vyhodu vétSiho rozhledu i za cenu prozrazeni pozice. Na druhou
stranu hradi v oslabeni, tedy ti, ktefi se vyskytuji nékde pod silngjdim/rychlej$im soupefem,
maji mozZnost se skryt, obestavét se kompletné, umistit past a doplnit si zdravi; ¢asto jsou

hluboko struktury, ackoli jsou dohledatelni.

Pozlistatky po jinych soubojich v omezené mife umozniuji tajny Ukryt; jsou to jiz postavené
struktury, na kterych neni znat momentalni pfitomnost ¢lovéka: nic se nestavi, nepfibyva,
neméni. Na druhou stranu jsou Easto rozsffilené, umisténé tak, Ze Gplné nevyhovuji

stavajicim podminkam atd.

Ano, hraéi maji tendenci stavét na kopcich, ale zda se, Ze tolik nezavisi na umisténi/velikosti
boure: vzdy je tfeba se z kopce dostat do nizSich poloh, aby bylo mozné se posouvat dale
riznymi zplsoby (idealné v krytu) a utikat pfed boufi a zaroven je vhodné davat pozor na

pady i boufi. Casto je tato dynamika dana tim, kdo z hragu je vice sebev&domy/agresivni.

Stavby je mozZné pouZit i jako pasti: nahnat soupefe do vySky a potom zniéit véZ odspodu se

Sanci, ze se padem zabije.

Zdroj: Archiv autora, snimek stranky deniku
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Piiloha ¢ 3: Denikovy zdznam Soul Calibur VI ze session #50, 3. ¢ervna 2019

Session #50: SC VI

3/6/19; 00:35:00

Uvod
Browsing. Zda se, Ze postavy se kazdy den naéitaji podle data vytvofeni (az na vyjimky). Ty,

které jsou vytvorené ve faleSném datu, zUstavaji.

Aktivity

Browsing

Postiehy

Browsing:

Gianluca - Zasalamel - vypada jako Zasalamel jiné rasy

Yoshimitsu - Yoshimitsu - s feSnou helmou

Miriam - Ivy - princeznickova

Cinque - Kilik - takovy fantasy orientalizovany princ

Cassiopeia - Sophitia - zelena kfidla a vlasy, rohy, bilé Saty

Seong Mi-na - Seong Mi-na - ale docela bez oblegeni

Lilac - Kilik - rouska a podprsenka

Layton - Groh - vypada jako Darth Maul

Godot - Groh - fancy fantasy frajer s paskou pres oéi

Valkyr - 2B - podobné jako Yoshimitsu, hodné pfiléhavého brnéni (Cervené), zvlastni helma
Blackbeard - Cervantes - Cernovous, pirat

Kano - Taki - vypada trochu jako Cyclops z X-Menu

Ms. Japan - Taki - Zena vypadajici jako gej$a

Dio - Azwel - tentokrat uz vypada jinak, nema sako, ale srdi¢ko na pasku a kefe koukajici z
bot

Abigail - Sophitia - takova trochu jako z Avatara a Final Fantasy najednou

Silviona - Groh - rytitka v brnéni s odhalenyma stehnama, so classic

Papyrus - Mitsurugi - kostlivec v hodné vyraznych kusech brné&ni (napf. rudé boty a rukavice)
Vince - Xianghua - usak v pruhovaném obleku a polobotkach

Clownpiece - Tira - ta klaun s kfidly

Zdroj: Archiv autora, snimek stranky deniku
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5.2.3 Zkoumané syntetické svéty

Jak uvadi kapitola Design vyzkumu, predmétem vyzkumu byly tifi soucasné online
digitalni hry na platformé PlayStation 4. Grand Theft Auto Online, Fortnite Battle Royale
a Soul Calibur VI. Tyto hry byly vybrany nejen podle své popularity a relevance, ale také
podle typt zanechatelnych artefaktt, které reflektuji typologii predmétt v kapitole Kulturni
dedictvi hracu. Zastoupeny tak byly celkem 3 typy artefaktl: poziistatky po esencialnich
hernich mechanikach (vSechny 3 hry), volitelné herni pozustatky (Grand Theft Auto) 1 user-
generated content (Soul Calibur VI).

5.2.3.1 Grand Theft Auto Online (GTA Online)

vvvvvv

Theft Auto V. Jejim tkolem je vybudovat vlastni kriminalni impérium — jednotlivci i skupiny
hract plni mise, ve kterych kradou auta, zabijeji ostatni hrace inehratelné postavy na
objednéavku, vykradaji banky a/nebo nakupuji a pfeprodavaji ilegalni komodity.

Diky plnéni misi (pfipadné nakupem herni mény skute¢nymi penézi) si hra¢i mohou
dovolit kupovat obytné nemovitosti, vozidla (od kol ptes letadla az po luxusni jachty),

obleceni, zbrang, ale také rozSifovat své impérium o bunkry, mrakodrapy nebo no¢ni kluby.

Hlavnim pfedmétem vyzkumu byla vozidla a budovy vlastnéné a pouzivané pii hie
v otevieném svéteé, tzv. modu Freemode. Freemode je momentdlné jednim z nejcastéji
vyuzivanych hernich mo6di, nabizi volny pohyb po hernim svété a Sirokou Skalu aktivit
vcéetné lukrativnich obchodt s ilegadlnimi komoditami. V dob€ vyzkumu bylo mozné vlastnit
az 5 obytnych nemovitosti (v¢. gardzi), kancelaf, luxusni jachtu, zakladnu motorkaiského
klubu, 2 bunkry, hangar, 5 skladii, 5 vyrobnich zdvoda na nelegalni produkty, no¢ni klub
a gardz pro vozidla ur¢ena do destrukénich derby (tzv. Arena Wars). Tyto nemovitosti
umoziovaly skladovat az 219 vozidel, kromé béZnych automobild a motocykli také letadla,
helikoptéry, lod€, tanky, 1étajici auta a motocykly nebo obrnéné transportéry. Velkou ¢ast

uvedenych vozidel bylo mozné upravovat a vylepsSovat.

Utelem zkoumani bylo zejména zjistit, zdali jsou nékteré z téchto nemovitosti a vozidel
hréa¢i preferovany vice a pro€. Vyzkum GTA Online probihal v rdmci komunity TEAM
MCCEO (Reddit, 2017), jiz byl vyzkumnik €lenem ptiblizné po dobu jednoho roku. Tato

komunita je seskupenim 3 tisic riizn¢ zkuSenych hract a hracek z celého svéta, ktefi si pii
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hrani ve Freemode pomahaji, vytvaieji si soukromé herni lobby a koordinuji spole¢né usili
pro co nejveétsi a nejrychlejsi vydélek. Z divodu rychlé a pfesné koordinace a domluvy
spolecné komunikuji pomoci soukromého kanalu v platformé pro okamzitou komunikaci
Discord. Vyzkum probihal na zakladé vyslovného svoleni administratorii této komunity,
vyzkumnik se pln€ zapojil do herni flow a v komunika¢nim kandlu byl jasné oznacen jako
academic researcher. Pravé aktivni hrace obeznamil se svym vyzkumem, piipadné doplnil
podrobnosti na zakladé dotazi a ujist'oval, Ze svou piitomnosti nijak nenarusuje flow hry
a hraci se maji chovat tak, jako se obvykle ve hie chovaji — tedy aby si spole¢n¢ pomahali
pii misich, branili se proti narusSitelim lobby a vydélavali herni finance. Tyto sessions byly
v priméru ¢asove nejdelsi (priblizn€ 5 a pul hodiny) a probihaly v riizné ¢asy i dny, aby

doslo k pokryti co nejvétsiho mnozstvi anomalii.

5.2.3.2 Fortnite Battle Royale (Fortnite)

Jedna z nejpopularnéjSich online her této dekady vyuZiva popularniho formatu Battle
Royale: az 100 hraci je ,,vysazeno na uzavienou mapu, ve které mohou tézit suroviny,
z nich stavét véze a barikady a sbirat zbran¢ a munici, se kterymi maji za kol eliminovat
protihrace. Vse dopliuje stale se zmensujici herni plocha vlivem smrtici boute. Kdo piezije
jako posledni, ten vyhravd. Ekonomicky uspéch Fortnite stoji zejména na Ctyfech
vlastnostech: hra je zdarma aneni jen o stfileni, nebot” schopnost destrukce existujicich
budov, stavba barikad a skryvani se v nich jsou klicovymi ptedpoklady pro preziti. Navic si
hraci za skute¢né penize mohou koupit tzv. Battle Pass, na konkrétni obdobi gamifikovany
zebticek odblokovatelnych kosmetickych doplikt (obleCeni, padéky, tance aj.), coz
podporuje ipravidelnd obmeéna hry: pfibyvaji nové kosmetické prvky, méni se herni

prostiedi, herni mody a rozsifuji se samotné mechaniky.

Kosmetickych prvkii hra nabizi nékolik druhti: obleCeni, dekorace na zddech, mazlicky,
krumpéce (a jiné néstroje na tézbu), destniky a kluzaky, kondenzac¢ni ¢ary, tance, emotikony,
nasprejovatelné obrazce, hracky aj., které 1ze obvykle ziskat jen v daném ctvrtleti a jejichz
zkoumani vyzadovalo samostatny dlouhodoby hloubkovy vyzkum. I proto jsou v tomto
vyzkumu predmétem zkouméni divody, situace a zpisoby, jak vznikaji, vypadaji
a ,,prezivaji‘ hraci vytvorené stavby. Vzhledem k riiznym materialam (dfevo, cihly, kov),
detailnosti mapy (na jedné ploSe jsou mésta, kempy, vyhlidkové véze, hory, jezera, propasti

¢1 udoli) nebo faktoru ndhodnosti postupu smrtelné boute totiz musi jejich prostiednictvim
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hraci prekonavat nejen své soupete, ale také ptirodni prekazky, coz z nich déld multifunkéni

nastroj, ktery zdsadn¢ ovliviiuje herni dynamiku.

Vyzkum byl oproti GTA Online odlisny v neexistujicich power relationships: vyzkum
probihal ve zcela vetejnych hrach bez znamych spoluhrdct. Fortnite neumoznuje vhodné
informovat ostatni hrace o probihajicim vyzkumu vyjma hernich méda, kde je hra¢ soucasti
tymu o 2-4 ¢lenech a je mozné spolu komunikovat ptes hlasovy chat. S ostatnimi hraci proto
nebylo — kromé eliminace a spoluprace — nijak interagovano. Zkoumani probihalo opét
v ruznych dnech a dennich dobéach; bézna session trvala pfiblizn€ 2 a ptl hodiny, ty nejdelsi

— zalozené zejména na sledovani ostatnich hract — trvaly 11 hodin.

5.2.3.3 Soul Calibur VI

Sesty dil série Soul Calibur je z hlediska mechanik b&znou bojovou hrou: odehrava se
v 3D arénach, ve kterych probihaji souboje dvou bojovnikil se zbranémi a umoznuje krome
ptibéhové linky také hru dvou hraci offline i online. Je unikéatni hlavné moZnostmi tvorby
vlastnich postav, které je mozné ve hie nasledné pouzivat: Siroka paleta moznosti, kterou
hraci pfi tvorbé maji, vzbudila z4jem hernich médii a pohled do hraéskych for nabizi pestré
galerie originalnich i inspirovanych hrac¢skych vytvori (Donaldson, 2018, Fahey, 2018
a Darth Cervantes, 2018). Praveé postavam se vénoval tento vyzkum, ktery zkoumal postavy
hracu, ktefi praveé hrali online 1 postavy, které hra kazdy den zobrazila v galerii 100 postav;
naplni vyzkumu byly zejména odpovedi na otazky, jaké postavy hraci pouzivaji, jaké vytvari

a ¢im jsou pii vybéru 1 tvorbé ovliviiovani.

Tento vyzkum byl jesté¢ vice odosobnény neZz v piipad€ Fortnite; online hrani 1vsl
neumoziuje zadné zpusoby komunikace (kromé piimych zprav v interface PlayStation)
ajeden herni cyklus (1 hra = 3 vitézné souboje o ptfiblizn€ 1-5 minutich) je natolik
dynamicky, ze nedovoluje pfedchozi ani zpétné upozornéni o probihajicim vyzkumu;
vyzkumnik se se soupeifem ve vét§iné piipadil jiz znovu nesetkal. Prohlizeni postav (100
postav denn¢) je mozné pouze v automaticky generované galerii bez jakéhokoli kontaktu
s ostatnimi hraci. Dny a denni doby zkoumadani byly opét razné, délka jedné session se
pohybovala od 30 minut do 4 hodin v zavislosti na naplni — primérnéa session vénovana
prohliZzeni postav v galerii zhruba 30 minut, sessions zaloZzené na hrani proti ostatnim

hractm trvaly déle.
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5.2.4 Rizika a etika

Jak je uvedeno v ptfedchozich kapitolach, skala vztahti mezi vyzkumnikem a hraci byla
od zcela blizkych v GTA Online (védoma participace ve vyzkumu vcetné komunikace
pomoci externiho komunika¢niho néstroje v redlném case) po zcela odosobnéné v Sou/
Calibur VI (priméarné prohlizeni hra¢skych vytvora s vét§im ¢i mensim casovym odstupem).
Rozdilna povaha téchto her proto pfinesla rizné zptsoby interakce s lidmi a z nich plynouci

rizika a etické otazky.

Vyzkum v této podobé minimalizoval spolecenska rizika etnografickych vyzkumi, jako
je riskantni/problematické piijeti vyzkumnika mezi zkoumanou skupinu lidi, mozné
ohroZeni pracné vybudovanych vztahii nebo vyzkumnikovy vyc¢itky po ukonéeni vyzkumu
a tedy 1 kontaktu se subjekty/objekty (Sinclair, 2017). V ptipad¢ Fortnite a Soul Calibur
totiz byl vyzkumnik pouze soucasti masy jinak nepropojenych hraci a s hracéi neinteragoval.
U GTA Online, kde bylo toto riziko nejvétsi a opodstatnéné, byl jiz rok ¢lenem herni skupiny
TEAM MCCEO o vysokém poctu ¢lend (pfiblizné 3 000 aktivnich ineaktivnich hrach)
z celého svéta s vysokou fluktuaci (obvykle bylo online denné — a tedy soucasti vyzkumu —
priblizné€ 60 ¢lent této skupiny). S hraci proto udrzoval kontakt v minulosti a da se ocekavat,

ze bude 1 v budoucnu.

V této praci se objevuje jediny citdt z komunikace s hraci — dotaz na vlastnictvi jednoho
zvozidel v GTA Online ostatnimi hrac¢i. Ohrozeni prozrazeni citlivych informaci
zkoumanych hraci bylo, vzhledem k mediovanému kontaktu s nimi a jejich anonymizaci
skrze hracské aliasy, taktéZ minimalizovano. Pro pfipad mozného nechténého prozrazeni
informaci bylo vyzkumnikem nastaveno nezaznamenavani zvuku z mikrofont hra¢t, u GTA
Online nebylo nahravani/streamovani zapnuto vibec. To stejné bylo v pfipadé
licencovaného obsahu (obvykle pouzitd hudba), ktery by hrami nemél byt streamovan.
Streamované zdznamy byly po nahrani nastaveny jako soukromé, aby k nim mél piistup

pouze vyzkumnik, a nejsou nijak dohledatelné.

Problémem souvisejicim s vyzkumem her mohlo byt ptijeti samotnou hrou, tedy adaptace
vyzkumnika na podminky dané hernimi mechanikami a také schopnostmi ostatnich hraci.
Toto bylo s ohledem na herni zkuSenosti vyzkumnika spiSe nepravdépodobné, ale ocekavané

vzhledem k vyzkumu zcela ¢i témét neznamych hernich svéti Soul Calibur VI a Fortnite.
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5.3 Vyhodnoceni vyzkumu

5.3.1 Hracské pozustatky jsou kosmetické a/nebo ucelné

Jednou ze zakladnich premis tohoto vyzkumu byla typologie materidlnich hracskych
pozustatkli obsahujici artefakty definované zdkladnimi hernimi mechanikami (napft. stavby
ve Fortnite), volitelné artefakty podporujici tyto mechaniky (konkrétni vozidla v GTA
Online) a nakonec artefakty, které tvoti samotni hraci a které mohou nebo nemusi mit vliv
na herni prab¢eh (hraci vytvotrené postavy v Soul Calibur VI). Provedeny vyzkum ukazuje,
ze vramci typologie artefaktli je dulezité zahrnovat zejména aspekt ucelnosti (Gcelné

pozistatky) a vzhledu (kosmetické pozustatky).

Piiloha ¢ 4: VEtsinu vozidel v GTA Online je mozné upravovat: vylepSovat vykon a ménit
vzhled na zaklad¢€ pfani hrace a moznosti konkrétniho vozidla (na fotografii Dinka Jester

Classic)
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Zdroj: Archiv autora, screenshot ze hry (zaznamenano mimo vyzkumné sessions)

Tyto aspekty nejsou v binarni opozici; fada ze zkoumanych prvkd podléhd obéma
aspektim. Naptiklad hraci vytvorené postavy v Soul Calibur VI maji mnohdy vzhled
popkulturnich postav, ale ptebiraji movesety nejvice/jednoduseji pouzivanych postav v této

hfe. Budovy a vozidla, kterd mohou vlastnit hra¢i v GTA Online, lze vizualn¢ upravovat
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(nebo mit budovy v atraktivnich lokacich), ale hrac¢i se rozmysli nad jejich vlastnictvim

1 vzhledem zejména z hlediska ucelu.

Piiloha ¢. 5: Zapis z deniku, Soul Calibur VI, session #27, 27. dubna 2019

Aby si hrac mohl vytvorit viastni postavu, musi pro ni zvolit také moveset a ,,Sablonu “
techniky boje, tedy pribéhovou postavu, jejiz pohyby, mozné pouzitelné zbrané, techniku
i ndrocnost prejme. Zde jsou k dispozici vS§echny postavy hratelné ve hre.

Zdroj: Archiv autora, zapis z deniku

Kosmetickému aspektu se zcela vymykaji hra¢ské budovy ve Fortnite — ackoli zpravidla
odpovidaji n¢jakym standardiim, jsou stavény tak, jak hra¢ zrovna potiebuje a jak je to pro
néj nejefektivnéj$i — avSak aspektu vzhledu podléhaji hracské avatary (které nebyly
predmétem zkoumani, jsou vSak v kontextu zivota a vyvoje hry nezanedbatelné), které

naopak hraci nedavaji prakticky zadny uzitek kromé socialniho statusu.

Piiloha ¢ 6: Hracské stavby ve Fortnite maji pouze uzitnou funkci, krajinu svéta spiSe

hyzdi
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Zdroj: Archiv autora, screenshot ze hry (zaznamenano v session #8, 28. unora 2019)
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5.3.2 Uzitné pozuistatky jsou ovliviiovany zkuSenostmi
a moznostmi hraci

Vyzkum ukazuje, ze u uzitnych pozustatkii neexistuje jeden univerzalni artefakt ve
zkoumanych hrach, ale hraci za sebou zanechéavaji né¢kolik urovni univerzalnich artefakta,

které odpovidaji jejich moznostem a zkuSenostem.

Novi hrac¢i GTA Online si zpravidla nemohou ihned potidit jakékoli potiebné vozidlo ¢i
budovu, protoze na to nemaji dostate¢né finance, nebo jim to hra neumozni z divodu
nizkych zkuSenosti jejich postavy. Proto za¢inaji s levnym ¢i ukradenym vozidlem, jednou
pistoli a bez jediné budovy. Az po stovkach odehranych hodin, postupnym vydélavanim
desitek miliond hernich penéz anabyvanim vydélecnych budov av danou chvili
Oppressor Mk. 2, auniverzalni budovu pro efektivni pasivni pifijem, nocni klub na

vyhodném misté v centru ¢i severu mésta Los Santos.

Piiloha ¢. 7: Zapis z deniku, GTA Online, session #57, 13. Cervna 2019

., Yall got Mk. 2°s?*“ ptd se (na Discordu) hrac, kteréemu s ostatnimi pomahame.
Odpovidame, ze ano. Oppressor Mk. 1l je létajici, resp. vznasejici se motorka. Nema kola,
Jjen futuristické pulzni motory a velmi ucinné/presné navadené rakety (nebo kulomet). Je to
ultimativni nastroj, kterym se Ize rychle presouvat po mapé a utocit na nepritele. Ano,
neumoznuje mit pasazéra, ma omezené mnozstvi raket, je trochu nemotorna pri klesani,
nenavddi vidy na vse, stoji velké mnozZstvi penéz a pro upravy vyzaduje jesté vétsi investice.
Na druhou stranu je to ultimatni pracovni nastroj, ktery pouzivaji uplné vsichni, kdo na néj
maji. Tato investice se totiz naplno vrati: pouziva se diky své ucelnosti takika neustdle

a mezi déle hrajicimi hrdci bez vyjimky.

Zdroj: Archiv autora, zapis z deniku

V ptipad¢é Fortnite jsou zanechavané stavby a struktury zavislé zejména na hracskych
zkuSenostech: méné zkuSeni hrac¢i stavi malo, pomalu a nevyhodné, vice zkuseni hraci stavi
mnohem rychleji a takticky mnohem ucinnéji. To se odraZi ve vzhledu a moZnostech téchto
staveb; zkuSeni hra¢i stavi ve stejném Case strukturdlné pevnéj$i  stavby
a komfortné&ji/rychleji upravuji jednotlivé bloky dle potieby, diky ¢emuZz jsou lépe kryti
a pohybuji se v soubojich rychleji a sebejistéji.
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Piiloha ¢ 8: Zapis z deniku, Fortnite, session #3, 25. tinora 2019

Fatal Fields jsou tentokrat proSpikované obrovskymi rampami. Nékteré maji zvlastni
podpeéry. Vypada, zZe jsou proto, aby se rampa p¥i jednom zniceném bloku uplné
nerozpadla. Na konci mohou byt i kryté véze nebo tieba zabrany proti nepratelum v tylu.

Zdroj: Archiv autora, zapis z deniku

Piiloha & 9: Pohled na Fatal Fields
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Zdroj: Archiv autora, screenshot ze hry (zaznamenano v session #3, 25. unora 2019)

Méné zkuSeni hraci Soul Calibur VI si ptirozen€ vybiraji postavy, které jsou jednodussi
na ovladani, avSak v konfrontaci se zkuSenymi hra¢i mén¢ u€inné. Oproti nim si vice zkuSeni
hraci dovoluji pouzivat zdanlivé neucinné postavy, které jsou zavislé na perfektni znalosti
movesetu. V prubéhu vyzkumu byla vétSina hraci omezena na Cisté¢ silové postavy
(Nightmare, Siegfried) nebo na postavy schopné utocit na velké (Kilik, Seong Mi-na, Ivy)
¢i naopak malé vzdalenosti (2B, Taki, Sophitia), technickych a obtizn€ ovladatelnych postav

(napt. Yoshimitsu) bylo pti vyzkumu zpozorovano pouze zlomek.
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Priloha ¢. 10: Bojovy styl predvytvotenych piibéhovych postav je rozdélovan na
utocné/obranné a na dalku/na blizko. Hra navic rozliSuje obtiznost (pro

zacCateCniky/pokrocilé/experty) a typ boje (be€zny, silovy, rychlostni a technicky)

Defense

Zdroj: Archiv autora, vyfez screenshotu ze hry (zaznamenano v session #43, 8. kvétna

2019)

5.3.2.1 Faze hry a odliSné situace méni typy pozustatku

Diky tomu, Ze je herni dynamika fizena postupujici boufi, lze kazdou hru Fortnite
bezpecné rozdélit na faze dle modu hry; tradiéni Battle Royale mody maji celkem 4 faze hry,
Team Rumble pouze 3. Battle Royale mody maji fazi setupovou s rizikem okamzitého
kontaktu, kdy hrac¢i seskakuji na herni mapu, bojuji o zbran€ a munici a tézi své okoli.
Zbyvajicich piiblizn¢ 70 hract postupuje do druhé faze, kdy je ohlasena prvni bouie
a vSichni se pfesouvaji do herni zony, vyseku celé mapy. Na konci prvniho zmenSeni herni
zOny zbyva piiblizné 25 hraci, ostatni jsou vyfazeni bouii ¢i soupefi. Do herniho svéta se
pomalu sndsi prvni bedny se zdsobami s lepSimi zbranémi, ty byvaji sttedobodem dalSich
soubojl. Ve tieti fazi dochazi k posledni zasadni redukci mapy, hraci jsou opatrnéjsi, vice
strategiCti, hra je pomalejsi. Do ¢tvrté faze postoupi pouze 3-7 poslednich hract, boute
zacina byt dynamicka (pohybuje se) a zmenSuje se dale. Hraci odchazi z ukrytl, snazi se
predehnat bouii a byt stale v krytu. V této fazi hra¢lm citelné¢ dochazi munice i suroviny.
Féaze Team Rumble jsou podobné, jen nedochazi k tak ¢astym konfliktim v prvni fazi (hraci

do mapy cestuji ve 2 oddélenych autobusech), posledni faze zde neni.
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Priiloha ¢ 11: Tilted Towers, nejCastéji navstévovana destinace na zacatku hry, ve které
thned v prvni fazi zemie ptiblizné 10-20 hracu.
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Zdroj: Archiv autora, screenshot ze hry (zaznamenano v session #36, 5. kvétna 2019)

Stavba je plné poplatna naplni jednotlivych fazi: pii sbéru materiald a cestovani po mapé
se hraci snazi prochédzet strmymi kopci pomoci ramp, které pouzivaji i k dosazeni vysoko
umisténych ndboju a zbrani. Rampy slouZi také k rychlejSimu postupu mapou, pokud maji
hréa¢i nastroje umoziujici plachténi (napf. Glider nebo Launch Pad). Ptes propasti tvofi
mosty, padajici bedny uzaviraji do vézi, aby byli chranéni pted soupeti. V piipadé souboji
plati scénare pro boj na blizko a na dalku. Vzdy vsak plati, ze ten, kdo je vySe, ma zna¢nou

vyhodu.
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Piiloha ¢ 12: Truhla s vybavenim dosazitelna pouze prostiednictvim stavéni

Zdroj: Archiv autora, screenshot ze hry (zaznamenano v session #8, 28. unora 2019)

Souboj na blizko obvykle probiha nasledovné: Hrac [ stavi 2-3 rampy protichiidné proti
pomalejsimu soupeti. Poté skace, stavi si podlahu pod nohama. Hrdc 2 je zablokovan tieti
rampou soupete, musi se otocit doleva/doprava a postavit také 2-3 rampy. Hrac 1 opét stavi
2-3 rampy, snazi se dostat vySe, nez je soupet. Hrdc 2 se snazi dostat pobliz soupefti a stielit
do n¢j, poté ihned postavit sténu, kterd oba hrace rozdéli a nuti je stavét okolo.

Takto souboj pokracuje az do té doby, nez jeden hrac¢ eliminuje toho druhého. Do téchto

vvvvvv
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Piiloha ¢ 13: Hraci se pii souboji 1vsl snazi o ovladnuti prostoru a ziskani vyhody

vétsSiho prehledu nad situaci, na snimku hra¢ bézi a stavi proti druhému, ktery je vyse

Zdroj: Archiv autora, screenshot ze hry (zaznamenéano v session #28, 28. dubna 2019)

Souboj na dalku je prestielkou mezi dvéma barikddami a/nebo vézemi. Souboj mezi
barikddami je vice dynamicky, hraci se snazi priblizit navzajem a vyuzit taktiky souboje na
blizko. Pokud hraci bojuji z v€Zzi, souboj je spise staticky, hraci se pohybuji pfevazné v rdmci
jednoho bloku a musi své vézZe pravidelné opravovat/dostavovat. Ty jsou vice rigidni nez
jednoduché barikady pifi pozemnim souboji a poskytuji kryt ze vSech stran diky tomu, zZe
jsou stavény podle jasného receptu na uzemi jednoho ,,bloku‘: hra¢ za¢ina rotaci o 360°,
kontinualné stavi stény kolem dokola a nakonec postavi rampu. Dal$im krokem je vyskok,
postaveni podlahy arampy, navazuje opét rotace o 360° se stavénim stén. Nasleduje

opakovani tohoto kroku tolikrat, kolikrat je tfeba.
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Piiloha ¢ 14: Prestielka mezi barikadami ve tieti fazi hry
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Zdroj: Archiv autora, screenshot ze hry (zaznamenano v session #30, 29. dubna 2019)

Mezi souboji 1 pfi nich se hra¢i mohou oSetfovat predméty ¢i navzajem ozivovat. SlouZzi
k tomu napt. ohnisté, které uzdravuje vSechny hrace v okoli, ale zaroven kouiti nékolik metrii
do vysky. Pokud jej hraci neznici, zistavaji jeho pozustatky dale na zemi. Pro ozdravovani
a ozivovani hraci pouZzivaji rizné zpusoby ukrytl, av§ak jeden z nich byl pfi vyzkumu zcela

ojedinélym a velmi praktickym a proto utkv€l v paméti vyzkumnika:

Piiloha ¢. 15: Uryvek z deniku, Fortnite, session #28, 28. dubna 2019

Pri jedné z her jsem si v§iml pro-tipu pro vetsi kryti pri oZivovani spoluhrace: krome
klasické budovy ,,4 stény, stFiska a strop “ jeste dat strisku dolii na zem a schovat se pod ni.
Minimalne 150 dmg navic, které souper musi udeélit stavbe!

Zdroj: Archiv autora, zapis z deniku

Pti posledni fazi Battle Royale modu, tedy pti utéku pred boufi, mohou nastat 3 scénafe,
které¢ se navic mohou promeénovat. Top-down, kdy je jeden hrad¢ nahote (na struktuie)
a druhy dole (na pevné zemi). Spodni kontroluje horniho a snazi se pied nim skryt pomoci
vlastnich 1 soupefovych staveb anaopak. Pro tento scénai je signifikantni intenzivni

horizontélni stavba: z postavenych podlah a stiiSek vznikaji celé plochy/pruhy, zdanlivé

45



levitujici vysoko nad zemi. Top-top — oba hraci jsou na strukturdch. Dochézi k vertikalni
1 horizontalni stavbé podobné béznému 1vsl souboji: ve vysledku po hracich zlstavaji
chaotické a znovu neprostupné véze, ve kterych si navzajem blokuji postup pied smrtelnou
boufi. Down-down, oba hraci jsou na pevné zemi. Jde spiSe o vertikdlni stavbu, déleni
prostoru, kryti ze stran a nasledné isouboj lvsl, ktery je vice pii zemi. Stavi se spiSe
jednoblokové az tiiblokové stény s rampami, stavba neni nijak systematickd, zavisi na

vzdalenosti hracu a rychlosti boufe.

Piiloha ¢ 16: Top-down scénaf v posledni fazi hry, v nasledujici chvili hra¢ umistény

| ML

&, tsmyoutube: oo

vyse zabiji hrace nize a vyhrava

.

Zdroj: Archiv autora, screenshot ze hry (zaznamenéano v session #23, 19. dubna 2019)

Jakkoli je dneSni metahra GTA Online soustfedénd na vyuzivani univerzalnich
ozbrojenych Iétajicich vozidel, existuji situace, kdy je vhodnéjsi se uchylit k vice
specializovanému vozidlu. Jednou z téchto situaci je intenzivni konflikt vice hraci na mapé,

piipadné letecké souboje, vyzadujici spiSe hbité, ale neméné nicivé letouny.

Priloha ¢ 17: Uryvek z deniku, GTA Online, session #57, 13. ¢ervna 2019
Mezi helikoptérami exceluje Akula, hbita a citliva helikoptéra, ktera umi prejit do tzv.

passive modu, hrdci na ni nemohou strilet a neni vidét na mape. Je mozné ji vybavit
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navadenymi raketami nebo délostreleckou sprchou a pochopitelné i kulomety.
Tezkotonaznim helikoptéram vévodi Savage, vojenska helikoptéra s navadeénymi raketami
a vybusnym kulometem. Z hlediska letadel jde o zpiisob hrani/potiebu hrace. Stihacky
reprezentuje Hydra, schopna kolmého letu, ale jinak tézka a nemotorna a Lazer, sviznéjsi,
letadlo s kolmym startem a moznosti pristani na vode, je zase poveéstné svoji bizarni
neznicitelnosti ve vodé vzhiiru nohama. Pro ,,dogfights “ se ale zejména nabizi Pyro, civilni
letoun s dvojitym trupem, vysokou rychlosti, navadenymi raketami a diky své stavbé take
velmi presnym (ale obcas trhanym) ovladanim. Hraci maji v oblibé také Starling, drobné,
ale velmi flexibilni letadlo, neméné ozbrojené a stejné jako Pyro ma neomezené mnozstvi
raket. Nezapomenout by se nemélo ani na Rogue, stihly letoun klasického tvaru, ktery

v nicem nevynika, ale v nicem ani nepropada.

Zdroj: Archiv autora, zapis z deniku

Specializovana vozidla jsou také pouZivana pro prodej produktl z hracskych byznysi;
k tomuto ucelu byvaji vozidla bezplatné poskytovana hrou (a prodejni mise jsou naplni
provazéany s témito zapujCenymi vozidly) a pouze ve vyjimecnych piipadech mohou byt
hra¢i upravovana ¢i nahrazena. Umisténi budov velice zélezi na konkrétnim druhu
a finan¢nich moZnostech hrace. V kontextu série GTA a jejimu konstantnimu posméchu
nadnarodnim korporacim, kapitalistickému systému a americké spolecnosti obecné je
naklad 1sklad pro vozidla, motorkédiské doupé a motorkaiské byznysy — je na svych
nejlevnéjsSich lokacich zaroven nejlepsi volbou a hréci jsou si téchto vyhod védomi. To je
zaroven paradoxni situace s ohledem na finan¢ni model hry, ktery t€zi z herni mény
zakoupitelné za redlné penize a pocita s rostouct inflaci, které podléha postupné piidavany
obsah. Nejvice citelny je kontrast mezi nejlevnéj$imi a nejdraz§imi budovami v nabidce
motorkafskych byznysi, jejichZ nejdrazsi lokace v hlavnim mésté Los Santos jsou z hlediska
vzdélenosti rozvozl zbozi témi nejméné efektivnimi, aCkoli mohou vizualné vypadat 1épe

a byt zdanlivé ptistupnéjsi, nez ty v pousStnim méstecku Sandy Shores.

P¥iloha ¢. 18: Uryvek z deniku, GTA Online, session #56, 12. ¢ervna 2019

Vv

cenu nebo dobré umisteni viici ostatnim budovam. Zcela dominantnimi lokacemi pro
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byznysy motorkarskych klubii jsou ty nejlevnéjsi, umistené v pousti Grand Senora Desert.
Cast hracii vitbec nevlastni nejméné profitabilni Documents Forgery Office.

Vyjimecné se hraci pokousi standard poustnich lokaci obejit a vybiraji si cast lokact

v pousti a c¢ast ve mesté Los Santos. Je to strategie stiidavych prodeju (z Blaine County do
Los Santos a naslednée naopak), ktera teoreticky dava smysl, avsak prodeje zacinajici v Los
Santos trpi nutnosti urazit pri prodeji mnohem vetsi vzddalenost. Zda se, Ze pro vsechny
budovy slouzici k vydélku plati, Ze ¢im vice od stredu mapy, tim delsi vzdalenosti hraci
musi cestovat pro doplnéni zasob/prodeje produktii.

Zdroj: Archiv autora, zapis z deniku

V ostatnich ptipadech je koupé€ nejdrazsich lokaci spiSe projevem ostentativnosti — napf.
pomérné velkou vzdalenost nejlevnéjsi CEO kancelatfe od nejlevnéjsiho skladu pro vozidla
lze oproti drazSim variantdm obou budov UspéSné vyrovnat pozdéj$im nakupem
a vyuzivanim multifunkéniho ndkladniho vozu Terrorbyte, které kromé garaze pro tipravu
Oppressor Mk. 2 funguje jako operacni centrum, ve kterém lze suplovat funkénost CEO

kancelate, bunkru i motorkaiskych byznyst. Vlastnit Terrorbyte a Oppressor Mk. 2 ovsem

1ze pouze, pokud ma hra¢ noc¢ni klub.

Priloha ¢. 19: Ijryvek z deniku, GTA Online, session #56, 12. ¢ervna 2019

Existuji 2 primarné lokace pro CEO kancelare: nejlevnéjsi Maze Bank (1 000 000 GTAS)
a nejdrazsi Maze Bank Tower (4 000 000 GTAS). Ostatni lokace nejsou mezi hraci
popularni, nebot oproti témto lokacim nesplnuji ani ekonomicky, ani statusovy faktor.
Maze Bank Tower je sice nejdrazsi lokaci, ale zaroven nejvyssi budovou Los Santos.
Vehicle Warehouse (sklad vozidel pro preprodej) maji hraci prakticky na jedinéem miste,
v La Mesa. Je to proto, Ze je nejlevnéjsi a dobre pristupny z velkych silnicnich tahu:
meéstského okruhu i hlavni cesty primo do centra mesta. Diky tomu lze rychle a bez
poskozeni privazet i odvazet vozidla.

Zdroj: Archiv autora, zapis z deniku
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Piiloha ¢ 20: Interiér multifunkéniho operacniho mobilniho centra Terrorbyte
s uskladnénym motocyklem Oppressor Mk. 2 a dotykovym panelem, ze kterého lze

spoustét mise pro ziskdvani zbozi a vozidel na prodej — diky tomu hraci nemusi cestovat po

map¢, aby tuto misi spustili v konkrétni nemovitosti

Zdroj: Archiv autora, screenshot ze hry (zaznamendno mimo vyzkumné sessions)

Jedinymi budovami, které se kviili vzdalenosti od ostatnich budov skute¢né nevyplati
kupovat v nejlevnéjSich lokacich, jsou no¢ni klub, bunkr a facility — v téchto ptipadech je

skute¢né vhodné volit sttedné drahé ¢i nejdrazsi lokace, které hraci viditelné vyuZzivaji.

Priloha ¢. 21: Uryvek z deniku, GTA Online, session #56, 12. ¢ervna 2019

Zcela nevyhodné jsou nejlevnéjsi bunkry a nocni kluby, kviili kterym hraci musi cestovat
vetsi vzdalenosti; obvyklou volbou je pomerné dostupny bunkr Lago Zancudo (1 550 000
GTAS) a nejdrazsi Farmhouse Bunker (2 375 000 GTAS), z nocnich klubii preferuji hraci
Del Perro Nightclub (1 645 000 GTAS$), Los Santos International Airport Nightclub (1 135
000 GTA3) a Strawberry Nightclub (1 525 000 GTAS), které jsou v blizkosti duleZitych
silnic a lokaci.

Zdroj: Archiv autora, zapis z deniku
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5.3.2.2 Odlisnosti vykazuji hraci, ktefi maji vétsi znalosti (meta)hry

Ti hraci, ktefi maji znalosti nad ramec obecnych znalosti dosazitelnych pouhym
trénovanim — napt. diky pfeddvani zkuSenosti mezi hraci na hracskych forech, v YouTube
videich a na fanouskovskych serverech — vykazuji odlisnosti v zanechavanych artefaktech.
Ptikladem jsou hraci Fortnite, kteii umi prostiednictvim odrazovych mustki a nad nimi
vystavénych plosin rychle a bez ztraty zdravi prelstit herni fyziku a spadnout pfimo na zem
nebo jiz v predchozi kapitole zminéni hra¢i GTA Online, ktefi vlastni hlavni vydéleéné
budovy blize k sob¢ a ke stfedu herni mapy, aby pfi prodeji produkti nemuseli cestovat vétsi
vzdalenosti a dopliiovani zdsob mohli vykonévat v krat$Sim Case, pficemz tyto budovy jsou
levnéjsi nez ty na pohlednéjSich a zdanlivé lukrativnéjsich lokacich v hlavnim mésté herniho

svéta.

Piiloha & 22: Mapa GTA Online s oznacenymi byznysy umisténymi blizko u sebe (riZzové

symboly na mapg)

Golf

Hangar @&

Lamar (P

Martin Madrazo M*

High Detail 3

Zdroj: Archiv autora, screenshot ze hry (zaznamendno mimo vyzkumné sessions)
Jak ukazaly herni sessions s hra¢i GTA Online, hraci znali téchto drobnosti a detaild je

potom mohou skrze komunikaéni kandly preddvat dale, zejména za piedpokladu, Ze

kooperuji s dal§imi hraci — spolecnou hru to urychluje a zefektiviiuje.
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Piiloha ¢ 23: Zapis z deniku, GTA Online, session #52, 9. ¢ervna 2019

Pri spousteni prodejii motorkarskych byznysu ziistavaji uvniti- budovy pouze prezident

a viceprezident, ostatni odchdzi ven. Pokud je v byznysu nékdo navic, ceka se na néj a v
Discordu se pouziva prikaz !bags, ktery generuje nasledujici zpravu: ,,MC President and
MC Vice President in the business only please. Everyone else step outside so that only 2
people will have a bag. VP should be someone with an Oppressor MKII or aircraft. Check
the map to be certain that every player has loaded into or outside of the business before
beginning to ensure the sale does not become glitched and impossible to finish. If this
happens the President or helper with the glitched bag must leave the lobby. “ Pritomnost
pouze 2 hracu uvniti byznysu je tak ochranou proti chybam hry i zvysenim Sance

v jednodussi verzi prodeje a tedy i hladsi a rychlejsi pribéh.

Zdroj: Archiv autora, zapis z deniku

5.3.3 Kosmetické pozustatky definuje zejména (pop)kultura
a herni ekonomika

5.3.3.1 Kultura pfirodniho svéta je silnym vlivem

Tvurci postav v Soul Calibur VI hojné€ Cerpaji inspiraci v existujicich (pop)kulturnich
piedlohach; vytvotfené postavy inspirované piirodnim svétem lze rozdélit do 6 skupin.
Zjevnou skupinou jsou popkulturni symboly, Casto ovlivnéné aktualnimi dily. V dobé&
vyzkumu se objevovaly postavy z filmu Avengers: Endgame (Thanos, Hulk), seridlu Game
of Thrones (Arya Stark, Night King), ale také vice nadcasové ¢i neekané postavy, jako byl
napt. Shrek, Trha¢ z Zelv Ninja nebo Darth Maul ze Star Wars.

Samostatné v této typologii stoji anime/manga postavy, jako je Alucard z japonského
seridlu Hellsing, artificialni celebrita Hatsune Miku nebo Sailor Moon. Pouze zlomek
z téchto postav byl muzskych (napt. Goku z Dragon Ball nebo Notorious z JoJo’s Bizarre
Adventure), nékteré postavy byly inspirovany Pokémony (Exeggutor, Mega Charizard X

nebo Alakazam).
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Piiloha ¢ 24: Postava AryaStark

Character Name

AryaStark

Last Updated
May 9, 2019, 12:25:25 AM
Creator (Online 1D)

JudgeOfGod88

ICDPrevious/
&/ N+ fpriBtate Cam, 8 ByZoom Cam, In/Out  (@)+F:Cam. Up

Zdroj: Archiv autora, screenshot ze hry (zaznamenano v session #45, 9. kvétna 2019)

Priiloha ¢ 25: Postava Charizard X

Character Name

Charizard_X

Lizardman
Gender

Male

Last Updated

Jun 1, 2019, 1:31:04 AM
Creator (Online ID)

Threat-Omega

G Previous/
&/ )+ fpFotate Cam. By B4Zoom Cam, In/Out @)+ §:Cam. U

Zdroj: Archiv autora, screenshot ze hry (zaznamenano v session #46, 1. Cervna 2019)

Hraci také vytvareli postavy z jinych digitalnich her, zejména bojovych. Ve hie se 1ze

utkat s postavami z predchozich dilti Sou/ Calibur (napt. Cassandra) i z konkurencnich sérii
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Mortal Kombat (Scorpion, Sub-Zero, Baraka, Mileena a dalsi), Tekken (Jin Kazama,
Hwoarang, Chloe), Street Fighter (Sakura a Garuda) a Dead or Alive (Kasumi). Rozséhlou
podskupinou byli protagonisté z asijskych RPG, napt. z Final Fantasy (Sephiroth, Rinoa
a Cloud), Resident Evil 2 (Sherry Birkin, nezniCitelny Tyrant) nebo Ninja Gaiden (Ryu
Hayabusa). Ostatni hry reprezentuje napi. Lara Croft z Tomb Raider, Kratos z God of War,
Samus Aran z Metroid, 1llidan z World of Warcraft a dalsi.

Priiloha ¢ 26: Postava BARAKA reprezentujici stejnojmennou postavu z Mortal Kombat

Character Name

Malfested (Fully Transformed)

Gender

Last Updated
Apr 20, 2097, 8:36:13 PM
Creator (Online ID)

Crowdport

- CCDPrevious/Nex
&) N+ fptotate Cam. By (ByZoom Cam, In/Out @)+ §:Cam. U

Zdroj: Archiv autora, screenshot ze hry (zaznamenano ve vSech sessions od 28. dubna do

5. ¢ervna 2019)

Opravdu zasadni zastoupeni mély postavy zalozené na mytologii: variace d’abli
a démont z davnych kultur (napt. oni a yokai s vlajicimi dlouhymi vlasy, d’ablové s rohy,
kiidly a kopyty nebo neidentifikovatelni rohati obrnénci), and¢€lé (zejména Stihlé Zeny),
zviteci postavy (Baphomet, humanoidni jednorozec, minotaur bez zadnich nohou ¢i tygii

zena).
Realné postavy reprezentovaly pievazné piekvapivé vytvory, napi. Pedro Sanchez

(pfedseda vlady Spanélska), Donald Trump (americky prezident), Steve Harvey (americky

moderator), Julius Caesar (fimsky vladce) a Adolf Hitler (diktator nacistického Némecka).
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Piiloha ¢ 27: Postava Shinigami inspirovana japonskou mytologii

Character Name

Shinigami

Mitsurugi

Malfested (Fully Transformed)

Gender

Last Updated
May 8, 2019, 11:26:58 AM

Creator (Online 1D)

I Previous/Next Character

Sy O +dprotatéi Cam. @y #Zoom Cam In/Out  (@+§ Cam. Up/

Zdroj: Archiv autora, screenshot ze hry (zaznamenano v session #42, 8. kvétna 2019)

Piiloha ¢ 28: Postava Adolf

Character Name

Zasalamel

Gender

Last Updated
Dec 31, 2099, 11:59:26 PM
Creator (Online ID)

xMVP_Legacy

/@  fpRrotate Cam B (B 700 Cam, In/Out @+ 3 cam u

Zdroj: Archiv autora, screenshot ze hry (zaznamenano v session #29, 28. dubna 2019)

Objevuji se také postavy reprezentujici subkultury: zeny dle trendu ganguro

s nepiirozené tmavou pleti, akcentovanou vyrazné kontrastnim make-upem, skolacky nosici
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uniformu seifuku, dominatrix s minimalnim mnozstvim obleCeni (ale o to pfiléhavejSim
atmavs§im) a muzi v goth stylu s kozenymi dlouhymi kabaty, ¢ernymi vlasy a tézkymi

botami.

Piiloha & 29: Postava Sakura v uniformé seifuku

Zdroj: Archiv autora, screenshot ze hry (zaznamenano v session #49, 2. ¢ervna 2019)

Posledni skupinou jsou postavy piimo ze hry, ale s jinym oble¢enim, vice reflektujicim
hraéské preference. Zde zcela dominovala jiz zminéna 2B, ale také drobna bojovnice Taki,
dominatrix Ivy a velmi pouzivani Nightmare a Mitsurugi. Cetnost pievléknutych postav je

podobna s pouzivanymi postavami v soubojich.
Na zaklad¢ vyzkumu nelze identifikovat jediny smér modifikaci ptedvytvofenych postav;

jednou jsou postavy nehled¢€ na pohlavi vice obnazené, jindy vypadaji vice formalné ¢i jsou

vice zahalené brnénim/oble¢enim.
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Priloha ¢ 30: Postava 2B v pozménéném obleceni

YOSHIMITSU
< i

g

Zdroj: Archiv autora, screenshot ze hry (zaznamenano v session #29, 28. dubna 2019)

5.3.3.2 Herni svéty maji také vnitrni kulturu

Hréa¢ské moznosti ukazuji, ze hry maji vlastni kulturu: vytvory Soul Calibur VI silné
ovlivituje vytvarny styl fantasy hry inspirovany zépadnimi i vychodnimi trendy 18. stoleti.
Vznikaji muzské postavy s mohutnymi postavami a masivnim hrudnikem. Vice ¢i méné
odhalené Zeny se Stihlou postavou. Mistii a mistryné bojového uméni s rozevlatymi haori ¢i
upnutymi hanfu, doplnéné pasy, bandazemi, Sirokymi kalhotami &i pruznou obuvi. Rada
postav nosi viktorianské obleceni — jsou zde princové, princezny, gentlemani z 18. stoleti ve
Francii ¢i divky ve stylu lolita fashion. Dobrodruzi, valecnice a valecnici, straslivi pirati ¢i
odhalené piratky, obleceni v koZeném obleceni s klobouky a vestami. Rytifi a rytitky
riznych staveb postav 1 mnozstvi brnéni. A nakonec zridy a monstra, neidentifikovatelné
humanoidni postavy bez obli¢eje, experimenty, kombinace netradi¢ni rasy s tradi¢nimi
kulturami (napft. reptilidni s indidnskymi ¢elenkami), humanoidi s ko¢i¢imi maskami nebo
kostlivei. Takovou anomalii byli naptiklad 1 America a Eagle, dvojice humanoidnich orli

belohlavych pokrytych motivem americkych vlajek.
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Piiloha ¢ 31: Postava Kisame, prototyp muzské postavy s mohutnym hrudnikem

——— *-—J

Character Name

Nightmare

Last Updated
Jun 2, 2019, 7:48:13 PM
Creator (Online 1D)

alanrrrodriguez

=/

&/ @ +dprotate Cam. By Zoom Cam. In/Out @+ .cam

D Previous/

Zdroj: Archiv autora, screenshot ze hry (zaznamenano v session #50, 3. ¢ervna 2019)

Tvorbu zjevné ovliviiuyji také vnitini trendy: ve hie lze v dennich odstupech pozorovat
piimy vliv tviirci aktualnich a v galerii zobrazenych postav na ostatni. Jedno obdobi se

vyznacovalo napt. vét§im poctem odhalenych zen, druhé zase cCastéjSimi ,,d’abelskymi*

postavami.

Vnitini kultura GTA Online je ve vztahu ke kosmetickym prvkiim v§eobjimajici. Hraci si
mohou bohaté modifikovat sva vozidla, nosit obleceni témérf jakychkoli styli nebo
vylepSovat interiéry vétSiny svych budov. Presto se zda, ze hraci preferuji jednoduché
pravidlo: do vzhledu budov neinvestovat diive, nez neni tfeba zakoupit dalsi budovy
a vozidla. Je to pochopitelné, nebot’ dekor kanceléie ¢i styl klubu stoji stovky tisic hernich

dolarti, zadny uzitek nepfinasi a hraci v nich velkou ¢ést ¢asu ani netravi.
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Piiloha ¢& 32: Upravy vzhledu hradovy kancelate v GTA Online, vybrany dekor je nacenén

na 500 000 GTAS, tedy na 4 zakladni ceny celé kancelaie

5885796
$19335521.

<[5 (] O,

A POWERED BY
) DYNASTYS a%4 SecuroServ

Maze Bank West

DECOR +$500,000

PERSON Lavish comfort or ruthless minimalism? Old world finesse or sterile
LARECSONNED psycho-chic? Overpriced wine or raw kale smoothie? Make your
office an extension of yourself, however hateful you are.
(O ORGANIZATION NAME

D e
O ACCOMMODATION

Zdroj: Archiv autora, screenshot ze hry (zaznamenano mimo vyzkumné sessions)

5.3.3.3 Strategie se dotyka i kosmetickych prvki

Zkoumané kosmetické pozustatky se tykaly pouze Soul Calibur VI a GTA Online, ptesto
neslo pfi hrani Fortnite nepiehlédnout tfi proudy, podle kterych hraci nosi placené ¢i
neplacené skiny. Hraci, ktefi nikdy neméli ptedplaceny prémiovy Ucet Battle Pass a/nebo
nikdy nezakoupili ménu V-Bucks mohou pouzivat pouze omezenou paletu téchto obleckil
apostav. Hraci s Battle Passem ziskavaji obleky, dal$i kosmetické predméty (napf.
krumpace nebo dekorativni prvky na zdda a ramena) i V-Bucks za plnéni ukold a ziskanou
ménu mohou vyuzit k ziskani novych oblekl/pfedméth. Tito hraci si na své identité casto
zakladaji, pouZivaji vzacné/ikonické/velice aktualni obleky. Pak je zde tfeti skupina hraci,
kteti jsou velice zkusenymi hréaci a dlouhodobymi ptedplatiteli Battle Passu, ale pouzivaji
zakladni obleky, aby pfi souboji zmatli nepfitele — Fortnite je vice nez ostatni hry zaloZeny

na psychologickych bojich jeden na jednoho plnych adrenalinu.
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Piiloha ¢ 33: Velice zkuSeny hra¢ Fortnite s nativnim skinem
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Zdroj: Archiv autora, screenshot ze hry (zaznamenano v session #19, 8. dubna 2019)

5.3.4 Trvalost stop v online svétech je proménliva

5.3.4.1 Vztah trvalosti a herniho cyklu neni jednoznaény

Elementarnim faktorem ovliviiujicim zivotnost a trvalost stop je herni cyklus, ¢asovy
usek ohraniCujici jednu herni partii. Herni cyklus Fortnite a Soul Calibur VI je jasné
ohrani¢eny: u Fortnite zaCina vysazenim hract nad hernim svétem létajicim autobusem
a kon¢i poslednim piezivsim hracem ¢i tymem, u Soul Calibur VI hra zafina umisténim
bojovnikl do arény a poradzkou jednoho z nich. Herni cyklus GTA Online je ve Freemode

takika nekone¢ny — dokud je hra online, hra¢ska postava existuje a vlastni artefakty.

Ptesto je trvalost artefakti u zkoumanych her odlis$na; v pribéhu hrani Fortnite hraci nici
atvoifi budovy atézi stromy ¢i kameny. Cely herni svét je kazdym novym cyklem
restartovan, ptivodni stavby (a vytézené suroviny) se vraci do své ptivodni podoby a hracskeé
stavby mizi kompletn¢. Hra¢ské postavy Soul Calibur VI jsou trvalé, dokud je jejich autor
nesmaze ¢i neupravi (resp. pokud nejsou smazany administratory pro poruseni pravidel),
herni cyklus obnovuje pouze stav jejich zni¢eného obleceni. Podobné pravidla plati i pro
GTA Online: ponicené osobni vozidlo hra automaticky opravuje vjezdem do garaze, zcela

znicené vozidlo je mozné obnovit skrze in-game pojiStovny a nepotiebnd vozidla Ize prodat.
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Navic ale existuji artefakty (zakoupené byznysy ¢i ptivodni t€zka vozidla), kterych se hraci
nemohou zbavit: nemohou je odstranit ani prodat. Konec téchto artefakti zpiisobi az

ukonéeni hernich serveru.

5.3.4.2 Zasadni vykyvy zpusobuje vyvoj hry

Stahovatelny obsah, updaty a dil¢i zmény ve hie zna¢né ovliviiuji uzitné i kosmetické
prvky. Velka rozsifeni pienesla v prabéhu let GTA Online doslova z ulic do vzduchu —
soustfedéni na stdvajici a vykonnéjSi generaci na podzim roku 2015 pfineslo prvni
aktualizace, které uvolnily dominantni herni flow z uzavienych misi do otevien¢ho svéta.
Hra se postupné rozsifovala o specialni ozbrojena vozidla a zasadni metavozidlo, Oppressor
Mk. 2, ptibylo ve hie az v ¢ervenci roku 2018 spolu s no¢nimi kluby. Z ptivodniho, na ru¢ni
zbran€ a pozemni vozidla orientovaného GTA Online se tak stala zejména hra silné

podpoftend zcela fiktivnimi 1étajicimi a/nebo ozbrojenymi vozidly.

Piiloha & 34: Létajici motocykly Oppressor Mk. 2 pted jednim z motorkarskych byznyst
v GTA Online
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Zdroj: Archiv autora, screenshot ze hry (zaznamenano v priibéhu session #56, 12. Cervna

2019)

V poslednich vyzkumnych sessions Soul Calibur VI byl rozpoznatelny ptidavek zvitecich

mazlickl (napt. kocek a papouskl) jako doplitki na ramena a hlavy hra¢skych postav, ktery
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byl do hry dodén 14. kvétna 2019 prostiednictvim patche 1.40. Nejvice vSak metahru
ovlivnil pfidavek postavy 2B (celym ndzvem YoRHa No.2 Type B) z hry NieR: Automata
jako placen¢ho DLC. Jeji atraktivni vzhled — kratka suknég, krajkované obleceni a Stihla
postava — 1 pfistupnost z hlediska ovladani zapfiCinily, ze je velice Casto pouZivana,
upravovana a pievlékana do vice ¢i méné odhalujiciho obleceni. Ve vSech sessions byla

spatfena celkem 94x, coz je o 20 vyskytl vice nez v ptipad€ druhé nejéastéjsi postavy (Taki).

Piiloha & 35: Postava Sango s ko€kami na ramenou

Character Name

Cervantes

Gender
Female
Last Updated
Jun 4, 2019, 6:31:56 AM
Creator (Online ID)
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Zdroj: Archiv autora, screenshot ze hry (zaznamenano v prub¢hu session #51, 3. dubna

2019)

Nejcitelngjsi promény v redlném case piinesly v dobé zkoumani 2 docasné herni mody
ve Fortnite. Mod Endgame, vznikly k ptilezitosti stejnojmenného filmu sagy Avengers
a Team Rumble, ekvivalent modu team deathmatch v jinych hrach. Oba médy sdili podobné
prvky: hraci jsou rozdélené na 2 tymy po 20 hréacich, hra kon¢i eliminaci jednoho ze dvou
tymi, jejichz clenové se mohou respawnovat, ovSem maji omezeny pocet téchto
znovuoziveni. Navic se vlivem smrtici boufe postupné zmensSuje hraci plocha. Naplni
Endgame byl stfet Avengers, postav se specidlnimi zbranémi superhrdini (vrhaci §tit
Kapitdna Ameriky, pulzni rukavice Iron Mana ajiné) a Chitauri, vesmirnych stvoteni

s jetpacky, laserovymi puskami a granatomety, vedenymi velmi silnym Thanem. Chitauri
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a Thanos maji za ukol posbirat postupné padajici Kameny nekonecna, které jim zvysuji
zdravi i schopnosti, Avengers maji za kol tyto kameny brénit a eliminovat Chitauri dfive,
nez je vSechny posbiraji. Diky rozsifeni mechanik se hraci obou tymu zprvu mnohem vice
spoléhali na tyto specialni mechaniky a nové zbrané, coz vzhledem k silové piesile Chitauri
ve vétsing pripadi skoncilo porazkou Avengers. Az v dalSich dnech hrac¢i v tymu Avengers
zacali vyuzivat to, co je pro Fortnite typické: stavby a kryti. Diky tomu zacaly byt sily tymt
vyrovnané. Team Rumble je pro dlouhodobé hrace jiz znamym moddem; opakované se
objevuje v nabidce docasnych modu, vzdy s drobnymi Gpravami. Pfi vyzkumnych sessions
byly zaznamenany 3 variace: na 100, 150 a 200 zabiti ¢lenti jednoho z tymu. Tyto zmény se
projevily v délce hry — hraci obou tymu se zac¢inaji koncentrovat na jednom misté priblizné
v dobé&, kdy ma jeden tym 25 zabiti — a zejména ve vySce 1 rozsahlosti budov, které hraci
vytvéafeli a zanechéavali na bojisti. Kazdé zvySeni vyhernich podminek s sebou pfineslo

subjektivné nasobné zvétseni hraci vybudovanych i demolovanych struktur a ruin.

Priloha ¢. 36: Uryvek z deniku, Fortnite, session #28, 28. dubna 2019

Avengers maji tendenci kameny obestavet, aby se k nim dalo hiife dostat; ovsem jedna
rana granatometem to resi a naopak to spise umoznuje Chitauri nepozorované kamen
sebrat (to trva nekolik vterin). A nepomaha ani to, zZe se kamen po case respawnuje, napr-
pokud je v bouri. Ma to vSak vyhodu v momente, kdy je Avenger samotny u jednoho

kamene, Ize trochu prodlouzit obranu do prichodu posil.

Zda se, ze Avengers maji velice obtizné moznosti pro vitezstvi; Chitauri poli pomérné
dominuji a minimalné v této session nikdy neprohrali. Ackoli je pravda, zZe Chitauri
dostavaji damage pomérné jednoduse, jakmile se Avengers seskupi na jednom miste.

Zdroj: Archiv autora, zapis z deniku

P¥iloha ¢. 37: Uryvek z deniku, Fortnite, session #30, 29. dubna 2019

U Endgame je skutecné zbytecné za Avengery masivné obestavet kameny ... nékolikrat se
mi stalo, Ze se souper proplizil a kamen vzal. Druhy den tohoto modu se zacalo vice
vyuzivat kryti na obou stranach. A poprvé jsme jako Avengeri vyhrali! Tézko Fict, jestli to
bylo vétsim poctem Avengerii (14.12) ke konci hry nebo rychlejsim utokem na Chitauri, ale
skutecné se tak stalo.

Zdroj: Archiv autora, zapis z deniku
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Priloha ¢ 38: Uryvek z deniku, Fortnite, session #33, 1. kvétna 2019

Kazdou dalsi session se trochu méni zpiisob, jak hraci hraji Endgame — mnohem vice se
priblizuje Team Rumblu zejména mnozstvim staveni, ale s rozdilem, ze budovy vydrzi
minimum casu. Ramp je ¢im dal vice, ovsem 1v1 souboje tu nenajdeme — vse je mnohem
vice zamérené na letani/skakani. Zmensuje se ,,diivera“ v poskytnuté zbrané a hraci se spis
vraci k tomu, co jiz znaji z ostatnich modui -> Avengers tak ziskdvaji vitézstvi snadnéji,
protoze nemaji takovou hrubou silu jako Chitauri a nemohou jit do vseho frontalné.

Zdroj: Archiv autora, zapis z deniku

Piiloha ¢ 39: Masivni konstrukce ve Fortnite na konci herniho modu Team Rumble
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Zdroj: Archiv autora, screenshot ze hry (zaznamenano v session #50, 3. ¢ervna 2019)

5.3.4.3 Vyvoj a postup zanechava rezidua

Vyvoj hry a souvisejici metahry piinasi rezidudlni pozistatky; artefakty, které hraci jiz
nepotitebuji nebo nevyuzivaji tak moc, jako diive. Hra¢i GTA Online proto mohou mit plné
gardze sportovnich vozidel, které¢ dfive byly jedinou hlavni investici, vlastnit nyni méné
ucinnéd/vyzbrojena vozidla jako je tank Rhino, nahrazeny odolné€j$im a rychlejsim 7M-02
Khanjali nebo jiz tolik neperspektivni ¢i neprofitabilni budovy (napt. sklady pro uskladnéni

specidlniho nakladu, ktery lze pfeprodavat), ackoli dnes primarné pouzivaji jiz jen létajici
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vozidla a vydélavaji prosttednictvim konkrétnich budov (zejména nocni kluby a byznysy
motorkafskych klubh). V dnesni metahie jiz prakticky nemaji ti€el hraci vlastnénd jizdni
kola ani lod¢ a Cluny a zcela specialni polozkou na seznamu vlastnictvi nékterych hracu je
luxusni, velice draha jachta Galaxy Super Yacht, kterd pro dneSni metahru nema vibec zadny
ucel — diive byla témet jedinym mistem pro uskladnéni helikoptéry, dnes je jen slepou vétvi

vyvoje GTA Online, symbolem ostentativni natury hry.

Piiloha ¢. 40: Nabidka autorem zakoupenych nadrozmérmnych vozidel, letound, lodi
a tank v GTA Online, které 1ze sluzbou Pegasus Lifestyle Management ptivolat na

nejblizsi stanovisté — dnes se jedna o prakticky nepouzivané vlastnictvi, které nelze prodat

PEGASUS CONCIERGE 2/12
Select a vehicle to have delivered FREE
Rhino Tank

Buzzard Attack Chopper

Stretch

Speeder

Vestra

Liberator

Dodo

Kraken

Marshall Spain

Zdroj: Archiv autora, screenshot ze hry (zaznamenano mimo vyzkumné sessions)

Postup hrou ma podobny efekt. V pfipadé na Case nezavislém, otevieném svété¢ GTA4
Online to jsou nemovitosti a dopravni prostredky, které jiz hraci nepotiebuji, nebot” jejich
moznosti a prostiedky dosahuji vyssi urovng; jsou to vesmes bézné obytné budovy, opét
méng¢ profitabilni budovy a také levnéjsi pozemni vozidla, postupné nahrazend motocyklem
Oppressor Mk. 2 nebo alespon helikoptérou Buzzard Attack Chopper. Ve Fortnite, ktery je
casové ohraniCeny zacitkem a koncem jednoho souboje trvajiciho pfiblizné¢ 30 minut,
pokryvaji na konci hry cely svét hra¢ské struktury, zbranémi znicena torza ve hfe umisténych

re¢
1

budov objimaji externi hracska ,,leSeni* a v krajiné se ty¢i desitky metrli vysoké rampy, které

hraci stavi, aby rychleji unikli ped postupujici bouii a diive se dostali do epicentra déni.
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Piiloha ¢. 41: Stavby nejsou bouii ovlivnény, pokud nejsou zni¢eny, zlstavaji ve hie az do

uplného konce
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Zdroj: Archiv autora, screenshot ze hry (zaznamenano v session #21, 13. dubna 2019)

5.4 Diskuze

5.4.1 Hracské artefakty jsou vysledkem interakce mezi
pfirodnim a syntetickym svétem

Zjisténi na zaklad€ provedeného vyzkumu plné koresponduji s herni teorii napiil redlného
svéta; stejné tak jako jsou hry kombinaci pfirodniho (mechaniky) a syntetického (pfibéh
a prostfedi) svéta (Juul, 2005, s. 121-130), hracské artefakty a stopy jsou determinovany
hernimi moZnostmi (a mechanikami), na zéklad€ kterych vznika metahra, hra o hie, sada
doporucenych ¢i dominantnich strategii a artefakti (v syntetickém svét€), slozena ze
zkuSenosti, znalosti a informaci pfedavanych mezi hraci — obvykle skrze interakce v obou

téchto svétech (Boluk a LeMieux, 2017, s. 10-16).

5.4.1.1 Zivotnost a vyvoj hry ovliviiuje metahru

Metahra je organickym jevem, ktery se vyviji a upravuje dle postupu, zZivota a vyvoje hry:
vydéanim hry a postupnym odkryvanim hra¢skych moznosti uvnitf ni, nabyvanim zkusenosti
a identifikaci jednotlivych hernich situaci se postupné proménuje, az nabyva stabilni podoby

(do dalsi zmény hernich mechanik a doplnéni obsahu herniho svéta). Stabilita metahry je ve
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zkoumanych hrach ziejma: ve Fortnite i GTA Online jiz minimalné¢ 6 mésici dominuji
postupy (strategie stavéni) a artefakty, které jsou té¢zko nahraditelné, jakkoli miize dochazet
k drobnym vykyvim (napt. do¢asné zmény chovani hra¢t v médu Endgame). V ptipadé
Soul Calibur VI je metahrou sada hraci nejcastéji pouzivanych ¢i upravovanych postav
apodobné jako ve sbératelskych karetnich hrach tuto sadu Ize eventualné oponovat

antimetahrou.

Nové dodany obsah tedy mtize (ale také nemusi) obsahovat nasledné preferované
artefakty. Jakkoli tento vyzkum nebyl dlouhodoby, stopy vyvoje her jsou jasné zietelné.
Pozdé¢ji pridana postava v Soul Calibur VI, 2B, je svym bojovym stylem jednou z nejcastéji
vyuzivanych postav jak pfimo ve hte, tak mezi tvlrci postav vlastnich. Létajici motocykl
Oppressor Mk. 2 je etalonem dopravnich prostiedkit v GTA Online stejné tak jako jsou
etablované nejCastéji pouzivané lokace pro zdejsi motorkaiské byznysy, sklady vozidel pro
import/export ¢i CEO kancelare. Aktualizace Fortnite neptindsi zasadni dlouhodobé zmény,
ale spiSe kratkodobé vykyvy: jestlize zédkladni herni médy nevykazovaly zadné zmény ve
stylu stavéni, v redlném cCase bylo mozné pozorovat zménu uvazovani hra¢t specialniho
modu Endgame, kteti zpocatku témeétr nestavéli a naprosto preferovali pro tento mod
specialni mechaniky; az v pribéhu dni zacali opét vice vyuzivat stavéni a na zakladé této
zmény se herni mod stal vyvazenéjSim. Zmény, resp. intenzivngjsi a rozséhlejs$i vybudované
konstrukce, byly zaznamenany také v upravovaném méodu Team Rumble, kde delsi €as hrani

znamenal rozsahlejsi stavbu.

5.4.1.2 Metahra neni jednovrstva: moznosti hraéu a herni situace

Hrani digitalnich her je vur€itém smyslu dovednosti, kterd se postupem hrani
zdokonaluje: hra¢ ma lepsi ptehled o svéte, o hernich mechanikach a jeho herni postava
ziskava zkuSenostni body ¢i nové dovednosti, diky kterym je vylepSovana. Postup hrou
pfinasi fadu odmén, jako jsou napi. zkuSenostni body, herni finance ¢i rozsiteni herni mapy
nebo nabidky artefaktli. Tyto moznosti, které hra¢ postupem hry zptistupniuje, jsou klicovym
faktorem ovlivilujici jak pozistatky, tak samotnou metahru; kazdd skupina hract (méné
zkuSeni/vice zkuSeni nebo ve hife méné ¢i vice pokrocili z hlediska postupu) ma svou vlastni
sadu charakteristickych artefaktti, které za sebou zanechava. Metahra tak neni jednovrstva;

ano, existuje zde dominantni proud, kterym mohou byt artefakty zanechdvané hraci na

absolutni Spi¢ce — napi. v ptipadé¢ GTA Online — nebo postavy preferované spiSe méné
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zkuSenymi, piesto pocetnéjSimi hrdc¢i v Soul Calibur VI, ale zaroven existuji jasné
rozeznatelné skupiny artefaktti, které jsou charakteristické pro urcitou skupinu hraci podle

jejich moznosti ¢i zkuSenosti.

Stejné tak hry nabizi rizné strategie a situace, které vyzaduji pouzivat jiné artefakty, nez
by bylo v obvyklém piipad€. Interaktivni podstata her a jejich ¢astd komplexnost s sebou
véZe nutnost zanechavat &i vlastnit rizné druhy artefaktd podle potieby. Ctyti faze jednoho
herniho cyklu ve Fortnite vyzaduji rizné typy staveb: stavby pro lepSi pohyb po svéte,
k dosazeni potfebného mista na map¢, pro ukryt pred soupefi a ozdraveni, pro souboj na
blizko i na dalku nebo pro Unik pfed smrtelnou boufi v posledni fazi hry. Nekteré letouny
v GTA Online nejsou dostate¢né hbité/ovladatelné na vzdusné souboje, ale jsou dobré pro
utok na pozemni cile. Postavy Sou!/ Calibur VI mohou byt znevyhodnéné v souboji na dalku
a naopak. Metahra je proto, alespoii z hlediska hrac¢skych pozutstatki, rozvrstvenad — jak ve

smyslu urovni hra¢skych moznosti, tak z hlediska konkrétnich situaci.

5.4.1.3 Rezidualni stopy

Ve zkoumanych hrach se objevuji rezidualni poziistatky — artefakty, které za sebou hraci
zanechdvaji, aniz by je pozdé€ji vyuZivali. Jsou opét zasadné spjaty s postupem ve hie,
hra¢skymi zkuSenostmi, preferencemi ivyvojem hry. Jednd se napi. o torza hracskych
budov ve Fortnite pohlcené smrtici boufi, pfed updaty uvedené/vytvorené (a nyni
nepouzivané) postavy v Soul Calibur VI nebo piivodné nejvyhodnéjsi/nejatraktivngjsi
budovy v GTA Online, dnes ptekonané §irSi nabidkou dostupnych budov. Tyto rezidualni
pozustatky Casto tvoii docasna ¢i Spatné piistupna archeologicka naleziStg, ktera by mohla

byt pfedmétem dal§iho zkoumani.

5.4.1.4 Hrac tvofici je hraé (pop)kulturni

Kultura zasadné ovliviiuje hra¢skou tvorbu; hraci vytvorené postavy Soul Calibur VI
podléhaji hernimu vizualnimu jazyku a zaroven trendiim v popkulturnich produktech, jako
jsou mytologické osobnosti, protagonisté¢ Cerstvé vydavanych filma, oblibené postavy
z jinych digitalnich her nebo slavni 1idé z dnes$ni doby 1 historie. Zarovei si mezi sebou své

znalosti a informace pfimo 1 nepfimo ptedédvaji interakcemi a komunikaci.
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5.4.1.5 Artefakty jsou pro vzhled i ucel

Zkoumané pozustatky ve vybranych digitalnich hrach Ize oznacit jako ucelné a/nebo
kosmetické. Nékteré z nich maji vlastnosti jen jedné z téchto kategorii (napt. ti¢elné stavby
ve Fortnite), jiné mohou sdilet vlastnosti obou kategorii (napt. budovy v GTA Online, které
maji riznd atraktivni okoli, hra navic nabizi moZnosti tpravy interiéru budov). Ugelné
artefakty slouzi zejména jako prostredky, které jsou kliCové pro rozsifeni herniho ptibéhu,
pro postup hrou ¢i pro jeji urychleni, ty kosmetické slouzi spiSe hraci, jeho vkusu,

preferencim a socialnimu postaveni.

Jak ukazal vyzkum, hraci jsou ochotni obétovat vzhled artefaktii pro jejich efektivitu ¢i
ekonomickou ndvratnost; ty nejdraz§i budovy v GTA Online mohou byt vizudlné
pritazlivéjsi ¢i ve zdanlivé pohlednéjsim okoli, avSak ze strategického i finan¢niho hlediska

mohou byt nevyhodné.

5.4.1.6 Hra o hre

Provedeny vyzkum je vzhledem k aktualnosti anevyvinutosti archeogamingu
ojedinélym; jak jiz bylo feceno, stavajici vyzkumy se v€nuji zejména historickému aspektu
her, zkoumani a identifikaci metod ¢i moznosti objevovani kulturniho dédictvi hraci. Presto
tyto vyzkumy a akademické prace poslouzily jako cenny zéklad, at uz Slo o mozné
archeologické nastroje vyuzitelné v digitalnim svété nebo o pochopeni vztahu ptirodnich
a syntetickych svétl. Tyto vztahy jsou totiz, jak ukazuji archeologické, herni 1 filosofické
texty a potvrzuji vysledky vyzkumu, v uzkém vztahu; jeden ovlivituje druhy i se jim piimo
inspiruje. Vysledky vyzkumu zanechavanych artefaktti v digitalnich hrach potvrzuji, ze tyto
svéty nejsou oddélené. Kulturni dédictvi hract je ovliviiovano aspekty obou svétl, pokud je
to mozné (Juul, 2005, s. 55-59 a 121-130; Reinhard, 2018a, s. 2-19, 91, 95, 127-130;
Foucault, 1972, s. 138-139).

Pti interpretaci vysledkt je klicové slovo metahra, Siroce definovany pojem pro — mimo
jiné — analyticky vnéjsi 1 vnitini pohled na zplisoby hrani konkrétni hry. Ultimatni propojeni
strategického mysleni hracl, zadkonitosti a moznosti hernich svétl a zndmych informaci
o téchto hernich svétech. Popisuje atributy a kontext dulezité pro pochopeni toho, jak se dana
hra hraje a pro€. Jak Boluk a LeMieux (2017, s. 15-16) tvrdi, neni jen jedna metahra — neni

vSude stejnd. Zjisténi tohoto vyzkumu toto tvrzeni rozSifuje a navic napovidd, Ze neni
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jednolitou strategii ¢i homogennim prostfedim, ale je rozvrstvenou a komplexni entitou —
v metahfe jakékoli ze zkoumanych her je nutné vzit v potaz odliSnosti hernich modi, situaci
nebo také stupné hracské zkuSenosti a postup hrou, které vytvaii razné herni podminky
vyzadujici rtizné pristupy. Je tedy paletou strategii, obsahujici dominantni/nejefektivnéjsi
moznosti hrani v zavislosti na zkuSenostech, postupu hrou ¢i moznostech, které hrac
momentalné ve hie ma. Metahra je esenci kazdé hry, stfedobodem interakci pfirodnich
a syntetickych svétl, které jsou dnes jiz nerozdélitelné, stejné jako média a lidstvo samotné.

Bez metahry by nebylo hry jako takové a tedy ani zanechavanych artefakta.

5.4.2 Limitace a validita vyzkumu

Provedeny vyzkum, jeho vedeni i analyza podléhaji kulturnim, technologickym i ryze

hernim limitacim.

5.4.2.1 Kvalita pripojeni

Nejcéastéjsim technickym problémem pii vyzkumu byla zejména kvalita internetového
ptipojeni. Infrastruktury GTA Online, Fortnite ani Soul Calibur VI nejsou bezchybné
a vypadky pfipojeni ¢i chyby pii hrani v lobbies nebyly ojedin¢lé.

Hrani GTA Online je zavislé na ptipojeni ostatnich hract a neziidka kdy se stava, ze
ptipojeni jednotlivych hrac¢t mezi sebou neni kompatibilni. Nékteti z nich proto nemohou
hrat v lobby déle nez né¢kolik minut (¢i se do ni ptipojit). Fortnite je v porovnani mnohem
mirnéjsi, problémy s pfipojenim se zejména projevuji pomalejsi odezvou, odpojenim velice
zfidka. Nejcastéji problémy vznikaly pti hrani Sou/ Calibur VI a moZznost hrat s hraci
z celého svéta se odrazi v pomalé odezve, zpomaleném hrani ¢i dokonce odpojeni hracu.
Tyto problémy, vznikajici pfevazné pii matchmakingu, vSak minimalné narusovaly flow

hry.

Kwvalita ptipojeni a lokéalni vypadky ovlivnily také nahravani nékterych sessions a doslo

tak ke ztraté nékolika hodin nahraného materialu.

5.4.2.2 Omezeni plynouci z vybéru platformy

Vyzkum byl proveden vyhradné na herni konzoli PlayStation 4. V ptipadé¢ GTA Online
je tato skute¢nost spise zadouci — GTA Online na pocitacich je stale ovlivnéné modifikacemi

a cheaty, obsah hry je totozny. Stavéni ve Fortnite je, podobné jako stielba, pomalejsi
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a mén¢ presné, coz muze ovliviiovat hrajici hrae i metahru. Je to ale tvorba postav v Soul
Calibur VI, ktera je — dle dostupnych zdrojii a komunit — mnohem populérnéjsi na pocitacich
nez na hernich konzolich, umoznuje totiz manipulace s tviiréim systémem skrze programy

vytvofené samotnymi hraci a ipravami souborti postav.

5.4.2.3 Casova pasma a lokalni servery

Rozdily ¢asovych pasem ovlivnily flow vyzkumu GTA Online, nebot’ nejcastéji hrali
hré¢i skupiny TEAM MCCEO v pozdnich vecernich a brzkych rannich hodinach — pfiblizné
od 22. hodiny do 5. hodiny ranni. Diky popularité, matchmakingu a omezeni na evropské
servery nedoslo k pociténi jakéhokoli poklesu hra¢ské zakladny Fortnite v riznych dennich
hodinach. Sou!/ Calibur ovlivnila Casova pasma z hlediska panelu dostupnych hract — nékdy

hra i podruhé vybrala stejného soupefte, v dalsich hodinach byli soupefi pouze z Asie a USA.

5.4.2.4 Sezénni omezeni: vyvoj her a moznosti replikace vyzkumu

Omezenim replikace vyzkumu je diivod pro samotné zkoumani: staly vyvoj zkoumanych
her. Metahra vsech zkoumanych her se v dob¢ vyzkumu jevila stabiln¢, avsak ma potencial
ke zméné€ kazdym dal$im hernim updatem. V dobé finalizace této prace, 23. Cervna, byl
vydan novy update pro GTA Online, ve kterém byla poprvé v historii vyvoje hry zasadné
upravena budova vcetné jejiho okoli — kasino v severni ¢asti mésta, ve kterém si hraci mohou
zakoupit dal§i apartmd, plnit nové mise ahrat hazardni hry. Fortnite je pravidelné
aktualizovan; prakticky tydné se méni jeho herni svét, jednou za 10 tydnt dochézi ke startu
nové tematické sezony. Soul Calibur VI nejvice ovlivnil placeny pifidavek 2B, diky praci
dataminerti je ocekavano jesté 6 novych hratelnych postav. Provedeny vyzkum tak nemiize

byt 100% replikovan — z hlediska zaznamenavani metaher je to ovSem zadouci.

Pro dal$i vyzkum artefaktd 1ze doporucit zejména hloubkové analyzy jednotlivych her
véetné kompletni deskripce pouzivanych artefaktli a mechanik — a to pfedevsim v piipadé
staveb Fortnite a vesSkerych hernich médt GTA Online, kterym se vyzkum nevénoval. Na

zaklad€ vyzkumu lze doporucit také problematiku rezidudlnich artefakta.

5.4.2.5 Adaptace na nové herni mechaniky

Vyzkumnik pfed vyzkumem oplyval nadprimérnou znalosti GTA Online a minimalni
znalosti Fortnite; svéty a mechaniky Fortnite i Soul Calibur VI mu tak byly vesmés ¢i zcela

nezndmé. To se projevilo v pribéhu vyzkumu — nekteré sessions byly uréené zejména
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k adaptaci a zjistovani, jak vyzkum vést. Zaroven se u Soul Calibur VI projevovala frustrace
vyzkumnika z herniho stylu n¢kterych soupeit, ktefi dokola pouzivali napt. neblokovatelné

utoky silové postavy Nightmare.

5.4.2.6 GTA Online

Pfedchozi znalost hry

Autor prace je veteranem v GTA Online: je hraCem od spusténi v fijnu 2013. Je mu proto
znama vétSina funkcionalit vlastnosti hry do posledniho updatu hry pro pfedchozi generaci
konzoli 8. ¢ervence 2015. Se stavajici generaci konzoli, a zejména zkoumanou metahrou,
ma mnohem mensi zkuSenosti: obCasné hrani GTA Online v této podob¢ zacal az mésic pred
posledni zménou metahry, v ¢ervnu 2018. Tato relativné Cerstva zkuSenost zcela jisté
pomohla vyzkumu z hlediska pochopeni souvislosti a pravidel, na druhou stranu jiz autor
znal herni svét i crew, ve které vyzkum probihal a proces zkoumani tak oproti ostatnim hram

subjektivné postradal pocit autenticity oproti ostatnim hram.

Komplexnost hry

Vyzkum hry ve svém rozsahu nezahrnul vesker¢ aspekty hry, tedy napft. loupeze, zavodni
a kompetitivni rezimy nebo se vice detailné vénovat jednotlivym skupinam hract. Obecné
se vénoval hardcore hracum, schopnym hie vénovat desitky hodin tydné za ucelem
maximalizace vysledkl a vyuzivajicim veskerych znalosti o hie, nikoli v§ak béZnym hrac¢tim
travicim Cas riznymi zplisoby nebo jinym subkulturam, jako jsou napft. hra¢i tvotici trikova

videa nebo hraci specializujici se na zavodéni.

Budouci vyzkum GTA Online z hlediska metahry a hracskych poziistatki obecné by se

proto mél vénovat hife v mnohem vét§im rozsahu — a idealné pouze této hie samotné.

5.4.2.7 Fortnite

Nutnost nechat si zazitek zprostredkovat

Aby hra¢ ovladnul Fortnite, musi se opravdu snazit, trénovat a ovladnout stavéni.
Fortnite je velmi kompetitivni a dynamicky; aby vyzkumnik 1épe pochopil souvislosti, musi
zastavat spiSe pasivni roli — nechat se ve hi'e zabit a sledovat hrace, jak hraji, co staveji a proc
se tak d&je. Toto omezeni vytvofilo potiebu hrani nahravat a v pribéhu analyzy dat se

k nahranému materialu vracet a doplnovat tak stézejni poznatky denikovych zapist.
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5.4.2.8 Soul Calibur

Znalost vytvofenych postav a souvislosti

Nejveétsim omezenim byla zcela jisté skute¢nost, ze neni v silach jednoho vyzkumnika —
ackoli popkulturné znalého — znat vSechny reference, piibehy a postavy, které hraci
vytvareji. Naptiklad Arya Stark ze svéta Game of Thrones byla v jednom piipadé
pojmenovand jako Nobody, vedlejsi postava z anime pojmenovanad jako hlavni postava

daného serialu aj.

Nepravidelnost vybéru vytvorenych postav

Dal$im omezenim byla volatilita zobrazovani denniho vybéru postav. Zaprvé neni zcela
ziejmy kompletni kli¢ denniho vybéru postav v galerii: vétSinu z vybranych 100 postav
tvorily postavy nedavno vytvotrené — ptipadné s datem posledni Gipravy v roce 2100, tedy
neodpovidajicim realité — a pouze nékteré z nich (obvykle ptiblizn¢ 1/10 postav) z obdobi

vzdalenych.

6 Zaver

Zijeme ve spole¢nosti, ve které se miliardy lidi denné noii do syntetickych digitalnich
svetl a zanechavaji zde — védomé ¢i nevédomé — otisky své ¢innosti, at” uz jde o socialni
sit€, diskuzni fora ¢i digitalni hry. Pravé digitalni hry jsou jednim z dilezitych, avSak
opomijenych fragmentl lidské kultury: hraci maji v hernich svétech moznosti interagovat
a vytvaret artefakty, které odrazi a ovliviiuji kulturu svéta ptirodniho, jsou tedy kulturnim
dédictvim. Digitalni — tedy nematerialni — povaha her tyto poziistatky déla velice pomijivymi
a momentalni moZnosti prezervace her, hra¢skych kultur i zazitkl narazi na prekazky, jako
je otdzka preneseni autentického herniho zazitku, uchovéavani dat a fyzickych artefaktt,
nedostatek legislativy, neochota hernich vydavateli a omezena zivotnost pouzivané¢ho

hardwaru, které cely proces dokumentace i zachovani kulturniho dédictvi znesnadnuji.

Oproti tomu se akademickému studiu herni kultury, jeji historii i soucasnosti se vénuje
fada oborti — kromé samotnych hernich studii napf. i studia medidlni, marketingova nebo
filosofickd. Jednim znejnovejSich  akademickych pokust je  archeogaming,
interdisciplinarni obor (propojujici mj. archeologii, herni a medialni studia), ktery zkouma,

popisuje, interpretuje a dokumentuje otisky lidské kultury v a o digitalnich hrach, prvky
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archeologie v hernich syntetickych svétech a vlivy archeologickych poznatki na podobu
digitalnich her. Digitalni archeologové k této praci vyuzivaji néstroje a metody inspirované
skutecnou archeologii, dostupné v hernich svétech 1 hernich platforméch. Disciplina jako
takova je prozatim nevyvinuta a akademicky pouze povrchné probadana; dosavadni vystupy
jsou pfevazné zamyslenimi a kratkymi analyzami, prozatim chybi prvni vSeobjimajici
akademické prace a zasadni utfidéni moznosti, mySlenek i smért, jakymi se lze pii badani

udavat.

Archeogaming akulturni dédictvi hract v podobé artefakti zanechévanych
v syntetickych svétech je hlavnim tématem této prace; teoreticka ¢ast popisuje dilezitost
archeogamingu a jeho dosavadni vyvoj a nacrtava typologii pozlstatka, které hraci za sebou
mohou zanechavat, tedy artefakty ptfedvytvoiené (izce spjaté s hernimi mechanikami nebo
volitelné pouzivatelné) a artefakty vytvorené samotnymi hraci. Na zakladé této typologie
byly pro vyzkumnou ¢ast vybrany tfi hry obsahujici artefakty spadajici alespon do jedné
z téchto kategorii: Grand Theft Auto Online (vyzkum vlastnictvi budov a vozidel spadajicich
do kategorii la a 1b), Fortnite (vyzkum stavby krytd a barikad reprezentujicich kategorii 1a)
a Soul Calibur VI (vyzkum pouzivani jednotlivych typti postav a tvorby hrac¢skych postav,

odpovidajici kategoriim 1a a 2).

Digitalni etnografie a on-site vyzkumy provedené v uvedenych hrach v prvni poloviné
roku 2019 na platformé PlayStation 4 ukazaly, ze hra€ské pozistatky mohou nabyvat uzitné
a/nebo kosmetické podstaty a stejn¢ jako hry samotné jsou tyto artefakty vysledkem vlivu
ptirodniho a syntetického svéta: jsou podiizené postupné se vyvijejici, rozvrstvené metahie
a (pop)kulture uvnitf obou téchto sveétil — nejCastéjSi uzitné pozlstatky jsou ty
nejefektivnéjsi, kosmetické pozlstatky vytvofené samotnymi hraci se casto inspiruji
v dalSich kulturnich produktech a textech. Vysledky vyzkumu také naznacuji, ze v radmci
metahry neni jedina skupina zanechavanych artefaktti, ale pro kazdou hru existuje né€kolik
mezi hraci etablovanych skupin pozistatks; ty definuji zejména hra¢ské zkusenosti (resp.
natrénované dovednosti), moznosti, které hrac¢i v momentalni fazi hry maji (ovlivnéné napf.
postupem ve hie) a situace, které ve hfe mohou nastat. Tyto artefakty nejsou trvalé: jejich
trvalost je podminéna Zivotnosti samotné hry, postupnym rozsifovanim obsahu a souvisejici
zménou metahry, interakcemi hracu s artefakty (zména, zniceni ¢i odstranéni) nebo délkou

herniho cyklu.
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7 Summary

We live in a society in which billions of people indulge themselves into synthetic digital
worlds such as social media, discussion forums and digital games and leave there — both
knowingly and unknowingly — imprints of their activities. Digital games in particular are
one of the most important, yet socially unreckoned fragments of human culture. Gamers
have possibilites to interact with and create in-game artefacts which reflect and influence the
culture of the natural world, hence they are cultural heritage. Digital, meaning non-material,
nature of games makes said relics exceptionally perishable. Unfortunately, present-day
options of preservation of games, gaming culture and experiences are insufficient and limited
by obstacles, such as a problematic of the transferrable authentic gaming experience, non-
existent legislative support, problematic of a long-term preservation of both data and
physical artefacts, unwillingness of game producers to contribute to the causeand a limited

lifespan of gaming hardware.

On the other hand, there are, except for game studies, at least a few academical disciplines
studying gaming culture, its history and present, such as media studies, marketing studies or
philosophy. One of the newest attempts of understanding gaming cultures is archaeogaming,
interdisciplinar field connecting archaeology, game studies nad media studies, which aims
to study, describe, interpret and document relics of human culture in and of digital games.
Archaeogaming also focuses on studying archaeology in synthetic worlds and influences of
archaeological knowledge on games‘ visuals and game worlds. Digital archaeologists use
tools and methods inspired by the archaeology of the natural world which are also available
in researched game worlds and platforms. However, this field stays undeveloped and
described only on a surface-level. Existing outputs are mostly reflections and short analysis

of possibilites and games as first proper academical works are yet to be published.

Archaeogaming and cultural heritage of gamers in the form of artefacts left in synthetic
worlds are the main topic of this thesis. Theoretical part describes the importance of
archaeogaming, its recent development and outlines a typology of said relics, which are
essentially pre-created (both compulsory to in-game progress or optionally usable) and user-
generated content. Based on this typology a trio of digital games was chosen to conduct

research in: Grand Theft Auto (with a focus on owned buildings and vehicles), Fortnite
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Battle Royale (with a focus on buildings and structures created by gamers themselves) and

Soul Calibur VI (with a focus on characters used and created by gamers).

Digital ethnography and on-site research conducted in specified games on PlayStation 4
in the first half of 2019 has shown that the cultural heritage of gamers has utility and/or
cosmetic meaning and these artefacts are, same as games themselves, results of the influence
of both natural and synthetic worlds. They are inferior to the constantly evolving and layered
metagame and (pop)culture present in both types of worlds. The most common utility
artefacts are the most effective, cosmetic relics created by gamers are often inspired by other
cultural products and texts. Results of the research also suggest that the metagame is not
created by a single group of artefacts, but every game has multiple groups of artefacts
established among players. They are defined by the experience of gamers, their in-game
options (usually influenced by the in-game progress) and situations which game can offer.
All of in-game artefacts are not permanent as their lifespan depends on the lifespan of the
very game, constant expansion of the in-game content and related metagame changes,
interactions of gamers with said artefacts (change, destruction or removal) or the length of

the game cycle.
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12 Prilohy

Piiloha ¢. 1: Denikovy zaznam GTA Online ze session #56, 12. ¢ervna 2019

Budouci akce

Momentalné viz pfedchozi.

Session #56: GTA Online

12/6/19; priblizné 04:15:00

Uvod

Vétsi zaméreni na budovy a lokace, resp. pInéni jednotlivych tkolG.
Aktivity

Freemode
Postfehy

CEO

Lokace CEO budov

CEO budovy je mozné mit pouze po Los Santos. Mezi hraéi jsou popularni 2 lokace: Maze
Bank (nejlep3i pomér cena/vykon) a Maze Bank Tower (protozZe se jedna o nejvy$si budovu

ve mésté). LiSi se pouze tim, kde jsou, jiné rozdily neexistuji.

Warehouses existuji 3 velikosti, hraci mohou mit az 5 rGznych. V praxi ale takové mnozstvi
nemaji, nebot neni mozné je dostatecné dobre ubranit a efektivné doplriovat. Obvykle se
hodi mit 2 nebo 3 - mensi a vét3i, stfedni se nedoporuduje (nestoji o tolik méné&, mé mensi
kapacitu). Diky tomu Ize obchazet cooldown objednéavani zboZi a brzkym doplnénim

nejmensiho skladu zafinancovat objednavky vétsich skladd.

Také je dobré mit sklady dobfe pfistupné vrtulnikem, jako jsou Convenience Store Lockup v
Rancho (maly), Derriere Lingerie Backlot v Del Perro (stfedni) a West vinewood Backlot ve
West Vinewood (velky).

Zdroj: Archiv autora, snimek stranky deniku
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Piiloha ¢ 2: Denikovy zaznam Fortnite ze session #21, 13. dubna 2019

Uvod

Tato monstroézni session ma za cil pochytit co nejvice pro Solo méd, ale je mozné, ze to

nebude z ndjakych dlvodu stagdit.

Aktivity

Solo.

Postiehy

Clovék sam je v neuzaviené budové velmi nachylny; zviast v pfipadé, kdy kvili viastnim
aktivitam neslySi kroky jinych hracu. Vypada, ze v téchto pfipadech je krucialni byt uzavieny

shora a alespofi ze 2 svétovych stran.

Strategie stavéni se méni podle situace: frontalni Utok na delsi vzdalenost obvykle
symbolizuji rampy a véze s pfednim a bocnim krytim, v pfipadé boje na blizko je strategii
“pfestavét” soupefe a mit vyhodu vétSiho rozhledu i za cenu prozrazeni pozice. Na druhou
stranu hradi v oslabeni, tedy ti, ktefi se vyskytuji nékde pod silngjdim/rychlej$im soupefem,
maji mozZnost se skryt, obestavét se kompletné, umistit past a doplnit si zdravi; ¢asto jsou

hluboko struktury, ackoli jsou dohledatelni.

Pozlistatky po jinych soubojich v omezené mife umozniuji tajny Ukryt; jsou to jiz postavené
struktury, na kterych neni znat momentalni pfitomnost ¢lovéka: nic se nestavi, nepfibyva,
neméni. Na druhou stranu jsou Easto rozsffilené, umisténé tak, Ze Gplné nevyhovuji

stavajicim podminkam atd.

Ano, hraéi maji tendenci stavét na kopcich, ale zda se, Ze tolik nezavisi na umisténi/velikosti
boure: vzdy je tfeba se z kopce dostat do nizSich poloh, aby bylo mozné se posouvat dale
riznymi zplsoby (idealné v krytu) a utikat pfed boufi a zaroven je vhodné davat pozor na

pady i boufi. Casto je tato dynamika dana tim, kdo z hragu je vice sebev&domy/agresivni.

Stavby je mozZné pouZit i jako pasti: nahnat soupefe do vySky a potom zniéit véZ odspodu se

Sanci, ze se padem zabije.

Zdroj: Archiv autora, snimek stranky deniku
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Pi#iloha ¢ 3: Denikovy zdznam Soul Calibur VI ze session #50, 3. ¢ervna 2019

Session #50: SC VI

3/6/19; 00:35:00

Uvod
Browsing. Zda se, Ze postavy se kazdy den naéitaji podle data vytvofeni (az na vyjimky). Ty,

které jsou vytvorené ve faleSném datu, zUstavaji.

Aktivity

Browsing

Postiehy

Browsing:

Gianluca - Zasalamel - vypada jako Zasalamel jiné rasy

Yoshimitsu - Yoshimitsu - s feSnou helmou

Miriam - Ivy - princeznickova

Cinque - Kilik - takovy fantasy orientalizovany princ

Cassiopeia - Sophitia - zelena kfidla a vlasy, rohy, bilé Saty

Seong Mi-na - Seong Mi-na - ale docela bez oblegeni

Lilac - Kilik - rouska a podprsenka

Layton - Groh - vypada jako Darth Maul

Godot - Groh - fancy fantasy frajer s paskou pres oéi

Valkyr - 2B - podobné jako Yoshimitsu, hodné pfiléhavého brnéni (Cervené), zvlastni helma
Blackbeard - Cervantes - Cernovous, pirat

Kano - Taki - vypada trochu jako Cyclops z X-Menu

Ms. Japan - Taki - Zena vypadajici jako gej$a

Dio - Azwel - tentokrat uz vypada jinak, nema sako, ale srdi¢ko na pasku a kefe koukajici z
bot

Abigail - Sophitia - takova trochu jako z Avatara a Final Fantasy najednou

Silviona - Groh - rytitka v brnéni s odhalenyma stehnama, so classic

Papyrus - Mitsurugi - kostlivec v hodné vyraznych kusech brné&ni (napf. rudé boty a rukavice)
Vince - Xianghua - usak v pruhovaném obleku a polobotkach

Clownpiece - Tira - ta klaun s kfidly

Zdroj: Archiv autora, snimek stranky deniku
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Piiloha ¢ 4: Vétsinu vozidel v GTA Online je mozné upravovat: vylepsovat vykon a ménit
vzhled na zaklad¢€ pfani hrace a moznosti konkrétniho vozidla (na fotografii Dinka Jester

Classic)
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of decals for your vehicle.
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Acceleration o o o oy
Braking

Traction

Camera (Bl PlayStation®Store 4

Zdroj: Archiv autora, screenshot ze hry (zaznamenano 15. ervence 2019 mimo vyzkumné

sessions)

Piiloha ¢ 5: Zapis z deniku, Soul Calibur VI, session #27, 27. dubna 2019

Aby si hrac mohl vytvorit viastni postavu, musi pro ni zvolit také moveset a ,,Sablonu “
techniky boje, tedy pribehovou postavu, jejiz pohyby, mozné pouzitelné zbrané, techniku
i narocnost prejme. Zde jsou k dispozici vsechny postavy hratelné ve hre.

Zdroj: Archiv autora, zapis z deniku
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Piiloha ¢ 6: Hracské stavby ve Fortnite maji jen uzitnou funkci, krajinu svéta spise hyzdi

L Boost
x " Jump (Hold]
Exit (Hold)

;
S~
444y 37> a7ar| 420¥

a4 me

Zdroj: Archiv autora, screenshot ze hry (zaznamenano v session #8, 28. unora 2019)

Priiloha ¢ 7: Zéapis z deniku, GTA Online, session #57, 13. ¢ervna 2019

, Y'all got Mk. 2’s? *“ pta se (na Discordu) hrac, kterému s ostatnimi pomahdame.
Odpovidame, Ze ano. Oppressor Mk. 1l je létajici, resp. vznasejici se motorka. Nema kola,
Jjen futuristické pulzni motory a velmi ucinné/presné navadené rakety (nebo kulomet). Je to
ultimativni nastroj, kterym se Ize rychle presouvat po mapé a utocit na nepritele. Ano,
neumoznuje mit pasazéra, mda omezené mnozstvi raket, je trochu nemotorna pri klesani,
nenavaddi vidy na vse, stoji velké mnoZstvi penéz a pro upravy vyzaduje jesté vétsi investice.
Na druhou stranu je to ultimatni pracovni nastroj, ktery pouzivaji uplné vsichni, kdo na néj
maji. Tato investice se totiz naplno vradti: pouziva se diky své ucelnosti takika neustale

a mezi déle hrajicimi hraci bez vyjimky.

Zdroj: Archiv autora, zapis z deniku

Priiloha ¢ 8: Zapis z deniku, Fortnite, session #3, 25. tinora 2019

Fatal Fields jsou tentokrat prospikované obrovskymi rampami. Nékteré maji zvlastni
podpéry. Vypada, Ze jsou proto, aby se rampa pri jednom zniceném bloku uplnée
nerozpadla. Na konci mohou byt i kryté véze nebo tieba zabrany proti nepratelum v tylu.

Zdroj: Archiv autora, zapis z deniku
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Piiloha ¢ 9: Pohled na Fatal Fields

Lucoloss

B @@d%c'ﬁ

‘III' 3007 567 43N t"1 " 46

Zdroj: Archiv autora, screenshot ze hry (zaznamenano v session #3, 25. unora 2019)

Piiloha ¢ 10: Bojovy styl predvytvotrenych piibéhovych postav je rozdélovan na
utocné/obranné a na dalku/na blizko. Hra navic rozlisuje obtiznost (pro

zacateCniky/pokrocilé/experty) a typ boje (béZny, silovy, rychlostni a technicky)

Defense

Zdroj: Archiv autora, vyfez screenshotu ze hry (zaznamenano v session #43, 8. kvétna

2019)
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Priiloha ¢ 11: Tilted Towers, nejCastéji navstévovana destinace na zacatku hry, ve které

thned v prvni fazi zemie ptiblizné 10-20 hraca

Jakut-sytwiamala
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Zdroj: Archiv autora, screenshot ze hry (zaznamenano v session #36, 5. kvétna 2019)

Piiloha ¢ 12: Truhla s vybavenim dosazitelna pouze prostiednictvim stavéni

©1:29 §58 O 0

Zdroj: Archiv autora, screenshot ze hry (zaznamenano v session #8, 28. inora 2019)
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Piiloha ¢ 13: Hraci se pii souboji 1vsl snazi o ovladnuti prostoru a ziskani vyhody

vétsSiho prehledu nad situaci, na snimku hra¢ bézi a stavi proti druhému, ktery je vyse

- |
jouw) « 1o1e0f  a7e Y oase

Zdroj: Archiv autora, screenshot ze hry (zaznamenéano v session #28, 28. dubna 2019)

Priloha ¢. 14: Prestielka mezi barikddami ve teti fazi hry

Lucoloss ™
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Zdroj: Archiv autora, screenshot ze hry (zaznamenano v session #30, 29. dubna 2019)
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Priloha é. 15: Uryvek z deniku, Fortnite, session #28, 28. dubna 2019

Pri jedné z her jsem si vsiml pro-tipu pro vétsi kryti pri ozivovani spoluhrace: kromé
klasické budovy ,,4 stény, stFiska a strop “ jeste dat strisku dolii na zem a schovat se pod ni.
Minimalné 150 dmg navic, které souper musi udélit stavbe!

Zdroj: Archiv autora, zapis z deniku

Piiloha ¢ 16: Top-down scénaf v posledni fazi hry, v nasledujici chvili hra€ umistény

vySe zabiji hrace nize a vyhrava

&, tsmyoutube: oo

Zdroj: Archiv autora, screenshot ze hry (zaznamenano v session #23, 19. dubna 2019)

Priloha ¢ 17: Uryvek z deniku, GTA Online, session #57, 13. Cervna 2019

Mezi helikoptérami exceluje Akula, hbita a citliva helikoptéra, ktera umi prejit do tzv.
passive modu, hraci na ni nemohou strilet a neni vidét na mapé. Je mozné ji vybavit
navadenymi raketami nebo délostreleckou sprchou a pochopitelné i kulomety.
Tezkotonaznim helikoptéram vévodi Savage, vojenska helikoptéra s navadenymi raketami
a vwbusnym kulometem. Z hlediska letadel jde o zpiisob hrani/potiebu hrace. Stihacky
hbitejsi, ale v boji méné prakticka stihacka hodici se zejména pro boj vzduch-vzduch. Tula,
letadlo s kolmym startem a moznosti pristani na vode, je zase povéstné svoji bizarni

neznicitelnosti ve vode vzhiiru nohama. Pro ,,dogfights “ se ale zejména nabizi Pyro, civilni
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letoun s dvojitym trupem, vysokou rychlosti, navadenymi raketami a diky své stavbé také

velmi presnym (ale obcas trhanym) oviadanim. Hraci maji v oblibé také Starling, drobne,
ale velmi flexibilni letadlo, neméné ozbrojené a stejné jako Pyro md neomezené mnoZstvi
raket. Nezapomenout by se nemélo ani na Rogue, stihly letoun klasického tvaru, ktery

v nicem nevynikd, ale v nicem ani nepropada.

Zdroj: Archiv autora, zapis z deniku

Priloha ¢. 18: Uryvek z deniku, GTA Online, session #56, 12. ¢ervna 2019

cenu nebo dobré umisteni viici ostatnim budovam. Zcela dominantnimi lokacemi pro
byznysy motorkarskych klubu jsou ty nejlevnéjsi, umisténé v pousti Grand Senora Desert.
Cast hracii vitbec nevlastni nejméné profitabilni Documents Forgery Office.

Vyjimecné se hraci pokousi standard poustnich lokaci obejit a vybiraji si cast lokaci

v pousti a ¢ast ve meéste Los Santos. Je to strategie stridavych prodejii (z Blaine County do
Los Santos a nasledné naopak), ktera teoreticky dava smysl, avsak prodeje zacinajici v Los
Santos trpi nutnosti urazit pri prodeji mnohem vétsi vzdalenost. Zda se, Ze pro vsechny
budovy slouzici k vydélku plati, Ze ¢im vice od stFedu mapy, tim delsi vzddlenosti hraci
musi cestovat pro doplnéni zasob/prodeje produktu.

Zdroj: Archiv autora, zapis z deniku

Priloha ¢. 19: Uryvek z deniku, GTA Online, session #56, 12. Cervna 2019

Existuji 2 primarné lokace pro CEO kancelare: nejlevnejsi Maze Bank (1 000 000 GTAS)
a nejdrazsi Maze Bank Tower (4 000 000 GTAS). Ostatni lokace nejsou mezi hraci
popularni, nebot oproti téemto lokacim nesplnuji ani ekonomicky, ani statusovy faktor.
Maze Bank Tower je sice nejdrazsi lokaci, ale zaroven nejvyssi budovou Los Santos.
Vehicle Warehouse (sklad vozidel pro preprodej) maji hraci prakticky na jediném miste,
v La Mesa. Je to proto, Ze je nejlevnéjsi a dobre pristupny z velkych silnicnich tahu:
meéstského okruhu i hlavni cesty primo do centra mésta. Diky tomu lze rychle a bez
poskozeni privazet i odvazet vozidla.

Zdroj: Archiv autora, zapis z deniku
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Piiloha ¢ 20: Interiér multifunkéniho operacniho mobilniho centra Terrorbyte
s uskladnénym motocyklem Oppressor Mk. 2 a dotykovym panelem, ze kterého lze

spoustét mise pro ziskdvani zbozi a vozidel na prodej — diky tomu hraci nemusi cestovat po

map¢, aby tuto misi spustili v konkrétni nemovitosti

Zdroj: Archiv autora, screenshot ze hry (zaznamenano 15. ¢ervence 2019 mimo vyzkumné

sessions)

Priloha ¢. 21: Uryvek z deniku, GTA Online, session #56, 12. ¢ervna 2019

Zcela nevyhodné jsou nejlevnejsi bunkry a nocni kluby, kviili kterym hraci musi cestovat
vetsi vzdalenosti; obvyklou volbou je pomerné dostupny bunkr Lago Zancudo (1 550 000
GTAS3) a nejdrazsi Farmhouse Bunker (2 375 000 GTAS3), z nocnich klubii preferuji hraci
Del Perro Nightclub (1 645 000 GTAS$), Los Santos International Airport Nightclub (1 135
000 GTA3) a Strawberry Nightclub (1 525 000 GTAS$), které jsou v blizkosti duleZitych
silnic a lokaci.

Zdroj: Archiv autora, zapis z deniku
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Piiloha ¢ 22: Mapa GTA Online s oznacenymi byznysy umisténymi blizko u sebe (rtizové
symboly na mapg)

Golf

Special Ra eries @

Store < 5/19 > o

36/42 $

High Detail & pe,s Pointof nterest @  Back

Zdroj: Archiv autora, screenshot ze hry (zaznamenano 15. ¢ervence 2019 mimo vyzkumné

sessions)

Piiloha ¢ 23: Zapis z deniku, GTA Online, session #52, 9. Cervna 2019

Pri spousteni prodejii motorkarskych byznysu ziistavaji uvniti- budovy pouze prezident

a viceprezident, ostatni odchazi ven. Pokud je v byznysu nékdo navic, ceka se na néj a v
Discordu se pouziva prikaz !bags, ktery generuje nasledujici zpravu: ,,MC President and
MC Vice President in the business only please. Everyone else step outside so that only 2
people will have a bag. VP should be someone with an Oppressor MKII or aircraft. Check
the map to be certain that every player has loaded into or outside of the business before
beginning to ensure the sale does not become glitched and impossible to finish. If this
happens the President or helper with the glitched bag must leave the lobby. “ Pritomnost
pouze 2 hracu uvniti byznysu je tak ochranou proti chybam hry i zvySenim Sance

v jednodussi verzi prodeje a tedy i hladsi a rychlejsi pribéh.

Zdroj: Archiv autora, zapis z deniku
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Piiloha ¢ 24: Postava AryaStark

Character Name

AryaStark

Last Updated
May 9, 2019, 12:25:25 AM
Creator (Online 1D)

JudgeOfGod88

ICDPrevious/
&/ N+ fpriBtate Cam, 8 ByZoom Cam, In/Out  (@)+F:Cam. Up

Zdroj: Archiv autora, screenshot ze hry (zaznamenano v session #45, 9. kvétna 2019)

Priiloha ¢ 25: Postava Charizard X

Character Name

Charizard_X

Lizardman
Gender

Male

Last Updated

Jun 1, 2019, 1:31:04 AM
Creator (Online ID)

Threat-Omega

G Previous/
&/ )+ fpFotate Cam. By B4Zoom Cam, In/Out @)+ §:Cam. U

Zdroj: Archiv autora, screenshot ze hry (zaznamenano v session #46, 1. ¢ervna 2019)
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Piiloha ¢ 26: Postava BARAKA reprezentujici stejnojmennou postavu z Mortal Kombat

Character Name

Malfested (Fully Transformed)

Gender

Last Updated

Apr 20, 2097, 8:36:13 PM

Creator (Online 1D)

Crowdport

. NG Previous/Nex
&N otate Cam Zoom Cam, In/Out 4+ T Cam. Up/ v +®#-@Rotate C
= P

Zdroj: Archiv autora, screenshot ze hry (zaznamenano ve vSech sessions od 28. dubna do

5. ¢ervna 2019)

Piiloha ¢ 27: Postava Shinigami inspirovana japonskou mytologii

Character Name

Shinigami

Mitsurugi

Malfested (Fully Transformed)

Gender

Last Updated
May 8, 2019, 11:26:58 AM

Creator (Online 1D)

’ I Previous/Next Character [ERpamPlay
Sy D +dprotati Cam. @y #Zoom Cam In/Out  (@+§ Cam. Up/Down (@) +eaRotate

Zdroj: Archiv autora, screenshot ze hry (zaznamenano v session #42, 8. kvétna 2019)
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Piiloha ¢ 28: Postava Adolf

Character Name

Zasalamel

Last Updated
Dec 31, 2099, 11:59:26 PM
Creator (Online 1D)

xMVP_Legacy

CDPrevio
@/ dpRrotate Cam, BB 7oom Cam, In/Out @+ F Ca

Zdroj: Archiv autora, screenshot ze hry (zaznamenano v session #29, 28. dubna 2019)

Piiloha ¢ 29: Postava Sakura v uniformé seifuku

Zdroj: Archiv autora, screenshot ze hry (zaznamenano v session #49, 2. ¢ervna 2019)
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Priloha ¢ 30: Postava 2B v pozménéném obleceni

— -

YOSHIMITSL

Vinnich

Zdroj: Archiv autora, screenshot ze hry (zaznamenano v session #29, 28. dubna 2019)

Piiloha ¢ 31: Postava Kisame, prototyp muzské postavy s mohutnym hrudnikem

Character Name

Kisame

Nightmare

Gender

Last Updated
Jun 2, 2019, 7:48:13 PM
Creator (Online ID)

alanrrrodriguez

=/

© &/ D+ eprotate Cam. B3 (Z4Zoom Cam, In/Out  (@)+ §:Cam, Up/Down  (E)+#-#Rotate Character

KD Previous/Next Character [EIERIPlayer Licenses

Zdroj: Archiv autora, screenshot ze hry (zaznamenano v session #50, 3. ¢ervna 2019)
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Piiloha ¢& 32: Upravy vzhledu hradovy kancelate v GTA Online, vybrany dekor je nacenén

na 500 000 GTAS, tedy na !4 zakladni ceny celé kancelaie

5885796
$19335521.

A POWERED BY
P?HF:'SI":? a24 SecuroServ

Maze Bank West

DECOR +$500,000

PERSON Lavish comfort or ruthless minimalism? Old world finesse or sterile
O PERSONNEL psycho-chic? Overpriced wine or raw kale smoothie? Make your
office an extension of yourself, however hateful you are.
(O ORGANIZATION NAME

o e
O ACCOMMODATION

Zdroj: Archiv autora, screenshot ze hry (zaznamenano 15. ¢ervence 2019 mimo vyzkumné

sessions)

Priiloha ¢ 33: Velice zkuSeny hra¢ Fortnite s nativnim skinem
_

Zdroj: Archiv autora, screenshot ze hry (zaznamenano v session #19, 8. dubna 2019)
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Piiloha ¢ 34: Létajici motocykly Oppressor Mk. 2 pted jednim z motorkarskych byznysi
v GTA Online
R \l ".\‘ \\\\!\\\ N |
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Zdroj: Archiv autora, screenshot ze hry (zaznamenano v priibéhu session #56, 12. ¢ervna
2019)

Piiloha ¢ 35: Postava Sango s koCkami na ramenou

Character Name

Sango

Cervantes

Last Updated

Jun 4, 2019, 6:31:56 AM

Creator (Online D)

kenkai082

Zdroj: Archiv autora, screenshot ze hry (zaznamenano v pribéhu session #51, 3. dubna

2019)
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Priiloha é 36: Uryvek z deniku, Fortnite, session #28, 28. dubna 2019

Avengers maji tendenci kameny obestavet, aby se k nim dalo hiire dostat; ovsem jedna
rana granatometem to resi a naopak to spise umoznuje Chitauri nepozorovanée kamen
sebrat (to trva néekolik vterin). A nepomdaha ani to, Ze se kamen po case respawnuje, napr.
pokud je v bouri. Ma to vsak vyhodu v momente, kdy je Avenger samotny u jednoho
kamene, Ize trochu prodlouzit obranu do prichodu posil.

Zda se, ze Avengers maji velice obtizné moznosti pro vitézstvi; Chitauri poli pomérné
dominuji a minimalné v této session nikdy neprohrali. Ackoli je pravda, Ze Chitauri
dostavaji damage pomérné jednoduse, jakmile se Avengers seskupi na jednom miste.

Zdroj: Archiv autora, zapis z deniku

Priiloha é 37: Uryvek z deniku, Fortnite, session #30, 29. dubna 2019

U Endgame je skutecné zbytecné za Avengery masivné obestavét kameny... nékolikrat se
mi stalo, Ze se souper propliZil a kamen vzal. Druhy den tohoto modu se zacalo vice
vyuzivat kryti na obou strandach. A poprvé jsme jako Avengeri vyhrali! Tézko Fict, jestli to
bylo vétsim poctem Avengerii (14.:12) ke konci hry nebo rychlejsim utokem na Chitauri, ale
skutecné se tak stalo.

Zdroj: Archiv autora, zapis z deniku

Priloha ¢. 38: Uryvek z deniku, Fortnite, session #33, 1. kvétna 2019

Kazdou dalsi session se trochu meéni zpusob, jak hraci hraji Endgame — mnohem vice se
priblizuje Team Rumblu zejména mnozstvim staveni, ale s rozdilem, Ze budovy vydrzi
minimum casu. Ramp je ¢im dal vice, ovsem Iv1 souboje tu nenajdeme — vse je mnohem
vice zamérené na létani/skakani. Zmensuje se ,,duvera‘ v poskytnuté zbrané a hraci se spis
vraci k tomu, co jiz znaji z ostatnich modii -> Avengers tak ziskavaji vitézstvi snadnéji,
protoze nemaji takovou hrubou silu jako Chitauri a nemohou jit do vseho frontalnée.

Zdroj: Archiv autora, zapis z deniku
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Piiloha ¢ 39: Masivni konstrukce ve Fortnite na konci herniho modu Team Rumble

s limitem 150 zabiti

Lucoloss
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Zdroj: Archiv autora, screenshot ze hry (zaznamenano v session #50, 3. ¢ervna 2019)

Piiloha ¢ 40: Nabidka autorem zakoupenych nadrozmérnych vozidel, letount, lodi
a tank v GTA Online, které 1ze sluzbou Pegasus Lifestyle Management ptivolat na

nejblizsi stanovisté — dnes se jedna o prakticky nepouzivané vlastnictvi, které nelze prodat

PEGASUS CONCIERGE 2/12
Select a vehicle to have delivered FREE
Rhino Tank

Buzzard Attack Chopper

Stretch

Speeder

Vestra

Liberator

Blelolo}

Kraken

Marshall Spain

Zdroj: Archiv autora, screenshot ze hry (zaznamenano 15. ¢ervence 2019 mimo vyzkumné

sessions)
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Piiloha ¢. 41: Stavby nejsou bouii ovlivnény, pokud nejsou zni¢eny, zlstavaji ve hie az do
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uplného konce

Zdroj: Archiv autora, screenshot ze hry (zaznamenano v session #21, 13. dubna 2019)
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