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UVvOD

Doba, kdy se mnoho aspektt Zivota ptesouvalo do online prosttedi uz divno pominula, nyni
je internet standardem dne bézného clovéka a lidé jej vyuzivaji jak Vv osobnim, tak
| pracovnim Zivoté. Mné samotnou fenomény objevujici se V online prostiedi fascinuji, a
proto jsem se rozhodla zkombinovat mou piedeSlou bakalarskou diplomovou praci

0 implicitnich reputacnich stimulech s virtudlnim prostfedim Minecraftu.

Pravé reputace a na ni zalozené mechanismy jsou fascinujici tim, Ze pouhy obrazek
o¢i nebo virtudlni postava dokdzi vyvolat v clovéku potiebu chovat se 1épe, aby si udrzeli
dobrou reputaci a byli potencionalné vhodnymi partnery do skupiny. Implicitni reputacni
stimuly jsou fascinujici v tom, v kolika mnoznych sférach jsou vyuzitelné a ze jsou
aplikovatelné na vSechny. Proto jsem se rozhodla tuto myslenku posunout 0 par kroku dal a
zjistit, jak se budou lidé chovat v pfitomnosti virtualniho pozorovatele v anonymnim online
prostiedi a jaky bude jejich vykon a vykonnost za ptedpokladu, ze ptitomnost dalSich lidi

nas n¢kdy nuti k tomu byt vykonngjsi.

Cela tato myslenka je pfenesena do experimentu, kde maji Gcastnici za urcity casovy
limit postavit jakykoliv dim dle jejich volby ve hife Minecraft. Tato hra je unikdtni svym
designem a tim, kolik lidi na celém svété ji denn¢ hraje ve vSech vé€kovych kategoriich a

s riznou motivaci diky tomu, jak je hra tvarna.

Tato diplomova prace tak kombinuje prvky anonymity, implicitni reputacni stimul
v podobé pozorovatele a herni prostfedi Minecraft s cilem sledovat, zda se zméni nejen
vykon jedinct, tedy vysledny pocet kostek, ale zda se 1 pretvoii variabilita zvolenych kostek

s cilem vytvofit vzhledny dim.

Touto diplomovou praci volné navazuji na téma reputace a implicitnich reputacnich
stimulti obsazené v mé bakalarské diplomové praci S nazvem Viiv stresujici situace na
umocnovani vilivu implicitnich reputacnich stimulti — Alespon K nécemu je stres dobry?.
Kapitoly 2.1 a 2.2 jsou proto piejaty z bakalarské prace a kapitola 2.3 je praci inspirovana,

ale je upravena a obohacena 0 novodobé vyzkumy.
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1 VYKON A VYKONNOST

V anglickém jazyce se vykon a vykonnost pfekryvaji v jednotném pojmu ,,performance®,
v nékterych pfipadech se pro vykonnost uziva ,performance efficiency”“. Pojem
performance v sob¢ tedy zahrnuje jak vystup vykonavani néjaké Cinnosti, tak i popis

vykonavani této ¢innosti. V ¢eském jazyce ale tyto terminy rozlisujeme (Vodakova, 2016).

JelikoZ jsou vykon a vykonnost oddéleny v ceské literatuie oproti anglické, ze které
tato prace prevazné Cerpa, mohou se nékterd témata piekryvat. Rozhodli jsme se tedy
zahrnout obecné teorie do podkapitoly 0 vykonu a neopomenout i teorie vykonnosti, jelikoz

predpokladame ovlivnéni nejen vykonu, tedy vysledku ¢innosti participantd, ale i procesu.

1.1 Vykon

Vykon je néjakym zpiisobem, at’ uz na zadkladé¢ mnozstvi, ¢i na zakladé kvality, ohodnoceny
produkt ¢innosti. Tuto ¢innost Ize rozdélit na dimenzi fyzickou a psychickou, kdy do
dimenze fyzické napiiklad lze zahrnout pocet vykopané zeminy a do dimenze psychické
vykon matematicky. Vykon sdm 0 sobé€ lze definovat jakoZzto funkci motivace a ptislusnych

schopnosti ¢innost vykonavat.

Motivace mize do uréité miry kompenzovat nedostatek schopnosti a zaroven
nedostatek motivace je kompenzovatelny vyvinutymi schopnostmi. Nedostatek schopnosti
je ovSem kompenzovatelny jen do ur€it¢ miry a pouze V piipadé, kdy se nejedna

0 specializovanou ¢innost.

Od vykonu je nutné odlisit vykonnost. Vykonnost jsou komplexni dispozice jedince,
které jsou ovSem ovlivnény vnitinimi i vn€j§imi vlivy, jako je napiiklad tinava ¢i hluk, za
idedlnich podminek jsou hybnou silou vykonu schopnosti dan¢ho jedince (Nakonecny,

1997).

Na zékladé toho lze vykon rozdélit na dva, a to je maximalni vykon a typicky vykon.
Maximalniho vykonu osoba dosdhne Vv ptipad¢, kdy ma dostatek schopnosti a je piipravena
ulohu udé¢lat, a to 1 na zaklad¢ toho, ze ma optimalni vnitini prostiedi, napiiklad ze se dana
osoba dobfe vyspala. Na druhou stranu typicky vykon je vykon, kterého osoba nejcastéji
dosahuje, jelikoz podminky byvaji ziidka kdy idealni (Kanfer. & Ackerman, 2005). A proto,



i kdyz je zajimavym cilem zkoumat maximalni vykon, je lepsi cestou zaméfit se na to, ¢eho

je osoba schopna doopravdy dosahnout, ne pouze ¢eho by méla byt schopna dosahnout.

V modelu Kanfera a Ackermana (2005) je vykon vysledkem fady podminek. Jsou to
napiiklad schopnosti, dovednosti, znalosti, osobnost a motivace. S tim, ze motivace je

slouceninou osobniho zajmu a motivace obecné.

1.1.1 Vztah motivace a vykonu

Vztah motivace a vykonu obecné vyjadiuje Yerkes — Dodsontiv zékon, ktery byl ovSem
zaloZen pivodné na experimentech S diskrimina¢nim ucenim. Vyzkumnici byli ptekvapeni,
ze se zvySujici se davkou Soku se zvifata linearné nezlepSovala v uceni, ale po urcitém bodu
se zacala zhorSovat (Yerkes, & Dodson, 1908). Drive (Wright, 1919) jakozto hlavni hybatel
motivace byl uveden do této teorie az 0 dvacet let pozdé¢ji. Kromé drivu byla ptidana 1
potieba, touha, tenze a mnoho dalSich. Tim se Yerkes — Dodsnliv zakon zacal interpretovat
jako zakon vztahu mezi motivaci a vykonem nebo motivaci a u¢enim (Young, 1943). Hebb
(1955) nasledné piisel s konceptem arousalu, popsal vztah mezi arousalem a vykonem, ¢imz
piesunul pozornost od drivu a od téla k arousalu a mozku, jelikoZ princip arousalu popisuje
na urovni centralni nervové soustavy. Dulezitou funkci arousalu je vedeni a usmériiovani

sily.

Dle tohoto zakonu je vykon optimalni na stfedni Grovni motivace, kdy vykon
pfedstavuje kiivku ve tvaru obracen¢ho U a pftili§ nizka nebo vysokd uroven motivace

vyslednému vykonu nepomahaji.

Hebb (1955) dale podotkl, ze dulezité je slozitost ukolu. Pfinesl dvé rozdilné kiivky,
kde optimdlni Groven u jednoduchych ukoll je kiivka polozend vyse nez u ukoll slozitych.
V dutsledku tedy vykon zavisi na motivovanosti u¢astnika stejné jako na jeho urovni arousalu
a slozitosti daného ukolu. Tento vztah ¢i zékon se do dnesnich dob uziva (Cassady, & Finch,
2020) byt se najdou i odpirci (Brown, 1965).

Dalsi teorii motivace spojenou S vykonem je teorie McClellanda (1961), ktera
postuluje, ze existuji tfi instinktivni motivy, které pohani kazdého ¢loveka. Tyto motivy jsou
potieba po uspéchu, potieba moci a potfeba nékam patiit. Lidé s vysokou potfebou moci
jsou v pracovnim prostiedi pohanéni potiebou ovliviiovat druhé, kdezto lidé s pottebou
uspéchu radi dosahuji splnéni tézkého tikolu. Lidé s vysokou potiebou nékam patfit tvoii

blizké vztahy a dobie pracuji ve skupiné lidi.



Teorii motivace je mnoho, a to bud’ teorie znacné¢ vyuzivané V manaZerském
prostiedi (Herzberg et. al., 1993), nebo komplexni teorie (Maslow, 2000). Pro tcely této

prace jsme zvolili vySe popsané.

1.1.2 Vztah schopnosti a vykonu

Razné modely vykonu zahrnuji fadu dil¢ich aspektli a proménnych, napiiklad jiz zminény
model Kanfer a Ackerman (2005). Pro splnéni urcitého ukolu neni potfeba jen dostatek

motivace, ale i schopnosti v dané oblasti.

K vykonu je dle Heidera (1958) potieba vice faktort. Jednim z faktord je motivace
popsana vyse, dalsim faktorem je schopnost. Motivacni faktor odkazuje na to, co se osoba
snazi ud¢lat a jak moc se snazi, ¢imz prispiva K vysledku, nicméné praveé schopnosti urcuji,
jestli je energie investovana Ve spravném sméru. Heider (1958) uvadi tento koncept na
prikladu padlovani lodi. Motivace je sila, kterou osoba vénuje padlovani, ale schopnosti

ukazuji na to, jak s lodi manévruje a kam pluje.

Nasledovnici Spearmana (1927) zdaraziovali jedinou intelektualni schopnost a tou
byla obecna inteligence, kterd méla byt hlavnim métitkem oddélujicim rozdily mezi jedinci
a doménou kognitivnich funkci. Oproti nému nasledovnici Thorndika et al. (1926) ¢i

v v

napiiklad verbalni, numerickou a prostorovou inteligenci.

Po mnoha letech vyzkumt se odbornici shoduji, Ze je urcitd hierarchie v lidskych
schopnostech, n¢které schopnosti jsou na niz$i urovni, ale koreluji mezi sebou, ¢imz

naznacuji existenci obecné inteligence (Carroll, 1993).

Kognitivni schopnosti jsou dilezité hlavné v zacatcich, kdy se jedinec u¢i novym
dovednostem a provadi pro n¢j doposud nezndmé ukoly, ale role kognitivnich schopnosti se
se zkuSenosti snizuje (Murphy, 1989). Dale bylo prokdzano, Ze zkuSenost pracovniki
zvySuje jejich vykon (Fajriah et al., 2021) a zaroven ve chvili, kdy oplyva skupina

zkusenymi ¢leny, schopnosti celé skupiny a jejich vykon se zlepSuje (Littlepage etal., 1997).

1.2 Vykonnost

Vztah vykonu a vykonnosti Ize zjednodusené popsat jako vztah vysledku a pribéhu
provadéné cCinnosti Stim, ze vykon je vysledek a vykonnost je pribéh se vSemi

charakteristikami dosahovéani daného vysledku. Pro potieby fady podnikli se zd4 logicté;si
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sledovat nejen vysledky préace, tedy vykon, ale i proces a pritbéh této ¢innosti (Vodakova,
2016). Stejné jako vykon, i pro vykonnost jedince jsou potiebné vyse popsané slozky jako

je motivace, schopnosti a zkusenosti (Atkinson, 1964).

| kdyZ se prace primarné¢ zamétuje na vysledek ¢innosti nasich participantd, tedy na
vykon, neni vyluditelné, Zze implicitni reputacni stimuly ovlivni i nékteré vykonnostni
faktory. Jelikoz se jedna 0 zvySovani vykonnosti V ramci stavby domu Vv hernim prostiedi,
je jejich definovani vcelku specifické, ale domnivame se, ze implicitni reputacni stimuly
budou plsobit na nekteré z faktorti, naptiklad Usili, obsazenych V nasledujicich teoriich

vykonnosti.

1.2.1 Campbelliv multifaktoriilni model

V 90. letech si Campbell vS§iml, Ze 1 kdyZ vykonnost hraje dilezitou roli Vv pracovni
psychologii, nebyla utvofena konzistentni a rozsahla teorie, ktera by 0 pracovni vykonnosti
pojednavala. On a jeho kolegové odpovédéli s teorii obsahujici 8 faktord, které¢ by mély

nejlépe charakterizovat pozadavky vSech pracovnich pozic (Borman et al., 2003).

Nasledujici faktory jsou revidované ptuvodni faktory Campbella (1993, citovano
v Borman et al., 2003), které se prizptisobuji pozadavkiim soucasnosti a zaroven se pokusili
popsat tyto nové faktory tak, aby neobsahovaly pfili§ abstraktni pojmy a byly konkrétné;si.

Osm revidovanych faktort zni nasledovné:

1. Technicky vykon / technické provedeni: Kazdé pracovni misto nebo pozice ma
své pozadavky na technicky vykon. Tyto pozadavky se mohou lisit podle vécné
naplné, naptiklad fizeni vozidla oproti analyze dat nebo dle slozitosti vV ramci
jedné oblasti (fizeni taxiku oproti fizeni letadla).

2. Komunikace: | kdyz tento model izoluje komunikaci jako dil¢i faktor, jedna se
zaroven 0 faktor ovliviijici vSechny ostatni. Obecné jde 0 schopnost a zpisob
predavani informaci tak, aby byly jasné, srozumitelné, piesvédéivé a dobie
usporadané. Komunikace jako faktor je definovana jako nezavisla na odborné
znalosti pfedmétu prace a neomezuje se na formalni komunikaci. Dva hlavni
subfaktory jsou Ustni a pisemna komunikace, jejichz vyznam se miize v riznych
pracovnich rolich zna¢né lisit.

3. Iniciativa, vytrvalost a usili: Tento faktor vyplynul z kontextualniho vykonu a
literatury o vykonnosti managementu jakozto i z literatury o OCB, kde byl tento

faktor oznacovan jako svédomitd iniciativa. Tento termin byva vétSinou
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pozorovatelny V ¢inech jako pfijeti prace navic, pracovani piescas, piekroceni
pracovnich povinnosti a pracovani pod extrémnimi a nepfiznivymi podminkami.

4. Kontraproduktivni pracovni chovani: Stejné jako v jinych modelech, i v tomto
CWB pfedstavuje kategorii individudlniho chovani, které méa za vysledek
negativni efekt na oddéleni nebo organizaci. CWB lze rozdélit na dveé
subkategorie, Vvjedné je deviace chovani nasmérovana vu¢i ostatnim
pracovnikim, vV druhé kategorii na organizace.

5. Nadrizeni, management a vykonné vedeni: Tento faktor se tyka vykonu vedeni
V hierarchickém vztahu. RozliSuje také mezi vedenim a fizenim, kdy vedeni se
tyka procesu mezilidského ovliviiovani. Dil¢i faktory popisuji, co vedouci dé€laji,
nikoliv vysledky jejich vykonu nebo popisuji determinanty vykonu vedeni,
popfiipad¢ situacni vlivy na vykon vedeni. Dil¢i subfaktory nejsou styly vedent,
v dil¢im prostiedi se mize diraz na rizné subfaktory liSit stejné jako Vv ramci
riznych ¢innosti. Vedeni je v kone¢ném dusledku vysledkem tfady vzdjemnych
procest.

6. Vykonnost hierarchického vedeni: Tento faktor se liSi od predeslého faktoru
tim, ze pojedndva o Cinnostech, které se tykaji vytvareni, uchovavani a
rozdelovani zdrojli organizace tak, aby bylo co nejlépe dosazeno cilt.

7. Vedeni kolegii/¢lenti tymu: Obsah tohoto faktoru je paralelni s faktorem cislo 5
s rozdilem, ze Cinnosti se odehravaji v kontextu vzajemnych vztah mezi kolegy
a Cleny tymu S tim, Ze mohou byt na jakékoliv organiza¢ni tirovni. Chovani
tvotici OCB dimenzi osobni podpor, které nejsou soucasti hierarchického vedeni
patii do této kategorie téz. Konkrétné se jednd 0 vzajemnou pomoc, spolupréci ¢i
zdvofilost.

8. Vykonnost ¢leni managementu: Definujici charakteristikou vysoko
postaveného managementu je to, ze c¢lenové vykondvaji mnoho funkei
spadajicich do managementu, ku ptikladu planovani, feSeni problémi,
koordinace pozadavkii uvniti tymu, vyvazenost pracovni zatéze a sledovani

vykonnosti tymu (Campbell, 2012).

1.2.2  UKolovy a kontextualni vykon

Borman a Motowidlo (1997) si dali za cil odlisit kontextualni a ukolovy vykon, jelikoz

kontextualni oblast vykonu povazovali za dilezitou a odliSnou dimenzi od ukolového
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vykonu, ktery byl do té doby vice zkouman a hodnocen. S ptichazejici zménou pracovnich
mist se domnivali, Ze bude kontextualni vykon hrat ¢im dal vétsi roli v ramci naplné pracovni
pozice. Taktéz podotkli, Ze nadfizeni zohlediuji kontextudlni vykon ve svém hodnoceni
podfizenych a pfidavaji kontextudlnimu vykonu pftiblizn¢ stejnou vahu jako vykonu
ukolovému a zaroven povazovali za ptinosné zahrnout dimenzi kontextualniho vykonu do

piijimaci fizeni. Ukolovy a kontextualni vykon od sebe oddélili nasledovné.

Ukolovy vykon lIze definovat jako efektivitu, sjakou zaméstnanci vykonavaji
¢innosti, které ptispivaji k technickému jadru organizace, a to bud’ ptimo tim, ze realizuji
¢ast technologického procesu, nebo nepiimo tim, ze ji poskytuji potfebné materidly nebo
sluzby. Pokud bychom tkolovy vykon uvedli na piikladu pracovni pozice prodejce, jedna se
0 znalost produktu, uzavieni zakazky a jeji organizovani, fizeni vlastniho casu. Na ptikladu
prace hasice se jedna 0 ¢innosti zahrnujici zdchranné operace, uplatiiovani fadnych postupii
pfi haseni a dalsi ikony (Borman & Motowidlo, 1993, citovano v Borman & Motowidlo,

1997). Prediktorem pro ukolovy vykon jsou kognitivni schopnosti (Motowidlo et al., 1997).

Oproti tomu kontextualni vykon zahrnuje Cinnosti, které piispivaji k efektivité
organizace zpusobem, ktery utvaii organizacni, socidlni a psychologicky kontext.
Kontextualni vykon se pfimo tyka procest souvisejicich s dil¢imi tkoly. Do této kategorie
se napiiklad tfadi dobrovolnd ¢innost nad rdmec pozadavkl pii plnéni tkold, pomoc a
spoluprace s kolegy (Borman & Motowidlo, 1993, citovano v Borman & Motowidlo, 1997).
Pro kontextualni vykon jsou prediktory osobnostni charakteristiky, jako je extraverze,
svédomitost a ptivétivost (Motowidlo et al., 1997).

1.3 Vliv pritomnosti lidi na vykon

Jednim z pfedpokladanych vystupii této diplomové prace je vliv implicitnich reputac¢nich
stimulti na vykon jedince. Implicitni reputacni stimul je blize popsan V nasledujici kapitole,
nicméné K predpokladu, ze implicitni reputa¢ni stimul ovlivni vykon je téz nutné
pfedpokladat, Zze samotna pfitomnost lidi ovlivni vykon jedince. A pravé otdzka vlivu

ptitomnosti ostatnich lidi na vykon ma v psychologii dlouholetou tradici.

1.3.1 Socialni facilitace a inhibice

Problematikou vlivu skupiny lidi na vykon se zabyval pravdépodobné prvni experiment

Vv poli socidlni psychologie. Tento experiment probéhl v roce 1898 pod vedenim Normana
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Tripletta. Triplett si v§iml na zavodech a trénincich cyklistu, ze cyklisté dosahovali lepsiho
vykonu pfi spolecné jizd€ nebo pii jizd€ S vodicem oproti jejich osobnimu vykonu. Toto
zjisténi spustilo fadu experimentu, které zjistily, Ze piitomnost ostatnich lidi, a to bud’ jako
spoluticastnikti, nebo jako pasivnich pozorovatelli, mize ovlivnit vykon dvéma sméry. Bud’
ve sméru lepsiho vykonu, v takovém piipadé se jedna 0 socidlni facilitaci, nebo ve sméru
negativnim K hor§imu vykonu, v takovém piipadé se pojednava 0 socialni inhibici (Vyrost

etal., 2019).

To, jakym smérem pfitomnost skupiny ovlivni vykon, urcuje charakter ulohy.
U jednoduchych, znamych a dobte zvladnutych tkont pfitomnost jinych lidi vykon zvySuje.
Naopak pti vykonévani slozitych tloh, kdy si jedinec neni jisty feSenim a nema prubéh dobie

zpracovany, se jeho vykon snizuje (Zajonc 1965).

Zajonc (1965) predpokladal, ze ptitomnost lidi zvySuje motivaci a Grovei aktivace,
V soucasnosti se zvySena mira aktivace pfisuzuje tomu, Ze mohou mit lidé strach a citit
hrozbu z toho, Ze budou hodnoceni ostatnimi. Krom arousalu muze tedy pfitomnost
ostatnich vyvolédvat i stres a uzkost z toho, aby ud¢lali na své okoli dojem a ukazali se

v dobrém svétle (Geen, 1991).

V ptitomnosti dalSich lidi se tedy zvySuje U jedince uroven aktivace, sebeuvédomeéni
a strach o svou reputaci. Na zakladé toho se lidé chovaji tak, aby si udrzeli dobrou reputaci,
coz je vede k tomu, ze jednoduché ukoly délaji 1épe a slozité tkoly dé€laji hute (Steinmetz,
& Pfattheicher, 2017).

Jelikoz se socidlni facilitace zabyva vykonem, neni piekvapivé, ze se ji fada
vyzkumnikil rozhodla zapojit do pracovniho prostredi skrz pocitace. Aiello a Svec (1993)
zkoumali, jaky rozdil bude mezi participanty, ktefi se budou domnivat, ze jsou sledovani
skrz pocitac, participanty, ktefi budou sledovani jinou osobou, anebo nebudou sledovani
vibec. V experimentu byly dalsi tfi skupiny, jedna skupina nebyla informovana 0 zddném
sledovani, dalsi si myslela, Ze budou sledovani spolu s dalsimi ucastniky ve skupiné a
posledni méla moZnost sledovani pocitatem vypnout. Tyto tfi skupiny se nachazely svymi
vysledky mezi nesledovanymi Gc¢astniky a ti€astniky sledovanymi prostfednictvim pocitace.
Pravé ucastnici sledovani pocitatem méli nejhorsi vysledky v komplexnim tikolu, kdy bylo
jejich tkolem vytvoftit 60 anagramu a zapsat je do tabulky, oproti nesledovanym tcastnikim,

kteti meli vykon nejlepsi.
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A jelikoz se doba nezastavila a technologie se neustale posouvaji doptedu,
vyzkumnici se rozhodli zkoumat socialni facilitaci skrz piitomnost robota. Participanti plnili
ukoly bud’ sami, nebo v pfitomnosti osoby ¢i robota. Byt’ mezi robotem a pfitomnou osobou
nebyl signifikantni rozdil, roboti byli schopni vyvolat efekt socidlni facilitace stejné jako
druhé osoby. Vysledky se shodovaly i v porovnani slozitého a jednoduchého tkolu, ¢imz
vyzkumnici dokazali, Ze robot dokaze vyvolat stejné vysledky jako jina osoba (Riether
etal., 2012).

1.3.2 Socialni zahaleni

Z predeslych tadkt by bylo mozné usoudit, ze jedinec bude vykonavat dobie naucenou
¢innost 1épe v pfitomnosti ostatnich lidi, tedy ve skupiné. OvSem v kontradikci s predeslymi
zjiSténimi bylo odhaleno, Ze za jistych okolnosti podadvaji jedinci nizsi vykon ve skupiné
oproti jejich vykonu pfi individualni praci (Vyrost et al., 2019).

wvewvr

v Kravitz., & Martin, 1986). Ringelmann zpozoroval, Ze kdyz skupina lidi tahala za lano,
jejich uzité sila byla nizsi, nez kdyz tahali za lano individualné. Dale zpozoroval, Ze ¢im

v

pocetngjsi je skupina, tim nizsi vykon jedince je.

Na podkladu zkoumani vykonu pfi tahdni za lano vyvstala otazka, zda se nejedna
0 vysledky zptisobené zhorSenou koordinaci mezi jedinci skupiny. Proto vznikl experiment,
kdy méli participanti zavazané o¢i a byli v pouhém domnéni, Ze spolu s nimi tahaji za lano
1 dalsi lidé. | tak se vykon snizil, coz vyvratilo moznost, ze se vykon snizuje na podkladu

koordinace s dalsimi lidmi a diivod je spiSe pfipisovan snizené motivaci.

O kolik se vykon snizi s pfidanim dalSich ¢lent skupiny neni linearni. Vykon se
signifikantn& snizuje s p¥idanim jednoho, dvou &i tif lidi. Ctvrty, paty a Sesty ¢len skupiny
uz vykon signifikantné nesnizi, coz déla tento efekt kiivocary nikoliv linearni (Ingham et al.,
1974).

Vyvstava tedy otazka, na jakém podklad€ 1ze jevy socidlni facilitace a socialniho
zahaleni od sebe odd¢lit tak, aby nebyly v piimé kontradikci. Pravé to, jak lze tyto jevy
oddélit, vézi ptimo ve skupin€ samotné. U socidlniho zahaleni jsou jedinci soucasti jedné
skupiny a snazi se spole¢nym usilim dosahnout cile. Oproti tomu V socialni facilitaci jsou

jedinci obklopeni skupinou, ktera se bud sklada z pasivnich pozorovatelt, nebo
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ze spolecniki, ktefi sice vykonavaji stejnou ¢innost, ale usili neni vzajemné a vysledek neni

zalozen na spole¢ném vykonu (Harkins, 1987).

Kdyz je tedy vysledek prace hodnocen individudlné, vykon se zvySuje
U jednoduchych tukold, kdezto kdyz se jednd o0 spole¢ny vysledek bez individualniho

hodnoceni, vykon jedince se sniZzi.

Lount a Wilk (2014) potvrdili tuto tezi. V jejich experimentu se zvysil vykon jedinct
skupiny v pfipad¢, kdy byly zvefejiiovany vykony jednotlivct na tabuli oproti tomu se vykon
jednotlivet snizil, kdyz ke zvetejnéni jejich individualniho vykonu nedoslo. Zvetejnéni

vysledkil a moznost srovnani S ostatnimi pracovniky motivovalo k lepsimu vykonu.

1.4 Shrnuti

V této kapitole se mohl ¢tenaf seznamit S jednim z ustfednich pojmt této prace, a to je vykon
spolu s vykonnosti. Vykon je produkt néjaké ¢innosti (Nakonecny, 1997) a vykonnost se

definuje jako prubéh dané ¢innosti se v§emi modalitami do ni zahrnuté (Vodakova, 2016).

Pro dosazeni dobrého vykonu je potieba, aby byla osoba dostatecné motivovana
(Yerkes, & Dodson, 1908) a disponovala vhodnymi schopnostmi, neni nicméné pochyb
0 tom, ze je i fada dalSich faktorti ovliviujici vysledek prace (Kanfer a Ackerman, 2005).
Nejen vysledek prace je velmi dilezity a autofi (Borman & Motowidlo, 1997; Campbell,

2012) zdlraziiuji i pribéh za velmi klicovy.

JelikoZ je jeden z ptedpokladanych vystupli této diplomové prace zalozeny na
predpokladu, ze si lidé navzdjem ovliviuji vykon, je nutné zahrnout do prvni kapitoly 1
socialni facilitaci, inhibici a socialni zahaleni.

Socialni facilitace se odehrava v piipad¢, kdy jedinec dosahuje vy$siho vykonu

a jeho vykon se snizi (Vyrost et al.,2019) ve snaze neposkodit svou reputaci (Steinmetz, &
Pfattheicher, 2017).

Oproti tomu Vv socialnim zahaleni dochazi k tomu, ze jedinci vlivem nalezeni do
jedné skupiny ztraceji motivaci a jejich vykon se snizuje (Ingham et al., 1974). Pro to, aby

nedochazelo K socidlnimu zahaleni, je potieba ¢leny skupiny individualné oddélit a hodnotit

jejich vysledky zvlagt (Harkins, 1987).
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2 IMPLICITNI REPUTACNI STIMUL

Aby byl ¢tenat vhodné uveden do kontextu implicitnich reputacnich stimuld, jez se daji
zjednoduSen¢ popsat jako podnéty podporujici prosocidlni, stédré ¢i altruistické chovani
(Sylwester & Roberts, 2010), domnivame se, ze je vhodné uvést implicitni reputacni stimul
v souvislosti s ¢lovékem ve spolecnosti a jeho chovani na zaklad¢ téchto podnéta vysvétlit

V ramci pfisluSnych teorii.

2.1 Zivot ve skupinach

Samotafska zvifata se zaméfuji na velmi odliSny zplsob zivota V porovnani S jejich
spolecenskymi protéjsky. Jejich Zivotni styl je pfevazné zaméien na stravu a preziti. Tato
zvitata projevuji niz$i potfebu druZeni, jsou emocné plossi a pfitomnost druhych vyhledavaji
ptevazné v dobé parfeni (Reser, 2014). OvSem lidé obecné samotaisti nejsou a do skupin se
sdruzuji. Vytvareji vazby a jiz od utlého veku se uci v téchto skupindch vychazet s ostatnimi
&leny. Zivot ve skupinach je povazovan za nasledovnika Zivota 0 samoté a vyvinul se dle
teorii za pomoci fylogenetické setrvacnosti a ekologického natlaku (Majolo & Huang, 2018).
Blomberg a Garland (2002) popisuji fylogenetickou setrvacnost jakozto fenomén, kdy se
zivoc¢ichové vlivem ptirozeného vybéru a fady dalSich okolnosti vyvijeji v ur¢itém linearnim
sméru. Ekologicky nétlak ma nékolik moznych klicovych faktort, které ovlivnily vyvoj
druhti sméftujici k zivotu ve skupinach. Tyto faktory se daji rozdélit do tii kategorii. Prvni
kategorii je sdileni stravy, vody a jidla, druhou je ochrana pied predatory a do treti kategorie
spada rozmnozovani. Tyto prvky ¢i jejich kombinace pfevladly nad nedostatky Zivota
ve skupinach (Majolo & Huang, 2018). A tak i lidé Ziji ve spolecnosti a k fadé vyhod a
nevyhod takovéhoto Zivota se pfidala i1 snaha a nutnost vychazet S ostatnimi ¢leny.
S komplexnosti v kazdém clovéku je nékdy obtizné se ve spoleCnosti orientovat a zvladat
denni interakce S ostatnimi Cleny. Ke zvladani téchto dennich peripetii se u lidi vyvinula
silna empatie, ktera napomaha K socializaci, moralnimu chovani a motivuje K prosocialnimu
a altruistickému chovani (Decety, 2011). Cit pro kooperaci a spolupraci, ale i snaha ochrénit

svou reputaci a vnimat reputaci ostatnich.

Diky témto mechanismim si rizné organismy pomahaji, a dokonce se ani nemusi

jednat ostejny druh. Nazakladé této myslenky pracuje recipro¢ni altruismus. Dle
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recipro¢niho altruismu pieZiji spiSe jedinci, ktefi si navzajem pomahaji (Trivers, 1971).
Existuji dvé formy altruismu: ptimy a nepiimy. U pfimého altruismu dochazi k opakované
pomoci, kdy se stfida ten, kdo pomaha, a ten, kdo pomoc ptijima (Nowak, 2006). Jedinec
predpoklada, Ze pomoc, kterou poskytl, mu bude pozdéji navracena, ¢imz padem mohou oba
jedinci prosperovat touto vymenou (Trivers, 1971). Aby pfima reciprocita mohla vzniknout,
musi jeden zacCit kooperovat. To napiiklad vysvétluje herni strategie Tit for Tat. Ta fika, ze
prvni hra¢ zacne vzdy kooperaci a ¢ekd na krok druhého hrace, zda bude, ¢i nebude
kooperovat. Jedinec nasledné kopiruje chovani druhého hrace. Ve strategii Tit for Tat se
pracuje i s odpusténim a doporucuje se odpustit druhému a pokracovat ve spolupraci, pokud
se k ni druhy jedinec vrati, protoZe spoluprace je vyhodné&jsi (Gazzillo et al., 2019; Haidt,
2006). Ovsem lidé se pies den setkaji s velkym mnozstvim cizich jedinct, se kterymi se
pravdépodobné jiz nikdy nesetkaji a jimz jsou stejn¢ ochotni pomoci. V tomto piipadé se
jedna o neptimou reciprocitu (Trivers, 1971). Hlavnim pohonem nepifimé reciprocity je
reputace. Kdyz se ¢lovék rozhoduje, zda pomoci, bere V potaz nasledky Vv ramci vlastni
reputace, kterou je vhodné udrzovat pozitivni, a zaroven bere Vv potaz reputaci druhé osoby.
V takovych piipadech by bylo idedlni znat vSechny ptedeslé skutky daného jedince, a mit
tak moznost rozhodnout se, zda je osoba dostate¢né¢ diivéryhodna, to je ale neuskutecnitelna
pfedstava, a proto se spoléhdme na reputaci. Reputace vlastni i ostatnich se §ifi na zaklad¢

pomluv (Sommerfeld et al., 2008).

2.2 Reputace

Jak je jiz vySe zminéno, nepiimy recipro¢ni altruismus funguje na zéklad¢ reputace, kterou
si lidé mezi sebou predavaji (Emler, 1990). V bézném zivote se S reputaci setkame skoro na
kazdém rohu. Kdyz si nékdo ze tiidy ziska reputaci liného, nepracovitého clovéka, tendence

piijmout ho do spole¢ného projektu U néj automaticky klesa.

Reputaci 1ze definovat jakozto spolecensky fenomén, kdy jedinec ma urcity soubor
usudkti o0 kazdém dalSim clenovi. Reputace je produktem vytvafenym spolecné cCleny
skupiny, a nejen dojmem jednoho ¢lena (Dunbar, 2004). Jak se takova reputace predava mezi
¢leny skupiny? Skoro Vv kazdém hovoru, béznou fe¢i. Dle Dunbara (2004) dvé tietiny
pozvolna formulujici se konverzace obsahuji socidlné se zamétujici témata a obecné vzato
by se vétsina téchto témat dala povazovat za pomluvy. Skrze hovory S ostatnimi je mozné
zlepsit si vlastni reputaci, ¢i se dozvédét, co se udalo na vecirku, ktery jsme viibec

nenavstivili. Nebyt velkych skupin, do kterych se formujeme, pomluvy by nebyly mozné ¢i
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tak dobfe Ucinné. A tak i1 kdyZ se vétSina lidi ve spolenosti snazi tvarit jakoZto vzdélani
jedinci zabyvajici se dulezitymi aspekty politiky €1 historie, vétSinu Casu se jen predavaji
informace 0 nepfitomnych. | upomluv funguje reciprocita, piedavanim vzajemnych
informaci 0 druhych ziskévaji obé€ strany, proto pfestoze jsou pomluvy lidmi vniméany

negativné, maji svou dilezitou funkci (Haidt, 2006).

Pti rozhodovani, zda si nékdo zaslouzi nasi pomoc U nepiimé reciprocity (tedy
u nékoho, koho nejspiSe jiz nikdy nepotkdme), je brano Vv potaz hned nékolik faktord.
Nejlepsim zpiisobem, jak se takto rozhodnout, by bylo vidét danou osobu Vv predeslych
situacich, jak kooperuje, zda je divéryhodna. V bézné praxi se stakovou vyhodou
nesetkame, a je nutné si tedy zakladat na reputaci prenaSené skrze pomluvy (Sommerfeld
et al., 2008). K tplnému ptedani informace 0 jedinci je potiebna také davéra. Bez duvéry by
si n€ktefi mohli vcelku jednoduse manipulovat s vlastni ¢i cizi reputaci (Nakamaru &

Kawata, 2004).

Skupiny si vytvorily nenasilny zptisob, jak nedivéryhodnou osobu potrestat, snizit
jeji Sanci na dalsi kooperaci skrze zhorSeni jeji reputace. Tento systém pravdépodobné

pomohl vzniku a vyvoji kooperace (Ostrom, 1998).

V zacatcich tvorby novych skupin se divéra dala ziskat na zaklad¢ néjaké imluvy,
touto umluvou mohla byt napiiklad strategie Tit for Tat. Pfi dodrZeni této umluvy se
davéryhodnost zvysila, stejné jakozto ptispivala ke tvorbé norem dané skupiny a vytvaiela

vhodny zptisob komunikace (Roberts, 1998).

Na reputaci si zakladame jiz od utlého véku, jak zjistili Engelmann et al. (2013).
Do svého experimentu zahrnul déti v predskolnim véku (pét let). V experimentu se déti mély
pod¢lit o ndlepky. Signifikantné vice se podé€lily 0 ndlepku, kdyz méla nasledovat reciprocita
od druhého ditéte, a pokud dité, které ho sledovalo, patiilo do stejné skupiny (ptfed zacatkem
experimentu byly déti rozdéleny nezavisle na Cerveny a modry tym). Tento experiment
dokazal, ze jiz malé déti si zakladaji na své reputaci a ze se chovaji vice prosocialné, pokud
je sledujici soucasti stejné skupiny. Tento experiment sledoval reputacni management, ktery
je velmi dilezity U nésledujici teorie.

U piimé reputace je to jednoduché, kooperujici a piijemce se stiidaji, vSe funguje,
dokud jedna strana tuto tichou dohodu neukon¢i. U nepiimé kooperace je nutna reputace.

Na zakladé této myslenky vznikla Teorie na reputaci zaloZené kooperace. Této teorii se

se téz fika konkurenc¢ni altruismus (Sylwester & Roberts, 2010). Prvnim krokem je vytvoteni
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vlastni kvalitni a dobré reputace tim, ze budeme pomahat druhym (Noé & Hammerstein,
1994). Samoziejmé je dulezité u takového aktu byt vidén. Kdyz mame pocit, Ze nas nékdo
sleduje, chovame se vice prosocialné (Izuma et al., 2011). Nasleduje snaha ziskat si co
nejvice kooperujicitho partnera a na zakladé¢ toho ziskavat dalSi vyhody (Noé &
Hammerstein, 1994). Lidé tedy museji fidit n&jak svoji reputaci V tom sméru, aby byla pro
ostatni co nejlepsi (Emler, 1990). Teorie managementu reputace fikd, ze naSe chovani se
stava vice prosocialni, kdyZz nas nékdo dalsi sleduje a méme moznost ziskat dlouhodobé;si
vyhody (Bradley et al., 2018). Bateson et al. (2006) ve svém prvnim nelaboratornim
experimentu dokazali, Ze ke snaze zvysit si svou reputaci ani nejsou potiebni skutecni lidé
jakoZto pozorovatelé. V jejich experimentu méli lidé platit za kavu skrze ,,davérny* box
(tento box byl vyuzivam davno pred timto experimentem). Na kavovar umistili fotku oci (v
kontrolni skupiné kvétin). Lidé platili tfikrat vice za kavu, pokud na kdvovaru byly oci, nez
kdyz se na kavovaru nachdzely kvétiny, tento experiment je vice popsan V nasledujici
podkapitole. Tak Bateson et al. (2006) pouzili jeden z moznych implicitnich reputaénich
stimuli. Implicitni reputaéni stimuly, které mohou byt napftiklad obrazky oci, podporuji

altruismus, kooperaci a celkové prosocialni chovani (Ekstrom, 2012).

2.3 Implicitni reputacni stimul

Jelikoz jsou lidé kooperujici tvorové, lidsky mozek detekuje a vyhledava v okoli obliceje a
o¢i (Brothers, 1990; Brothers et al., 1990; Emery, 2000). Ve chvili, kdy na§ mozek detekuje
o¢i ¢i jinou osobu, staneme se vice prosocialni, abychom si udrzeli dobrou reputaci (Izuma
et al., 2011). Ke zméné¢ lidského chovani smérem K vétsi prosocialnosti ale neni potieba jen
lidskych oc¢i a dalSi osoby, jak zjistila fada ptedeslych experimentd. V minulosti stacily
pouze fotky oc¢i (Bateson et al., 2006; Ekstrom, 2012), nakreslené o¢i (Haley & Fessler,
2005) nebo oc¢i robotl (Burnham & Hare, 2007). OvSem efekt sledujicich o¢i nebyl
v pribéhu let konzistentni (Ekstrom, 2012; Raihani, & Bshary, 2012), a tak zde
pfedstavujeme nejen Gspésné vyzkumy, ale i ty, které nemohly efekt sledujicich o¢i prokazat.
V nésledujicich studiich nejsou zahrnuty ty, které by se skrz efekt sledujicich o¢i snaZily
ovlivnit vykon, jelikoz podobné experimenty nebyly dfive udé€lany. Proto je implicitni
reputacni stimul predstaven V obecném svétle a vV mnoha moznych sférach, kde je

vyuzitelny.

Prvni experiment vné laboratofe byl vcelku skromny. Ugastnilo se jej 48 ¢lenti

katedry psychologie na Univerzit¢ v Newcastlu. Pro experiment vyuzili jiz existujiciho
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systétmu na platbu kadvy a caje. Tento systém fungoval skrz ,davérny box®, kdy se
konzument sam pouze na zakladé doporuc¢enych cen mohl rozhodnout, zda za svou kavu ¢i
¢aj zaplati a popripad¢ kolik. Experiment probihal 10 tydnd, v kontrolni skupiné byly na
dvetich obrazky kvétin, v experimentalni skupiné se na dvetich objevovaly o¢i. Kazdy tyden
mély oci jiny vzhled, jiné pohlavi a jiny vyraz. V tydnech, kdy vysely na nasténce o¢i,

ucastnici platili 2,7 krat vice nez v tydnu s kvétinami (Bateson et al., 2006).

Tak vznikla otazka, zda podpofti efekt sledujicich oc¢i piispevky na charitativni ucely,
pokud podpofil lidi k platbé za vlastni konzumaci. V dal§im experimentu byli ucastnici
pozéadani o vyplnéni kratkych dotazniki na webovych strankach v pocitacové mistnosti,
ktera méla Vv experimentalni skupiné na st€énach obrazek sledujicich o¢i. Po vyplnéni
dotaznika ziskali ucastnici odménu 5 £ v malych bankovkach a mincich. Tuto odménu nebo
jeji cast mohli ucastnici darovat do nadoby oznacené charitativni organizaci, kterd byla
umisténa vedle obalky s odménou. Experimentatoii upozornili i¢astniky na moznost darovat
penize na charitu a zaroven bylo V charitativni nddobé pfedem urcené mnozstvi penéz, které
mélo udavat, jaké mnozstvi daru je vhodné. V kontrolni skupiné uc¢astnici nedarovali penize,
pokud bylo v nadob¢ vice penéz. Naopak Vv experimentalni skupiné G¢astnici darovali vice
penéz, pokud byla norma vysokid. Nazékladé téchto vysledkli experimentatoti
ptedpokladaji, Zze se norma stala jako voditko k minimalnimu prosocialnimu chovani, a tudiz

Vv experimentalni skupiné ucastnici piispivali vice penéz (Fathi et al., 2016).

Oproti tomu sledujici oci nepodpotily charitativni dary
ve svédskych supermarketech, kdy lidé nedarovali utrzené penize za tfidéni, 1 kdyz vedle
moznosti darovani penéz vysel obrazek oc¢i. Jediné, co sledujici o¢i podpoftily, bylo mnoZstvi
recyklovaného odpadu, a to pouze V ptipadé, kdy nebylo v okoli stroje mnoho lidi (Ekstrom,
2012).

Proto vzniklo n€kolik metaanalyz zabyvajicich se efektem implicitnich reputacnich
stimuli na S$tédrost. Nettle et al. (2013) zahrnuli sedm studii ve kterych se zaméfili
vyzkumnici na §tédrost vV rameci diktatorské hry. V metaanalyze zjistili, Ze reputacni stimuly
nezvysily primérnou sumu darovanou diktatory. Na druhou stranu se zvysilo mnozstvi
diktatort, kteti néjaké penize darovali. Proto je nutné zvazit, jakym zplsobem by se m¢l
efekt sledujicich o¢i interpretovat. V téchto studiich se sice lidé nestali vice §tédrymi, ale na

druhou stranu se sniZily rozdily v socidlnim chovani a lidé se rozhodli n¢jaké penize dat.
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V dal$i metaanalyze méli téZ nulovy efekt na mnozstvi darovanych penéz a ani
projeveni Stédrého chovani nemélo vyssi pravdépodobnost, proto by mély byt vysledky

sledujicich o¢i interpretovany s vétsi obezietnosti (Nettle et al., 2013).

Jelikoz efekt sledujicich o¢i se neukazuje jako konzistentni prvek Vv podpoie
velkorysosti a $tédrosti, provedli Dear et al. (2019) metaanalyzu, ktera se zaméfovala na
opacnou stranku tohoto fenoménu, a v metaanalyze sledovali, zda implicitni reputacni stimul
snizuje antisocialni chovani a jakym zpisobem tedy ovliviiuje kriminalitu. V této
metaanalyze bylo zahrnuto 15 experimentl a bylo potvrzeno, Ze sledujici oci antisocialni
chovani skute¢né snizuji, a to 0 35 % oproti napiiklad kamerovym systémim, které snizuji
kriminalitu 0 16 %. Tyto vysledky pfinaseji dukaz, Ze antisocialni chovani je konzistentné;jsi

Cinitel v poskozeni reputace, zatimco prosocialni chovani je cestou K jejimu zlepSovani.

To se projevilo i vexperimentu s kradezemi kol. Na mistech, kam vyzkumnici
umistili v kampusu nad kola obrazek o¢i spolu s napisem ,,Zlod¢ji kol, sledujeme vas* klesly

kradeze 0 62 %, nicméné na ostatnich mistech v kampusu vzrostly kradeze kol 065 %

(Nettle et al., 2012).

Efekt sledujicich o¢i 1ze ale sledovat i v jinych skutcich. Lidé pomahali zivotnimu
prostiedi nejen Vv experimentu Ekstroma (2012), Tabaskova (2019) zkoumala tfidéni
odpadkii na nadrazich a lidé signifikantn¢ 1épe tiidili odpad, pokud nad kosem visel obrazek
sledujicich o¢i.

V ptipadé¢, ze se snazi n¢jaka instituce prosadit pravidlo, ve vétsing piipadi jej vyvesi
na dobfe viditelné misto. Zihlavnikova (2016) zkoumala silu riiznych stimulil a zjistila, Ze
experimentalni skupina, kterd se méla podfidit napsanému pravidlu, podvadéla nejvice hned
po kontrolni skuping, naopak nejméné podvadéli ucastnici, u kterych na sténé visel obrazek
o¢i nebo zrcadlo, které se téz prokazalo jakozto podnét vhodny k podpote prosocialniho

chovani.

Ke snaze zlepsit chovani se pfipojily 1 dvé norské posilovny, které se pokousely
zvysit hygienické navyky svych ¢lent. Na davkovac ubrouski a sprej s Cisticim prostiedkem
umistili obrazek sledujicich o¢i, na druhou stranu odstranili vSechny napisy povzbuzujici
k uklidu po svém tréninku a trenéfi byli pozadani, aby hygienické navyky nezminovali. | tak
se zvysil pocet lidi, ktefi po svém cviceni pfistroje vycistili a efekt sledujicich o¢i se projevil
(data byla sbirana po dobu 9 tydnt). Na druhou stranu tento efekt se zacal snizovat

Vv nasledujici studii, ktera sledovala dlouhodoby efekt sledujicich o¢i (Mobekk et al., 2020).
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Efekt sledujicich o¢i je limitovan ¢asem a fadou dalSich Cinitelt. Napiiklad dvé studie se
shoduji na tom, ze efekt sledujicich oci je silnéjsi, kdyz je v jeho okoli méné¢ lidi (Ekstrom,
2012; Powell et al., 2012). Dlouhodobé vystaveni sledujicim o¢im je popsano Vv nasledujici
podkapitole.

Jak je mozné vidét v predeslém vyzkumu, efekt sledujicich o¢i se zkoumal v mnoha
podminkach a na fad¢€ riiznych mist a S jinym ucelem. Sledujici o¢i snizily kradeze (Nettle

etal., 2012), Ihani (Oda et al., 2015) a odhazovani odpadkt (Bateson et al., 2015).

Obrazek sledujicich oci se v bakalatrské diplomové praci Wenigové (2019) piesunul
ze stén mistnosti do pocitacové obrazovky. Grafickd prezentace o¢i byla zaclenéna do
reklamniho banneru a splyvala s okolim webové stranky na které probihal experiment. Cilem
bylo zjistit, kolik lidi bude podvadéet pti hlaseni vysledki v celku slozitém testu. Celkové
bylo zaznamenano nula pfipadt podvadéni ve vsech skupinach vzorku. Tyto efekty jsou na

bézné pozorovatelné vysledky velmi ojedinélé.

Naopak Vv praci Smejkalové (2020) se efekt sledujicich o&i neprojevil, a to ani
Vv ptipad¢ piidani stresové situace, ktera méla efekt sledujicich o¢i podpofit. Ve vSech

experimentalnich skupinach ucastnici nedodrzeli pravidlo a podvadéli.

2.3.1 Dlouhodobé vystaveni implicitnim reputa¢nim stimulim

Jak jiz bylo v predeslych fadcich ptedstaveno, Cas straveny V pifitomnosti implicitnich
reputacnich stimulti mtize hrat svou kliCovou roli. Jelikoz ve vyzkumné ¢asti této prace jsou
ucastnici vystaveni dlouhodobému ptisobeni téchto stimuli, povazujeme za zadouci
predstavit experimenty, které na své ucastniky ptsobily s implicitnimi reputac¢nimi stimuly

dlouhodobé.

V metaanalyze Sparks & Barclay (2013) potvrdili, Ze ¢as straveny pod stimulem
sledujicich o¢i je klicovy. Ve chvili, kdy stravi ucastnik v pfitomnosti tohoto stimulu vice
Casu (jiz v fadu minut), efekt se neprojevi. Tento fakt potvrdili i Shinohara & Yamamoto
(2018), ktefi vystavili ucastniky sledujicim o¢im v priubehu celého experimentu a efekt se
neprokazal. Jednim z mozZnych zpusobt, jak vysvétlit ztratu efektu sledujicich oci je, Ze pfi
dlouhodobém plisobeni si ucastnik uvédomi, Ze se jedna 0 pouhy obrazek nikoliv 0 redlnou

osobu, ¢imZ piestane mit potiebu udrzet svou reputaci.

V nasledujicim experimentu pfesunuli vyzkumnici studii do virtudlniho prostiedi,

aby mohli zkoumat vliv virtualniho pozorovatele na podvadéni. Ugastnici hrali 30 kol, tudiz
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byli pozorovateli vystaveni del$i casovy Usek. Chovéni virtudlniho pozorovatele se
Vv experimentalnich skupinach lisilo. V jedné sedél v rohu na zidli a dival se do mobilniho
telefonu, v druhé stal blize a aktivné ucastnika sledoval. Vysledky ukazaly, Ze skupina
s aktivnim pozorovatelem signifikantné mén€ podvadéla oproti skupiné s pasivnim
pozorovatelem sedicim Vv rohu. Tyto vysledky ukazuji, Ze aktivni avatar podporuje potiebu

starat se o svou reputaci (Mol et al., 2020).

Na zakladé tohoto experimentu Ize vydedukovat, ze pokud ma efekt sledujicich oci
vyvolavat prosocidlni chovani, je nutné, aby nebyl staticky a ¢asem nedoslo U participant(

k desenzibilizaci k podnétu.

2.4 Reputace a vykon

Reputace a vykon maji nevylucitelny vztah. K dosazeni vyty€eného cile mohou lidé pouzivat
rizné strategie a tim upravovat pohled ostatnich na jejich vykon. Jedna ze strategii je
strategie zaloZzend na vykonu. Na zéklad¢ této strategie si jedinec zvoli takovy ukol, skrz
ktery je mozné ukazat vysoké kvality a schopnosti dané osoby. Druhou moznosti je strategie
vyhybajici se vykonu. V takovém piipad¢ se jedinec snazi vyhnout tkolim, které by

prokazaly nedostatek schopnosti (Day et al., 2003; Dweck, & Leggett, 1988).

Tyto strategie lze vidét a sledovat u studenti. Dva studenti, kteti maji pfiblizné
podobnou touhu budovat a udrZzet si svou uroven reputace, voli mezi témito dvéma
strategiemi na zaklad¢ situace a tkolu, ktery se pied nim rozprostira. Studenti zvoli strategii
zalozenou na vykonu, pokud si jsou jisti, ze dany kol splni. V takovém ptipadé jsou ochotni
tento ukol provést pted ostatnimi zaky. Vykonu se naopak budou vyhybat, pokud si tkolem
a dostatkem svych schopnosti nejsou jisti a kvili nezvladnuti ukolu by mohlo dojit
ke zhorSeni reputace daného studenta. Pravé volbou mezi témito dvéma strategiemi osoba
ovliviiuje svou vlastni reputaci Vv ocich ostatnich lidi a diky ¢emuZz se mulzZe zdat vice

kompetentni, ale také upfimna ¢i moralni (Good, & Shaw, 2021).

Pokud je osoba soucasti néjaké skupiny, tato vazba s sebou nese i urcitou reputaci.
Proto neni divu, Ze 1 pracovni vykon je S reputaci spojeny. Néktefi by mohli tvrdit, Ze se
jedna o ptfimy vztah a ze tedy reputace daného pracovnika nese informace 0 jeho pracovnim
vykonu a ptfinosu do pracovniho prostiedi. Ale reputace Ssebou piinasi daleko vice
informaci, nez je vykonovou slozku (Hochwarter et al., 2007). Ukazuje na status dané osoby
(De Cremer & Tyler, 2005) ¢i stédrost (Wedekind & Braithwaite, 2002). VSechny tyto prvky
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lze pfedvést pravé v néjakém socialni prostiedi, které mize byt i to pracovni. Na zaklade¢
téchto tvrzeni tedy nelze tvrdit, Ze né¢i reputace je V pfimo zalozend na pracovnim vykonu,

ale ma vice slozek.

Nicméné lIze s jistotou podotknout, ze si jedinec chce udrzet v pracovnim prostiedi
dobrou reputaci. Dobra reputace ma fadu cennych vyhod (Ferris et al., 2003). Reputace byva

spojovana s moci, kariérnimi postupy, autonomii a dal§imi vyhodami (Zinko et al., 2012).

Ale dobrou reputaci je potieba si vytvofit a pak si ji udrzet, poptipad¢ 1 ochranit,
protoze reputace se miize veelku rychle zménit. Vybudovanou reputaci 1ze jednoduse ztratit
a nasledna naprava a zpétné vybudovani reputace mize zabrat az desetkrat vice usili nez

tomu tak bylo u ptivodniho budovani (Herbig, & Milewicz, 1993)

Jelikoz pracovni vykon hraje roli Vv ovlivilovani reputace, 1lidé se mohou snazit
ovlivnit to, jakym zptisobem je jejich vykon evaluovan (Ferris et al., 2003). Je tedy na
nékterych pracovnich pozicich vyhodnéjsi snazit se, aby vysledné hodnoceni vykonu bylo
zalozené na usili a podobnych méfitkdch toho, jak pracovni vykon probihal, nez na
objektivnich vysledcich prace (Ferris et al., 1994). K tomu, jak bude osoba kariérné Gispésna
prispivaji i rizné socialni faktory a ty mohou mit nékdy vétsi vahu nez objektivni ukazatele

samotného vykonu (Ferris, & Judge, 1991).

To, jak je reputace dulezita, 1ze vidét na piikladu maklétt. Jelikoz minuly vykon
makléii je pozorovatelny pro jeho potencidlni klienty, mohou si tito klienti vytvorit
optimisticka ocekavani ve sméru maklétrova budouciho vykonu. V takovém smyslu se stava
makléitiv minuly vykon zdkladem jeho reputace za predpokladu, Zze maklériv predesly

vykon a reputace spolu koreluji.

Reputace makléti se ale béhem obdobi volatility méni a stava se vice nestabilni,
jelikoz obdobi volatility umoziuje ptisun vétsiho mnozstvi podnikatelii a tim snizuje vykon
makléfe. Nicméné v odvétvich, ktera jsou zamétena na znalosti, je reputace velmi dilezita,

a tak se ji makléti snazi chranit i pfes nutnost vyssiho vykonu v obdobi volatility.

Zde je vidét, jak makléti méni svij vykon ve snaze udrzet si dobrou reputaci.
Nicméné to, jak se budou makléfi snazit udrzet svlij vykon zéalezi 1 na tom, jakou tGroven
reputace maji. KdyZ se jedna 0 makléfe s velmi dobrou reputaci, budou se béhem obdobi
volatility spiSe snazit udrzet svéd aktiva a tim budou méné produktivni oproti makléitm

s mensi reputaci, ktefi maji moznost vice riskovat (Downing, & Ma, 2017).
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A dilezitou roli nehraje jen reputace jedince, ale 1 prostfedi, do kterého je jedinec
zasazeny. Organizace kazdy den vysilaji do okoli signaly, prostfednictvim kterych
komunikuji 0 svém obrazu. Kdyz takto firma soustavné pokracuje, vytvofi celkovy obraz,
ze kterého vyjde reputace firmy. Naptiklad fada firem se Vv dneSni dob€ snazi byt vice
ekologicka. Skrz pravidelné sdileni této iniciativy do svéta si ve vysledku vytvoii reputaci
ekologické firmy. Pravé takové chovani mize V pracovnikovi této firmy vytvaret rizné
pocity a pracovnik se s image firmy muze identifikovat. Pravé identifikace s reputaci firmy
ovlivituje vykon jedince pracujiciho ve firm¢. Pokud se tedy firm¢ podafi mit mezi svymi
pracovniky jedince, kteti se identifikuji S reputaci firmy, pfimo to ovlivni jejich vykon

(Thomaz, 2010).

2.5 Reputace v anonymnim internetovém prostredi

Fenomény online prostfedi véetné jeho anonymity jsou blize popsany Ve tieti kapitole. Tato
podkapitola ma za ucel predstavit, jak je reputace vnimédna vV anonymnim prostiedi internetu

a jak anonymni internetové prostiedi ovlivituje prosocialni chovani.

Reputace se stala na internetu vSudypfitomnou pomickou ke zlepseni kvality online
interakce. Uzivatel muze napiiklad oznacit recenzi produktu na platformé¢ Amazon nebo na
platform¢ Yepl jako uzite¢nou, ¢imz umoziuje dal§im uzivateliim jednoduseji identifikovat
nejlepsi hodnoceni a hodnotitele. VétsSina webovych diskuznich for také zahrnula néjaky
zpusob zpétné vazby, kterd urcuje kvalitu obsahu ptispévku, naptiklad systém karma na
Slashdotu a mnoha dalSich. Nicméné uzivatelé maji své zpravy spojeny se svym
pseudonymem, a tudiz nejsou tak anonymni, jak by se mohlo na prvni pohled zdat. Neni
potfeba znat o0 uzivateli pfili§ mnoho informaci, aby bylo mozné spojit jej S jeho
pseudonymem (Bethencourt et al., 2010). U uzivatel v koneéném dusledku neni podstatné,
do jaké miry anonymni jsou, ale do jaké miry se tak vnimaji. Cim vy$§i vnimaji anonymitu,

tim jsou napfiklad méné zdrzenlivi ve vyjadieni vlastnich nazora (Wu, & Atkin, 2018).

K vytvofeni opravdu soukromého fora by bylo nutné upustit od myslenky jakékoliv
identifikace. Autofi argumentuji nad moznym forem, kde by byla reputace ponechana skrz
voleni piispévki, ale prispévky by nebyly spojené s zadnym piedeSlym piispévkem ani
pseudonymem (Bethencourt et al., 2010). V takovém piipadé by se jiz nejednalo 0 reputaci

V pravém slova smyslu a jejim nositelem by byly pouhé ptispévky.
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Tim, jak je internetové prostredi aspoil do ur¢ité miry anonymni, oslabuje ochotu
kooperovat. Pouhy pocit anonymity je dostacujici pro sniZeni potieby pecovat o svou
reputaci (Lamba, & Mace, 2010). Naopak socialni viditelnost tuto ochotu podporuje
(Wuetal.,, 2016). Proto vétSina stranek piimého prodeje néjakych produktt zahrnuje
moznost hodnotit prodejce i kupujiciho. Hodnoceni prodavajiciho na aukénich strankach
piimo odrdzi jeho reputaci a potencidlni zdkaznici na zakladé této reputace rozhoduji

vérohodnosti prodejce se snahou vyhnout se podvodu (Salamai, 2021).

Rizné internetové stranky tedy pfisly na zpisob, jak vytvofit podminky pro

pfedavani reputace i V anonymnim prostfedi ve snaze zamezit podvodim.

2.6 Shrnuti

Jelikoz se lidé sdruzuji do skupin (Majolo & Huang, 2018), vznikly mechanizmy, které
napomahaji fungovani a orientaci Vv téchto skupinach. Dnesni skupiny uz ale nejsou tak
semknuté a lidé se navzajem neznaji. | tak si pomahaji na podkladu nepiimé reciprocity
(Trivers, 1971), jejimz pohonem je reputace (Sommerfeld et al., 2008). Jelikoz je reputace
produktem usudkii dalSich lidi (Dunbar, 2004), chovaji se 1idé vice prosocidlné, pokud maji
pocit, Ze je n¢kdo sleduje (Izuma et al., 2011), aby si udrzeli dobrou reputaci a mohli
kooperovat s ostatnimi na podkladu teorie na reputaci zaloZzené kooperace (Sylwester &

Roberts, 2010).

Potiebu udrzet si dobrou reputaci ale nevyvolaji jen dalsi lidé v okoli. Stejny efekt
dokazal vyvolat jen obrazek o¢i (Bateson et al., 2006), ktery ucinil lidi vice §tédré (Fathi et
al., 2016), snizil kradeze kol (Nettle et al, 2012) a obecné antisocialni chovani (Dear et al.,
2019).

Reputace ma dilezitou roli i vV pracovnim prostiedi, lidé se vyhybaji tkonlim, které
by jim mohly zhorsit reputaci (Day et al., 2003; Dweck, & Leggett, 1988) nebo stoupaji na

kariérnim zebficku s dobrou reputaci (Zinko et al., 2012).

Lze tedy shrnout, Ze problematika reputace je stdle atraktivnim tématem a ma

dalekosahlé vyuziti v ptipade€, Ze bude mechanizmim ucinku spravné porozumeéno.
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3 Herni prostiedi

Definovat hry a herni prostfedi neni jednoduché uz diky velké plejadé moznych terminii
spojené s vyzkumem pocitacovych her. Terminy, které vystihuji herni prostfedi, mohou byt

napiiklad videohry, po¢itacové hry, digitalni hry a dalsi (Perron, & Wolf, 2009).

Pro ucely této prace jsou pocitacové hry hrané na platformé osobnich pocitacti. Mimo
osobni pocitace a notebooky lze hry hrat i na fad¢ dalSich zafizeni, naptiklad na automatech,
které¢ byly popularni v 80. letech, konzolich, mobilnich telefonech (Levy, 1984) c¢i

ve virtualni realit€.

Zakladni soucasti nutnou pro hrani pocitacovych her je hardware, tedy samotny
pocitac. Ten se mize skladat z fady komponent a vykon této techniky zpétné ovliviiuje
zazitek ze hry. Pro vétsi simulovani realného svéta oproti virtualnimu lze K pocitacovému

zafizeni pfipojit fadu vstupnich zafizeni, naptiklad joystick nebo volant (Levy, 1984).

Dulezitou soucasti je téz piipojeni K internetu, které je v soucasné dobé nutné
u vétsiny her (Konzack, 2002). Pokud je pro hrani pocitacovych her pottebny internet, jedna
se o online hry. V opacném ptipad¢ o offline hry. Pokud hru mtze hrat pouze jeden hrac,
pak se jedna o singlepayer hru. Ve chvili, kdy hru hraje vice hra¢i, jedna se o multiplayer.
Po pfipojeni k internetu tak mize jednu hru hrat vice lidi, kteti mohou spole¢né kooperovat,
soutézit proti sob&é nebo vzajemné bojovat (Basler, 2016). Tyto moznosti ptidavaji
samotnému hernimu zazitku aspekty socialni interakce.

Soucasti pocitace vedle hardwaru je software. V konecném disledku se jedné o kod,
na zaklad¢ n€hoz je pocitac naprogramovany a funguje.

Neodmyslitelné patii K po¢itaovym hram herni prostfedi. Jedna se o aplikaci
pocitacového programu do hry. Prostiedi se hru od hry 1i§i. N&které hry maji riizné ukoly a
pod ukoly. Jiné hry se zaméfuji na interakci mezi hraci a hrou samotnou.

Hrac¢i mohou hru hrat z riznych pozic a vnimat tak hru riznym zptisobem. Mohou

byt piimo hracem, ale také divakem ¢i soudcem. Pokud se jedna 0 hru, kde hréci tvoti tymy,

mohou pfijimat i rizné role vV tymu — viidce tymu, trenér a master hry.

Hra se odehrava ve vytvofeném virtualnim prostfedi, toto prostiedi by se dalo

ptirovnat hraci plose. Hraci své prostiedi mohou ovliviiovat a pohybovat se vV ném.
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Jak se hra od hry 1isi v tom, kam aZ saha jeji mapa a kam dosahuje jeji prostredi,
nékteré hry jsou omezené ¢asem a jiné mohou takika nekone¢né. Hry S limitem mivaji fadu
ukolt po jejich splnéni je hra vyhrana. Jiné hry nemaji limit a kon¢i az ve chvili, kdy se hrac

rozhodne hru opustit.

Hra mlZe mit jeden hlavni ukol a vice podukolt, které hrac¢im dovoluji zkoumat
prostiedi a seznamovat se S moznostmi hry. Aby nebylo jednoduché hru splnit, obsahuji fadu
piekazek, které musi hra¢ piekonat (Konzack, 2002), oproti tomu existuji hry, které nemaji
jednu déjovou linii a jsou zaloZeny na interakci hrace s prosttedim, zde bychom zaradili hru

Minecraft (Cipollone et al., 2014).

Pro splnéni ukoll a ptekonani piekdzek se hraci uc¢i fadé védomosti 0 hie a seznamuyji
se s jejim fungovanim. Nekteré znalosti jsou obecné znamé, jiné se predavaji slovné ¢i jsou

skryté (strategie ostatnich hraci) (Konzack, 2002).

Jak jiz ze zakladniho ptedstaveni moznosti her vyplyva, existuje vétsi mnozstvi her,

ze kterych si hra¢ mutize vybrat a které se od sebe lisi. Nasledujici déleni je dle hernich Zanrt.

Zékladnim principem akénich her je zneskodnéni protihrace. Tento protihra¢ mize
byt jiny hra¢ nebo je naprogramovany hrou, napiiklad Apex Legends. Hra na hrdiny,
anglicky RPG hra, je hrou, kdy se hra¢ stava hrdinou a vybira si virtualni postavu, pomoci
které se pohybuje ve virtualnim svéte, plni tikoly a zlepSuje své schopnosti. Do této kategorie
se fadi MMORPG (Massively multiplayer online role playing game). Jak uz nazev napovida,
jedna se 0 multiplayer, hry se ucastni hraci z celého svéta spojeni internetovym pifipojenim.
Znamym zastupcem je hra World of Warcraft. Dalsi z popularnich Zanri jsou Strategické
hry. Hrac se stavi do ¢ela n¢jakého uzemi ¢i armady a voli nejlepsi strategii pro souboj
s protihraci (Basler, 2016), jednim z piikladt je hra Warcraft. U adventury je zakladem
fantazijni piib¢h, cilem je fesit ruzné ukoly cestou za vitézstvim (Ju, & Wagner, 1997),
zastupcem je Tomb Raider. Simulaci sportii ptinasi sportovni hry (Basler, 2016), naptiklad
FIFA. Simulace Ize prevést i do jinych aspekti Zivota, a tak existuji hry, které simuluji
evoluci nebo cely zivot (Deshpande, & Huang, 2011), jednim z nejznaméjsich zastupct je
The Sims. Jsou hry, které jsou zalozené na soutézeni a hlavnim tikolem je byt Vv cili prvni. Je
mozné pripojit K pfistroji periferni zatizeni, napiiklad volat a simulovat tak realitu.
V takovém piipade¢ se jedna 0 zavodni hry — Dirt Serie. Po pfipojeni jinych zafizeni mize
pocita¢ nebo jiny pfistroj snimat pohyby hrace. Pokud hra¢ tanci nebo hraje na néjaky

hudebni nastroj, jedna se 0 tane¢ni/hudebni hry (Basler, 2016), ¢tenai by mohl znat hru
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Guitar hero. Jelikoz hry lakaji mnoho lidi, existuji vzdélavaci hry, které maji za tikol jedince

i n¢jakym zptisobem vzd¢lat a obohatit védomostmi (Dempsey et al.,1996).

3.1 Fenomény V online prostredi

Jak bylo jiz zminéno, nékteré hry lze hrat s vice hraci pfi pripojeni K internetu. Online
prostfedi ma fadu vyhod, jedna se O rychle dostupné misto, kde dochazi k predavani
informaci a propojuje cely svét. Hraci se ve chvili pfipojeni K internetu stavaji soucasti
kyberprostoru. V takovém piipadé uzivatelé prozivaji kyberprostor jako rozsiteni jejich
mysli a osobnosti. Z kyberprostoru se stava misto, které odrazi jejich zajmy, chovani a
ptistup (Barak, & Suler, 2008).

3.1.1 Anonymita

Online anonymitu lze definovat dle technickych vlastnosti zafizeni, anebo socialnim
chépanim vlastni anonymity. Pokud je zafizeni obohaceno 0 nékolik cest, jak zafizeni
chranit v online prostiedi a znesnadnit asponn z Casti ztratu anonymity, lze hovofit
0 technické anonymité. Moznosti, jak takové anonymity dosahnout je v dne$ni dobé hned

nékolik.

Vzhledem k tomu, Zze soukromi Vv internetovém prostiedi znamena ochranu osobnich
dat 0 sob&é samém a moznost S témito daty nakladat dle vlastniho usudku (Westin, 2018),

anonymita se stava cestou ochrany soukromi Vv internetovém prostiedi.

Anonymita v online prostfedi tak ma dvé strany. Na jedné strané chrani soukromi
osoby, na strané druhé byva anonymita vyuzivana jako cesta k tomu uktivdit dal§im lidem

(Sarda et al., 2019).

3.1.2 Deindividuace

Termin deindividuace (odosobnéni) ptivodné popisoval odchylku od bézného chovani
individua vlivem davu, jmenovité davové chovani. Poprvé tento koncept popsal francouzsky
sociolog Le Bon (1895/2002). Dle Le Bona jedinci vnotenim do davu ztraceji vnitini i vnéjsi
zabrany Ve vlastnim chovani. Kvili tomuto procesu jsou nerozeznatelni od svého okoli a
splynou s nim, ztrati pocit sebe sama a spolu Stim i pocit zodpovédnosti, coz vede
k deregulaci chovani. Ze zacatku ¢lovek ztraci védomou diskriminaci svého vnimani a

prozivani od okolniho, ¢imz dochazi k tomu, ze dand osoba odrazi prozivani, emoce a
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chovani svého okoli. Postupné osobni védomi mizi a je nahrazeno kolektivnim védomim,
které tvoii zaklad celé skupiny. Diky tomu jsou jedinci vnimavéjsi K podnétim ostatnich a
chovaji se impulzivné. Obecné deindividu¢ni teorie fika, Ze anonymita a snizené vnimani

vlastni odpovédnosti vedou k chovani bez zabran (Festinger et al., 1952).

Anonymita a ponofeni se do virtudlni reality jsou unikéatni vlastnosti pocitacem
zprostfedkované komunikace (CMC), které vytvari vhodné podminky pro klasickou
deindividuaci. Proto neni piekvapujici, ze uzivatelé pocitacii ztraceji v online prostiedi
zabrany na zakladé anonymity, kterou V online prostiedi ziskavaji (Kiesler et al.,1984).
Ztrata zabran a dostate¢na anonymita tak muze vést K antisocialnimu chovani v prostiedi her
(Chen et al., 2009). Toto antisocialni chovani obecné zahrnuje takové prvky, kdy se hraci
nevénuji hire a jejimu cili, ale narusuji pozitek ze hry ostatnich hract (Mulligan, & Patrovsky,
2003).

3.1.3 Online disinhibi¢ni efekt

Jak bylo jiz naznaceno, lidé ztraceji ve virtudlnim prostiedi zdbrany, a i komunikace se kvl
témto fenoméntim v online prostfedi méni. Tento jev pojmenoval Suler (2004) jako online
disinhibi¢ni efekt.

Disinhibice v online komunikaci mize ovliviiovat lidi dvéma sméry. V jednom
0 sobé lid¢ sdileji vice osobni informace, odhaluji tajné emoce, strachy a pfani. Jsou
nevidané laskavi a §tédii. V takovém piipadé se jedna 0 benigni disinhibici. Na stranu
druhou neni disinhibice vzdy prospésnd. Toxicka disinhibice se projevuje vulgarnim

jazykem, zlosti a dokonce i vyhruzkami.

| vhernim prostifeda si lze povSimnout prvkt online disinhibi¢niho efektu.
Monjezizadeh a Untoro (2016) ptevedli disinhibi¢ni efekt z online komunikace do online
herniho prostiedi S varovanim, ze hry se stdvaji ¢im dal vice pohlcujici a tim i vice
povzbuzuji disinhibici u hract. Na podkladé Sulerova (2004) vymezeni popsali téchto Sest

faktorti disinhibi¢niho efektu v hernim prostiedi:
e Disociativni anonymita

Dle Sulera (2004) je anonymita zakladnim faktorem vytvartejici disinhibicni efekt.
Pravé anonymita dodava uzivatelim moZznost oddélit své chovani v online prostiedi od své

identity v bézném zivot¢, ¢imz uzivatelim dodava mensi pocit bezbrannosti a umoznuje jim
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se vice pfedvadeét. Lidé diky anonymité nemusi pfimo uznat své chovani online a mohou ho

tak odd¢lit od své identity.

Byt jsou Vonline hrach casto pfitomné piezdivky, stale se hra¢i mohou citit
anonymni. Jelikoz tyto pfezdivky prevadéji anonymitu hrace na pseudonymitu a jejich

identita se stava soucasti jejich online identity (Monjezizadeh, & Untoro, 2016).
e Neviditelnost

Neviditelnost dava lidem kuraz délat véci, které by se V jiném piipadé neodvazili
délat. Pii online komunikaci lidé mohou védét, s kym komunikuji, ale diky tomu, Ze se ob¢
strany komunikace vzajemné¢ nevidi, Se nemusi bat, jak jsou béhem komunikace vnimani,

jak vypadaji ¢i jak zné&ji (Suler 2004).

Ve hie byvaji hrac¢i zastoupeni avatarem a nékteré hry poskytuji seznam online hraci
a seznam pratel, coz muze efekt neviditelnosti snizovat. Na druhou stranu jiné hry takové

informace neumoznuji a hraci sviij online status navzajem nevidi (Monjezizadeh, & Untoro,
2016).

e Asynchronicita

V e-mailu je komunikace asynchronni, coZ znamena, Ze lidé neinteraguji v realném
¢ase a odpovéd na zpravu miize trvat hodiny, dny 1 mésice. Na tomto podklad¢ se nemusi

uzivatel srovnavat S bezprostfedni odpovédi, a to umociiuje disinhibici (Suler, 2004).

Komunikace v nékterych hrach funguje podobné a hraci nejsou omezeni komunikaci
V redlném case. Je ovSem mozné, Ze tam, kde hraci odpovidaji bezprostiedné, tento efekt

neni (Monjezizadeh, & Untoro, 2016).
e Solipsisticka introjekce

Absence realné komunikace kombinované s textovou komunikaci pozméiuje vlastni
hranice. Lidé mohou mit pocit, ze se jejich mysl spojila S mysli online spolecnika. Ten se
stdva soucasti intrapsychického svéta a taky je online spole¢nik formovan tim, jak se
prezentuje, ale zaroven je dotvafen dle prani, ocekavani a tuzeb. Byva tak druhé strané

pridélovan vzhled a hlas, ktery si ptijemce projektuje (Suler, 2004).

V hernim prostfedi je tato projekce kombinovéna s tim, jak si hra¢ utvofi avatara.
Ten mize byt jiného pohlavi a télesné konstituce. Pokud hraci komunikuji pouze
prostfednictvim chatu, vytvareji si obraz protihrace ve své hlave, ktery se mtze velmi lisit

od realného vzhledu a chovani. U her, které umoziuji hlasovou komunikaci, tento jev
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ovlivituje zplsob mluvy a pfizvuk, coz zpétné méni a utvaii pohled na jedince

(Monjezizadeh, & Untoro, 2016).
e Disociativni predstavivost

Védomé ¢i nevédomé, lidé mohou mit pocit, ze se jejich imaginarni postavy, které
stvotili vV online prostfedi, nachdzi v jiném prostoru, ktery je oddéleny od pozadavkl a
povinnosti redlného svéta. Tim disociuji online fikei od faktického svéta. Oproti anonymité,

ktera clovéka odosobiiuje, byva tento fantazijni svét daleko propracovangjsi (Suler, 2004).

Ve hie mize byt tato disociativni piedstavivost spojena S postavou, kterou si hrac¢
stvotil. Tyto postavy jsou tvoteny jako alter-ego a podporuji vytvofenou osobnost. Zarovei
muze hra¢ prestat vidét spoluhrace jako vytvorené avatary a mize je zacit vnimat jako jejich

0sobnost v hernim svéte (Monjezizadeh, & Untoro, 2016).
e Minimalizace autority

BéZné projevuji autority sviij status skrz moc, zptisob komunikace a oblékéani. Tato

voditka se v online svéte ztraci, a tak se stavaji vSichni sobé rovnymi (Suler, 2004).

V nékterych hrach existuji hierarchicka uspofadani a socidlni statusy, které 1ze 1 vidét
na avatarech skrz jejich postup ve hie. Zaroven jsou ve hrach autority, které mohou hraci
zamezit hrani, a prosazovat tak sva pravidla (Monjezizadeh, & Untoro, 2016). Nékteré hry
tudiz urCitou hierarchii a autority maji, byt’ se vyrazng 1isi od téch redlnych a mohou se ménit

role.

3.2 Gamifikace a hry v pracovnim prostiedi

S tim, jak hry zacaly pronikat do mnoha aspektt Zivota, se zacaly vyuZzivat i V pracovnim

prostiedi.

Gamifikace je vyuzivani na hie zalozenych mechanizmi, herni podoby a estetiky
k zapojeni lidi, jejich motivaci a ke zlepSeni uceni a logickému feseni (Kapp, 2012), kdy se
hra snazi balancovat mezi klasickou hrou a jejim obsahem a zaméfenim (Cozar-Gutiérrez,

& Saez-Lopez, 2016).

Gamifikace pomaha splnénim opakujicich se ukold, které mohou byt pro
zaméstnance nelakavé, a déla je zabavnéjsimi, ¢imz zlepSuje zapojeni se do prace a pristup

zaméstnanct K témto ukoliim a tim zvysuje jejich produktivitu (Swacha, 2016).
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Gamifikace pozitivné ovlivituje motivaci (Denny, 2013) a vykon (Su & Cheng,
2015). Groening a Binnewies (2019) zvySovali vykon tGcastnikl pfidanim aspéchi do tkolu.
Participanti mohli ziskat odznaky za splnéni tikolii. Pfidanim téchto cila se zvysil vykon

experimentalni skupiny. Zaroven také slozitéji dosazitelné uspéchy zvysSovaly vykon

ucastnikd oproti jednoduse ziskatelnym Gspéchiim.

V pracovnim prostiedi se nejcastéji gamifikace vyuziva ke zlepSovani motivace,
béhem zacviku, pro zlepseni zapojeni do prace a pfi vybéru novych zaméstnanct (v tomto
poradi) (Ferreira et al., 2017). Je logické, ze se gamifikace Vv pracovnim prostiedi vyuziva
pro zvySovani pracovni spokojenosti, motivace a vykonu. ZvySuje nejen rychlost splnéni

ukolu, ale snizuje i chybovost (Korn et al., 2015).

Zarazeni her a raznych ukoli do denni napIné prace ovsem nemusi mit jen pozitivni
konotaci. Vyvstavaji etické otazky gamifikace, napiiklad zda neni se zaméstnanci

manipulovano a nejsou pouze vyuzivani pro lepsi vysledky (Kim, & Werbach, 2016).

Naptiklad v blize nespecifické firmé v call centru zatadili gamifikaci do denni
pracovni naplné zaméstnancli vV podob¢ ukola, které maji zaméstnanci bud’ sami za sebe,
anebo v tymu splnit. Kazdy prode;j, ktery probéhl béhem hovoru, se ptevedl do bodt a body
vSech zaméstnanct se sbiraly a zvefejnovaly do zebficku zaméstnancli. Nejlepsi
zaméstnanec S nejvice body vyhral a stal se vitézem, za vitézstvi obdrzel néjakou cenu,
jednalo se 0 psani potteby nebo naptiklad nabytek pro lepsi pohodli v praci. Takovyto druh
vnéjs$i motivace a zapojeni gamifikace zaméstnance V této kvalitativni studii spise nepotéesil.
Pocitani bodl povazuji za naruSeni soukromi a obavaji se zahanbeni kvili svym vysledktim.
Zaméstnanci méli pocit, Ze takovéto soutézeni ovliviiovalo jejich zapojeni do prace a vykon

(Hammedi et al., 2021).

Nicméné hry mohou plnit v pracovnim prostiedi i dalsi roli. Hrani her po naro¢ném
pracovnim dni zlepsilo zotaveni se z pracovniho dne. Vysledky se lisily podle pohlavi
ucastniki a jejich vztahu ke hram s tim, ze specifické hry vice ovliviiovaly zotaveni. Nejlepsi
vysledky mély akéni hry. Samo zotaveni po pracovnim dni ma vice aspektt, ale hrani her

pomohlo v n¢kterych z nich (Collins, & Cox, 2014).

Naopak hernich zkusenosti 1ze vyuzit v zaméstnani, naptiklad v oblasti leadershipu.
MMORPG hry podporuji schopnost leadershipu, a tudiz hrani takovych her mize podpofit

takové schopnosti v realném prostredi (Lisk et al., 2011).
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3.3 Minecraft

Minecraft je hra vydavana spolecnosti Mojang a byla poprvé publikovana v roce 2009
(Sudarmaji & Yusuf, 2021). Vytvoril ji Markus Persson, ktery je znamy Ve virtualnim
prostiedi svym avatarem Notchem. Minecraft 1ze hrat na pocitacich se softwarem Windows
1 Apple pocitacich, dale na smartphonech a tabletech se systémy Android nebo iOS.
Od svého uvedeni na trh hra bez piestani funguje a nyni ji hraji hra¢i po celém svété
(Alawajee, & Delafield-Butt, 2021). Dle Warrena (2020) hraje Minecraft 126 miliont hraca
meésicné.

Hra Minecraft patfi do kategorie sandboxovych her, coZ znamen4, Ze nema linearni
déjovou linku nebo ptibeh, ktery by navadél hrace skrze hru. Oproti tomu je hra zaloZené na
tom, ze hraci experimentuji S prostfedim a mohou objevovat nekone¢né moznosti hraci
plochy. Hra je ur¢ena pro jednoho, ale i vice hract, ktefi mohou byt navzéajem propojeni skrz

servery.

Oproti jinym hram mé4 Minecraft velmi jednoduchou grafickou stranku, celé herni
prostiedi (stromy, feky, kravy, postavy) se sklada z kostek, které jsou pro Minecraft typické
a které svym zevnéjSkem piipominaji Lego stavebnici. NejzakladnéjSim cilem je nicit a
stavet kostky se zamérem vytvofit néco nového, ¢innosti V Minecraftu mize v nékterych
ptipadech pfipominat zemédélskou praci, kdy postavy tvoii novy material, kopou nebo sklizi
(Cipollone et al., 2014). Je na hrac¢ov¢ fantazii, co se rozhodne se svétem podniknout, mize

postavit repliku redlného mésta, vlastni farmu nebo pocitac.

Hra mé dvé zékladni moznosti, ve kterych Ize hrat: survival mod a kreativni mod.
V survival médu hraci tvofi nastroje a sbiraji material (dlazebni kamen, dubové dievo),
sklizi plodiny a stavi domy, aby pteZili okolni hrozby. Mezi tyto hrozby patii i nemrtvi a
kostry zabijejici hrae. Tento mod je vice zaméfeny na cil, snazi se ptekonat nepitizné
prostiedi, vybudovat si obstojnou zdkladnu a nashromazdit dostatek potravy. Hrac se stava
uspésnym, kdyz je schopny nejen piezivat opakované hrozby prostiedi, ale zdroven v ném
prospivat.

Oproti tomu kreativni méd nabizi hraci nekoneéné mnozstvi materialu bez obav
o0 preziti. Cilem tohoto mddu je objevovat prostiedi, tvofit nové struktury ¢i celé scenérie,
které si hra¢ usmysli.

Za uspechem celé hry a jejiho tvlirce Mojangu stoji obrovska hracska komunita, ktera
dokumentuje a sdili tipy, navody i tpravy mezi sebou a podili se na tvorb&é novych mist na
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spolecnych serverech. Diky tomu byli hraci schopni vytvofit repliku Bradavic Vv realném
méftitku.

Dalsi dtlezitou slozkou hry, kterd pfidava na jeji popularité, jsou neustala zlepseni a
modifikace, ktera netvofi jen spole¢nost Mojang, ale s nimiz pfichazeji i hraci, jiz ve hie
objevuji nové moznosti a potfeby Snimi spojené, ¢imz sami hra¢i méni prostfedi hry

(Cipollone et al., 2014).

3.4 Vyzkumy VvV Minecraftu

Podobné jako jiné hry, i prosttedi Minecraftu se vyuzivalo a vyuziva pro fadu rtiznych uceld
diky svému designu podporujici kreativitu a fadu jinych schopnosti. Jednim z nejcastéjSich
je vyzkum uceni U déti.

Vzhledem k zevnéjsku Minecraft kostek neni ptekvapujici, ze se hra vyuziva
ke zlepSovani prostorové orientace. Studenti si V pfedmétech jako matematika, chemie a
fyzika potiebuji predstavovat rizné objekty a St€émi umét manipulovat. Mentalni
manipulace s 3D objekty je ale pro fadu studentli naro¢nym ukolem a pro ziskani této
schopnosti je potieba trénovat. Minecraft se ukazal jako vhodna pomicka K rozvijeni

prostorové orientace (Carbonell-Carrera et al., 2021).

Minecraft u studentd rozviji mnoho potencialii. Jednim z nich je kritické mysleni.
Diky tomu, Ze chovani ve hie ma své nasledky, se studenti mohou ucit 0 vysledcich svého
chovani (Morgan, 2015). Pokud d¢laji spravna rozhodnuti, svét hrace se rozviji a prospiva,

pii Spatnych rozhodnutich svét upada a kvalita Zivota avatara se zhorSuje.

Jelikoz je Minecraft celosvétovou hrou, podporuje K rozvijeni druhého jazyka skrz
komunikaci s druhymi hragi a zaroveti tuto znalost podporuje (Smoléec et al., 2014). Zaci,
ktefi se ucili anglicky jazyk v Minecraftu, povazovali tuto metodu za jednodussi, zabavnéjsi
a mén¢ stresujici oproti zakim, ktefi se ucili slovni zasobu tradi¢ni metodou. Zaroveit meli

zaci vzdélavani skrz Minecraft lepsi vysledky (Sudarmaji, & Yusuf, 2021)

Vzhledem ktomu, jak je Minecraft vytvoten, bylo predpokladem, Ze rozviji
kreativitu. Minecraft povzbuzuje slozky kreativity jako je novota a vyuzitelnost vytvoru
(Shaw, 2022). Hraci bez instrukci ke specifickému hrani hrajici Minecraft méli vyssi
vysledky kreativity Vv post-testu nez hraci, kteti méli instrukce nabadajici ke kreativnim
vytvorim. Vyzkum dale zjistil, ze kreativni lidé hraji hry, mezi které se fadi i Minecraft

(Blanco-Herrera et al., 2019).
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Predeslé vyzkumy ukazuji potencial Minecraftu pro rozvijeni student v akademické
sféte, krom rozvijeni individudlnich schopnosti poskytuje Minecraft moznost rozvijet své
socialni schopnosti. Minecraft pomohl zapojit se do konverzaci a socidlnich interakci détem
s poruchou autistického spektra (MacCormack & Freeman, 2019; Stone et al., 2019). Diky
velké komunité hra¢lh poméha Minecraft navazat konverzaci mezi nimi b&hem sdileni
napadii 0 hie a zaroven jim ddva moznost spolupracovat, diskutovat a vytvaret tim socialni
schopnosti. U vytvareni socialnich schopnosti jdou néktefi vyvojatfi 0 kus dal a vytvofili
piimo mod Vv prostiedi Minecraftu, ktery ma za cil rozvijet tymovou spolupraci (Wendel et
al., 2013).

Minecraft je ovSem vyuzitelny 1 jinych sférach, nez je vzdé€lavani se a rozvijeni
dovednosti. Pro detekci pocCinajici Alzheimerovy nemoci se vyuziva hra zvana Sea Hero
Quest, ktera analyzuje prostorové navigaéni vzorce hraca. Ve studii Ito et al. (2022) se
zjistila vysoka korelace Vv analyze prostorovych vzorci v Minecraftu a SHQ, ¢imz se

Minecraft ukazuje jako dals$i mozny systém na detekci poc€inajici Alzheimerovy nemoci.

Krom detekce Alzheimerovy nemoci je mozné hranim Minecraftu zlepSit pamét’
u dospélych lidi stiedniho véku (40-49 let). Ugastnikiim se po 4 tydnech hrani Minecraftu
s prumérnou dobou ptl hodiny za den zlepsila hipokampalni pamét’ (Stark et al., 2021).

Piedeslé vyzkumy vyobrazuji Minecraft v pozitivnim ladéni. Minecraft nicméné
neoplyva jen kladnymi vlastnostmi a je velmi dilezité, pro jaky tcel je tato hra vyuzivana.
Prave to, jakym zpisobem a za jakym ucelem se hra pouziva, urcuje jeji cinnost, stejne

jako v jinych fenoménech, i Minecraft ma sva rizika (Alawajee, & Delafield-Butt, 2021).

Kopecky a Szotkowski (2018) provedli dotaznikové Setfeni u 2300 détskych hracu.
Jedna tfetina dotdzanych uvedla, Ze byli konfrontovani verbalni agresi, pétina hract byla
Vv situaci, kdy se druha strana snazila ziskat jejich kontaktni informace, jmenovité naptiklad
Skype, Facebook nebo telefonni &islo. Sestnact procent hradt zazilo slovni agresi a jedenacti
procentum bylo vyhrozovano. Na druhou stranu skoro polovina (41 %) dotazanych nezazila

Zadny druh riskantni komunikace.

3.5 Shrnuti

Herni prostiedi mize mit mnoho jmen (Perron, & Wolf, 2009) a hry Ize hrat na mnoha

zatizenich. Na osobnich pocitacich, laptopech ¢i smartphonech a konzolich. Hry zacaly byt
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popularni v 80. letech na hernich automatech (Levy, 1984) a od té doby pronikly do mnoha

aspektl lidského zivota.

Dnes lze hrat hry s vice hraci, nebo muze hrat hra¢ sam. Hra¢i maji na vybér z mnoha

hernich zanri, ze kterych si mohou zvolit (Basler, 2016).

Hry lIze hrat s vice hraci pomoci propojeni internetem. Ten ma vyhody Vv rychlosti
piedavani informaci, a pravé schopnosti propojit cely svét. Na druhou stranu je kyberprostor
(Barak, & Suler, 2008) mistem, které je anonymni (Sarda et al., 2019), a podporuje tudiz
k deinvididuaci (Festinger et al., 1952) a online disinhibi¢nimu efektu (Suler, 2004).

Jelikoz hry jsou tak rozSifenym fenoménem, zacaly se vyuZivat V pracovnim
prostiedi, kde vyuzivaji mechanismt zalozenych na hi'e (Kapp, 2012) ke zvySovani motivace

(Denny, 2013) a vykonu (Su & Cheng, 2015).

Tato prace se specificky zajima o hru Minecraft, jez se li§i od ostatnich her tim, ze
hra¢i nemaji unikatni cil, ale mohou hrat se svym prostfedim a utvaret ho dle svych ptani
(Cipollone et al., 2014). Minecraft se vyuziva k rozvijeni prostorové orientace (Carbonell-
Carrera et al., 2021), povzbuzuje kreativitu (Shaw, 2022) a napomaha ke zlepSovani
socialnich schopnosti (Wendel et al., 2013). Dale ho lze vyuzit k detekci pocinajici
Alzheimerovy nemoci (Ito et al., 2022) nebo ke zlepseni paméti (Stark et al., 2021).
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VYZKUMNA CAST
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4 VYZKUMNY PROBLEM

Na predeslych stranach byl ¢tenat seznamen se stéZejnimi tématy této prace. Prvnim z nich
je vykon a vykonnost, kdy pfitomnost ostatnich lidi ovliviiuje jedince natolik, Ze pii feSeni
jednoduchych tkolt maji vetsi vykon (Zajonc 1965) se zamérem udrzet si nebo zlepsit svou

reputaci (Steinmetz, & Pfattheicher, 2017).

Kromé vykonu byla ale stéZejnim tématem i reputace a na ni zaloZena kooperace.
Reputace se opira o nepiimy altruismus, ktery podmifiuje lidi k tomu, aby byli vice
prosocialni Vv pfitomnosti ostatnich lidi (Trivers, 1971) s cilem zlepsit si reputaci a nalézt
lepsiho kooperacniho partnera v budoucnosti (Sylwester & Roberts, 2010). D4 se tedy fici,

ze bylo a je dulezité si reputaci udrzovat neustale pozitivni.

Jak bylo zkoumano jiz fadou védci, reputacni management nevyvolavaji jen dalsi
lidé, ale pouha kresba o&i (Zihlavnikova, 2016), zrcadlo (Beaman et al., 1979) nebo fotka
o¢i (Bateson et al., 2006). Pro ovéfeni jsme se rozhodli opustit vyzkumy probadané
implicitni reputac¢ni stimuly, napfiklad ony sledujici o€i, a pfesunuli jsme pozornost
k pozorovateli v podob¢é avatara (Mol et al., 2020). Funguji ale reputacni mechanismy i

V anonymnim online prosttedi?

Dojem anonymity pfirozen¢ brani ptredstavé, ze by jedinec mél potiebu chovat se
prosocidlné, a vnimani vlastni anonymity ovliviiuje lidi natolik, Ze maji tendenci ztracet
zabrany (Festinger et al., 1952) a chovat se v online prostiedi antisocialn¢ (Chen et al.,
2009). Ovsem sledujici o¢i V anonymnim prostiedi povzbudily prosocidlnost a spousti
reputa¢ni management (Wenigova, 2019). Zaroven si lidé potiebuji svou reputaci chranit,
tudiZ mize dojit ke sniZeni jejich vykonu pii komplexnégjSich ukolech, jelikoZ neni
pravidlem, ze by pfitomnost dalSich lidi vzdy vykon zvysSovala (Zajonc, 1965). Na zakladé
téchto tvrzeni usuzujeme, Ze bude rozdil ve vykonu mezi skupinou s pritomnosti

pozorovatele a skupinou bez sledujiciho.

Prav¢ avatara jsme se rozhodli zasadit do prostiedi hry Minecraft s imyslem sledovat
vykon a vykonnost ucastnikii experimentu. Hra Minecraft je zajimava svou rozmanitosti a
moznostmi. Ve hie se zkoumala kreativita (Shaw, 2022), detekce Alzheimerovy nemoci
(Ito et al., 2022) ¢i rozvijeni prostorové orientace (Carbonell-Carrera et al., 2021). Proto

jsme zvolili tuto hru, ktera nechava hraci prostor na svou seberealizaci. Pro zkoumani
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vykonu a vykonnosti jsme se rozhodli zvolit stavbu domu, jelikoz se jednd o prvek, jehoz
stavba byva soucasti zkusenosti kazdého hrace, a tudiz by se mélo jednat o ukol pro hrace
splnitelny. Zaroven hra¢i dava moznost byt kreativni (Shaw, 2022) a nemotivuje ho pouze
ke stavbé, ale i k rozmanitosti. Proto kromé zkoumani mnozstvi pouzitych kostek, tedy
vykonu, jsme se zamé&fili i na vykonnost, tedy vyS$8i rozmanitost uzitych kostek a
ptedpoklddame, Ze bude rozdil ve vykonnosti mezi skupinou lidi s pritomnosti

pozorovatele a skupinou bez sledujiciho.

Odpovédi na nami stanovené otazky naleznete v nésledujicich radcich.
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5 TYP VYZKUMU A POUZITE METODY

Pro splnéni vyty€eného cile vyzkumu jsme zvolili experimentalni mezisubjektovy design.
Prabéh celého experimentu jsme se rozhodli presunout do online prostiedi, konkrétné do
herniho prostfedi Minecraftu. Toto rozhodnuti jsme ucinili, jelikoz se do online médii
pfesunula fada povinnosti, coz s Sebou piinasi nové vyzkumné moznosti. Proto jsme se
rozhodli zkoumat vliv implicitniho reputa¢niho stimulu v anonymnim prostiedi, konkrétné
vliv implicitniho reputaéniho stimulu na vykon, popiipadé vykonnost ucastnik
experimentu. Pro uchovani anonymity jsme od tcastnikti nesbirali zadna data, ktera by je

mohla jakkoliv identifikovat.

5.1 Metoda tvorby dat

Aby bylo mozné data sbirat v prostiedi Minecraftu, bylo nutné vytvorit vlastni server, skripty
a kody, které by herni svét piizptisobily pozadavkim experimentu. Né&které skripty jsou
zahrnuty v této podkapitole spolu s vysvétlenim jejich uziti, jiné jsme zahrnuli do pfiloh pro

jejich rozsahlost.

Rozhodli jsme se nejprve popsat, jaké dopady mély skripty na prostiedi Minecraftu
oproti béznému fungovani, a nasledné popisujeme vznik serveru, jednotlivé skripty a jejich

implementaci v prabéhu experimentu.

5.1.1 Upravy Vv prostiedi Minecraftu

Experiment prob¢hl ve virtudlnim prostiedi pocitacové hry Minecraft spole¢nosti Mojang
AB. Konkrétn¢ verzi 1.18.1 — Java Edition. Toto prostiedi bylo potiebné ptizptisobit

pozadavkiim experimentu tak, aby hrac¢i méli s prostfedim stejnou zkuSenost.

Diilezitou upravu bylo znemoznéni piihlaSeni téch hracu, ktefi nevlastni oficidlni
ucet od spolecnosti Mojang. Timto prvkem jsme chtéli docilit toho, Ze vSichni hraci jsou
legalnimi drZiteli této hry. Zaroven byl server schopny zakéazat dalsi ptistup hra¢lim na server

po dokonceni experimentu, diky cemuz jsme méli jistotu, ze se nikdo neztucastnil dvakrat.

Nastaveni herniho svéta bylo Classic Flat. Jak nazev napovida, jedna se 0 naprosto

rovné prostiedi, které ma travnaty povrch a modré nebe (obrazek 1). Je tedy idealnim
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prostiedim pro stavbu domu, jelikoz nemé zadné piekazky Vv terénu. Krom piekazek také
umoznuje vSem hraclim stejny pocate¢ni bod, nenajdou se hraci, ktefi by byli umisténi
U mote a snazili se napfiklad k nému nasmérovat okna, nebo hréci, kteti by se snazili
0 zakomponovani hory do stavby. Dale bylo na serveru zamezeno generovani veskerych
hernich struktur a nehra¢skych hernich postav, napiiklad zvifat, aby nebyli hraci ni¢im

ruseni a op€t je to nenutilo pfizplisobovat prostiedi témto prvkim.

Obrazek 1: Classic Flat

Kazdy hrac¢ byl po instrukcich teleportovan na vlastni stavebni lokaci. Jednotlivé
testovaci lokace od sebe byly vzdaleny 5000 hernich bloki, u této vzdalenosti bylo
vypoctem hernich moznosti hrac¢e ovéteno, ze nemize dojit K ovlivnéni ciziho stavebniho

prostoru ani k setkani s jinym hrac¢em.

Kazdy hra¢ také disponoval stejnou sadou kostek, tyto kostky 1ze vidét v obrazku 2,
stejné jako ve skriptu v nasledujici podkapitole. Od kazdého druhu kostek ziskali hraci 64

kust. Takové mnozstvi bylo dostacujici pro stavbu domu a bylo ovéteno V pilotni studii.

Bézna verze Minecraftu umoziuje hracim vyrobu novych pfedméta z kostek, které
maji, a jejich kombinace. Touto kombinaci jsou hraci schopni docilit vSemoZznych novych
druhti kostek, coz by znamenalo, Ze by hraci nedisponovali stejnou sadou kostek, proto byla

tato funkce znemoznéna.
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Obrazek 2: Kostky kazdého hrace

Hractm jsme téz dali casovy limit 10 minut, tento limit jsme urcili jako dostacujici

na stavbu domu, ale zaroven to znemoznovalo hra¢lim vénovat se stavbé delsi Casovy usek,
¢imz by se data stala neporovnatelna, jelikoz n€ktefi hraci vénuji svym stavbam hodiny i

dny.

5.1.2 Postup zprovoznéni serveru

Pro sbér dat jsme vyuzili pronajaty VPS (virtual private server) v konfiguraci 1GB RAM,
1x sdilené CPU, 25 GB diskového prostoru. Pronajimatelem byla spole¢nost Linode. Jako
operacéni systém byl pouzit Alpine Linux ve verzi 3.15.0 v aktualni verzi Stable, instala¢ni
balik Standard. Pro provoz serveru Minecraft bylo vytvofeno prostiedi Docker, pro jeho
instalaci byly vyuzity standartni repositare Apine Linuxu /etc/apk/repositories s nastavenim.

Pied instalaci byl proveden plny update repositait apk update a apk upgrade.

Pro instalaci Docker (https://www.docker.com) a utility Docker compose bylo
pouzito standardnich postupt apk add docker docker-compose a byla ptidana utilita git apk

add git pro praci s repositati GitHub.

Jako server bylo vyuzito ulozisté GitHub, verze 2022.4.0 s upgradem na 2022.4.1
v unoru 2022, aby nedo$lo Kk ovlivnéni sbiranych dat. Uvedené zmény changelogu se

nedotykaji herni mechaniky vzhledem k vyzkumu.

Nasledné byl pouzit docker-compose.yml soubor, ktery zprovoznil Minecraft serveru

(viz priloha ¢. 3). Aby bylo mozné server ovladat, vyuzili jsme integrovaného admin
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rozhrani rcon-cli. Ptikazy programu duplicity a skriptti duply byly pouzity pro zalohovani,

s funkci serveru nijak nesouvisi.
Pro ovladani serveru bylo vytvoieno 7 skriptii v programovacim jazyce Bash.
Sedm skripti pro ovladani serveru znélo nasledovné:

a) 001.sh zobrazilo hrace nachazejici se na serveru, znéni skriptu naleznete V ptiloze ¢. 4.

b) 002.sh spustilo herni skript bez pozorovatele v nasledujicim znéni:

Koordinaty vyzkumu, kdy x je proménlivé, hraci byli od sebe vzdaleni 5000 bloku

po herni plose v jedné linii:

player=5S1

id=s2
distance=5000

x=$ (($2*Sdistance))
y=-60

z=250000

Hracim bylo pod€kovano za ti¢ast a byli obeznameni s 18 sekundami odpoctu do
spusténi stavby. Hraci tim dostali €as na zorientovani se V prostoru a ptipravu pted spusténim

odpoctu 10 minut:

#pozdrav

docker exec -it mc rcon-cli msg $player “Thank you for your
cooperation in our study, you can start building your house in 18

seconds.”
sleep 8
#odpocet
for countdown in 10 9 8 7 6 5 4 3 2 1
do
docker exec -it mc rcon-cli msg S$player “$Scountdown”
sleep 1

done
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Hrac¢ byl pfesunut na pfislusné koordinaty (kazdy hra¢ mél ptidéleny unikatni

koordinat), kde mohl zacit stavét:

#teleport usera

docker exec -it mc rcon-cli "tp S$player $x Sy S$Sz"

Hraci byly odnaty vSechny kostky pfistupné v béZzném rozhrani hry a hraci mod
byl nastaven na survival mod. Tento mod jsme zvolili kviili tomu, aby hrac¢i nemohli vyuzit
1étani, ¢imz by se mohli rychleji pfesouvat po mapé a mohlo by dojit kK naruseni ostatnich

domu:

#clear inventory

docker exec -it mc rcon-cli clear S$Splayer

#set gamemode survival

docker exec -it mc rcon-cli gamemode survival S$player

Pocasi bylo nastaveno na slunné a hraci se ve hie objevili v poloviné¢ Minecraft
dne, aby méli dostatek svétla na stavbu a byla dobra viditelnost. Diky tomuto prvku slunce

zapadlo ve chvili, kdy hraci dosel ¢as na stavbu:

#set weather

docker exec -it mc rcon-cli weather clear 1000000

#set day

docker exec -it mc rcon-cli time set day
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Hracim byla odnata moznost vytvaiet recepty, aby nemohlo dojit K vytvoteni

novych kostek, které by poskytly vyhodu oproti ostatnim t¢astnikiim experimentu:

#remove recepies
docker exec -it mc rcon-cli gamerule doLimitedCrafting true

docker exec -it mc rcon-cli "recipe take @a *"

Ve chvili, kdy by hraci zemfteli, ¢ehoZz by docilili naptiklad padu z vyssiho mista,
byl jim nastaven spawn point. Toto znamena misto, kam by se postava hrace vratila
naptiklad po usmrceni. K usmrceni by mohlo dojit pAdem z vysky. Timto kédem jsme se
snazili zamezit tomu, aby se hra¢ neobjevil na jiném koordinatu a nemohl narusit stavbu

jiného hréce:

#set spawn point
spawnx=5 ( ($x+30))

docker exec -it mc rcon-cli "spawnpoint S$player S$spawnx Sy S$z"

Hraci dostali krom sady kostek téz dva druhy néfadi, které jim usnadiiovalo
pripadné niceni nechténych kostek. Toto naradi bylo nastaveno na uroven 20, coz zvySovalo
rychlost bofeni, aby hra¢iim nezabralo velké mnozstvi casu ni¢eni nechténych kostek a mohli

se soustfedit na stavbu:

#give tool

docker exec -it mc rcon-cli give S$player
'netherite pickaxe{Enchantments:[{id:"minecraft:efficiency",1v1:20

s}, {id:"minecraft:unbreaking"”,1v1:20s}]} 1°

docker exec -it mc rcon-cli give $player
'netherite axe{Enchantments:[{id:"minecraft:efficiency",1v1:20s}, {

id:"minecraft:unbreaking"”,1lv1l:20s}]} 1°
#set instamine haste

#docker exec -it mc rcon-cli effect give S$player haste 1000 20

true

Po néfadi hraci obdrZeli nami pfedem vybranou sadu 64 kostek a byla omezena

tvorba novych kostek:

#give building blocks
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docker exec -it mc rcon-cli give

docker exec -it mc rcon-cli give

minecraft:cobblestone stairs 64

docker exec -it mc rcon-cli give

minecraft:cobblestone slab 64

docker exec -it mc rcon-cli give

minecraft:cobblestone wall 64

docker exec -it mc

docker

64

docker

docker

docker

docker

64

docker

docker

docker

docker

docker

docker

docker

docker

64

docker

64

docker

64

docker

64

exec

exec

exec

exec

exec

exec

exec

exec

exec

exec

exec

exec

exec

exec

exec

exec

-it

-it

-it

-it

-it

-it

-it

-it

-it

-it

-it

-it

-it

-it

-it

-it

mc

mc

mc

mcC

mc

mc

mc

mc

mc

mc

mc

mcC

mc

mc

mc

mc

rcon-cli

rcon-cli

rcon-cli

rcon-cli

rcon-cli

rcon-cli

rcon-cli

rcon-cli

rcon-cli

rcon-cli

rcon-cli

rcon-cli

rcon-cli

rcon-cli

rcon-cli

rcon-cli

rcon-cli

give

give

give
give
give

give

give
give
give
give
give
give
give

give

give

give

give

Splayer

Splayer

Splayer

Splayer

Splayer

Splayer

Splayer
Splayer
Splayer

Splayer

Splayer
Splayer
Splayer
Splayer
Splayer
Splayer
Splayer

Splayer

Splayer

Splayer

Splayer
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minecraft:

minecraft:

minecraft:

minecraft:

minecraft:

minecraft:

minecraft:

minecraft:

minecraft:

minecraft:

minecraft:

minecraft:

minecraft:

minecraft:

minecraft:

minecraft:

minecraft:

minecraft:

cobblestone 64

granite 64

granite stairs

granite slab 64
granite wall 64
diorite 64

diorite stairs

diorite slab 64

diorite wall 64
birch planks 64
birch stairs 64
birch slab 64

birch fence 64

dark oak log 64

dark oak_planks

dark oak_stairs

dark oak_slab

dark oak_fence




docker exec -it mc rcon-cli give

minecraft:white stained glass 64

docker exec -it mc

docker exec

docker exec
docker exec
docker exec

docker

64

exec

#remove recepies

-it

-it

-it

-it

-it

mcC

mc

mc

mc

mc

docker exec -it mc

docker exec -it mc

rcon-cli

rcon-cli

rcon-cli

rcon-cli

rcon-cli

rcon-cli

rcon-cli

rcon-cli

give
give
give
give
give

give

Splayer

Splayer
Splayer
Splayer
Splayer
Splayer

Splayer

minecraft:bricks 64

minecraft:blue_wool 64
minecraft:yellow_wool 64
minecraft:grass block 64
minecraft:lantern 64

minecraft:dark_oak_ door

gamerule dolLimitedCrafting true

"recipe take @Qa *"

V tuto chvili méli hraci veskerou vybavu a mohli zahajit stavbu domu. Aby byli

informovani 0 zbyvajicim ¢ase, kazdou minutu dostali zpravu 0 zbyvajicim ¢ase. Diky tomu

meli moznost planovat stavbu:

#set sleep 10 min

docker exec -it mc

sleep 1m
docker exec
sleep 1Im
docker exec
sleep 1m
docker exec
sleep 1m
docker exec
sleep 1m
docker exec

sleep 1m

-it

-it

-it

-it

-it

mc

mc

mc

mc

mc

rcon-cli

rcon-cli

rcon-cli

rcon-cli

rcon-cli

rcon-cli

msg

msg

msg

msg

msg

msg

Splayer

Splayer

Splayer

Splayer

Splayer

Splayer
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“START, 10 minutes to go!”
“START, 9 minutes to go!”
“START, 8 minutes to go!”
“START, 7 minutes to go!”
“START, 6 minutes to go!”
“START, 5 minutes to go!”




docker exec -it mc rcon-cli msg S$player “START, 4 minutes to go!”
sleep 1m
docker exec -it mc rcon-cli msg S$player “START, 3 minutes to go!”
sleep 1Im
docker exec -it mc rcon-cli msg S$player “START, 2 minutes to go!”
sleep 1m
docker exec -it mc rcon-cli msg S$player “START, 1 minutes to go!”

sleep 1m

Po uplynuti ¢asu byli i€astnici zménéni na mdd spectator. Jak jiz ndzev napovida,

ucastnik se stava pouze pozorovatelem a nemuZe nijak ovliviiovat okoli:

#set gamemode spectator

docker exec -it mc rcon-cli gamemode spectator $player

Zaroven obdrzeli zpravu S podékovanim za ucast a byl jim dan ban, aby se
nemohli na server znovu piihlasit naptiklad jiny den. Diky tomu jsme se ujistili, Ze data za

kazdého hrace jsou unikatni a nejedna se 0 jednoho stejného:

#pozdrav
docker exec -it mc rcon-cli msg S$player “Thank you. Time is up.”

sleep 8

#ban

docker exec -it mc rcon-cli ban $player

#backup
duply .duply/mc/ backup

A\Y

#!/bin/bash

€) 003.sh presunulo hrace spolu se spectatorem na pozadované ID a spustilo herni skript,
skript je obdobny jako predesly skript s nasledujicimi zménami, celé znéni je v ptiloze
¢. 5:

49




Krom hrace byl ptesunut i pozorovatel (spectator) na specifické koordinaty a stal
se pro hrace viditelnym. Spectator mohl 1état na rozdil od hrace pro usnadnéni pohybu po

map¢ a lepsi viditelnost avatara:

#teleport spectatora
spectx=5 (($x+10))

docker exec -it mc rcon-cli "tp S$spectator S$spectx Sy $z"

#set spectator to op

docker exec -it mc rcon-cli gamemode creative S$spectator

d) 004.sh je nouzova moznost zakazat hrace a vyhodit jej ze serveru Vv piipadé snahy

0 zamérné posSkozeni herniho prostredi:

#!/bin/bash

# Ban player

player=5$1

read -p "Are you sure? " -n 1 -r
echo # (optional) move to a new line
if [[ SREPLY =~ "~[Yy]$ 1]

then

docker exec -it mc rcon-cli ban S$Splayer
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e) 005.sh umoziovalo experimentatorovi pohybovat se libovolné po koordinatech

Minecraftu bez spatieni jinymi hraci:

#!/bin/bash

# Make and Move spectator
spectator=51

id=$2

distance=5000

x=$S (($2*Sdistance))

y=-60

z=250000

docker exec -it mc rcon-cli gamemode spectator S$spectator

#teleport spectatora

spectx=$ (($x+10))

docker exec -it mc rcon-cli "tp S$spectator S$spectx Sy S$z"

f) 006.sh ptevadélo integrované statistiky do souboru MS Excel:

Sbér testovacich dat probéhl pomoci standardni sady statistik implementovanych
ve hie Minecraft. Pro ptevod technickych statistik z lokace mc/world/stats/ do souboru MS
Excel byl vyuzit skript Plagiatus (https://github.com/Plagiatus/MCStatsToExcel) a ovladaci
bash skript:

#!/bin/bash

node ./MCStatsToExcel/src/main.js -1 mc/world/stats/
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g) 007.sh byl skript pro moznost vraceni hra¢e na server, byl vyuzivan vyzkumniky za

ucelem testovani prosttedi a opétovného navraceni do néj:

#!/bin/bash

# UNBan player
player=51

docker exec -it mc rcon-cli pardon $player

Realizace experimentu a samotny pribéh experimentu je popsan Vv podkapitole
6.1 Sbér dat.

5.2 Metoda analyzy dat

Pro ovéfenych nami stanovenych vyzkumnych otazek jsme se rozhodli pouzit dva statistické
testy. Prvnim z nich je neparametricky Manntv-Whitneytv U test pro vyhodnoceni rozdilu

vV mnozstvi pouzitych kostek, druhy test je Mutabilita pro kvalitativni zhodnoceni kostek.

5.2.1 Manniv-Whitneyuv U test

Mannav-Whitneytv U test se zaklada na ptvodni praci Wilcoxona (1945), ve které Mann a
Whitney (1947) upravili nékteré kroky ve vypoctech. Tento test je neparametrickym
protéjSkem T-testu pro dva nezédvislé vybéry. Vypocet se provadi na dvou nezéavislych
skupinach, ale na rozdil od T-testu nevyzaduje Manniv-Whitneylv U test normalni
rozdéleni, jelikoz pocita s ordinalnimi daty. U test tedy stejné jako T-test zjiStuje, zda se

data z jedné skupiny vyrazn¢ lisi oproti skupiné druhé (McKnight, & Najab, 2010).

5.2.2 Mutabilita

Mutabilita je ukazatelem variability kvalitativniho znaku a fika s jakou pravdépodobnosti se
budou lisit dva nahodné vybrané prvky ze souboru. Nabyva tedy hodnot od 0 do 1, kdy cisla
bliZici se k nule zna¢i nizkou rozmanitost souboru a ¢isla blizici se k hodnoté jedna maji

vysokou variabilitu (Dostal, 2016).

Vzorec odvozeny z kombinatorickych pravidel je k vidéni na obrazku €. 3. Dostal
(2016, s. 57) k tomuto vzorci uvadi: ,,(...) vzorec pro vypocet mutability jako pocet vSech

dvojic, kde maji prvky rozdilné urovné znaku, vydéleny po¢tem vsech moznych dvojic. Ma-
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li sledovany znak k Grovni s absolutnimi ¢etnostmi fi, fo,....fk, pak mutabilita M bude

rovna (...)".

Obrazek 3: Vzorec pro vypocet Mutability

2521 filn=1f;) n®-— Z;‘le f?

M = -
n(n—1) n(n—1)

Zdroj: Dostal, 2016, s. 58

5.3 Formulace hypotéz ke statistickému testovani
K ovéfeni nami zvolenych cild tohoto experimentu jsme stanovili nasledujici hypotézy:

e H1: Mezi jedinci s implicitnimi reputa¢nimi stimuly a bez implicitnich reputa¢nich
stimulti je rozdil v mnozstvi uzitych kostek.
e H2: Mezi jedinci s implicitnimi reputa¢nimi stimuly a bez implicitnich reputac¢nich

stimull je rozdil v mnozstvi druhti uzitych kostek.
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6 SBER DAT A VYZKUMNY SOUBOR

Sbér dat probihal od prosince 2021 do poloviny bfezna 2022. Pfed sbérem dat bylo nutné
vytvofit server a kddy pro uspésny pribéh experimentu. Po vytvofeni herniho prostfedi a

pied sbérem dat probihala pilotni studie.

6.1 Vyzkumny soubor

Experiment jsme se rozhodli provést mezi hra¢i Minecraftu, a to z toho divodu, Ze jsou
registrovani ve hfe Minecraft, maji vlastni ti¢et a jsou S hrou seznameni. Chtéli jsme tim
piedejit velké variabilité dat, kdy by nezkuseni hraci mohli mit obtiZze pfi stavbé a jejich

vysledny pocet pouzitych kostek by tim byl vyrazné nizsi oproti zkuSenym hrac¢iam.

Jelikoz pro nas bylo klicové udrzet anonymitu hracl, nesbirali jsme 0 nich Zadna
data, na zédklad€ ¢ehoZz nelze urcit pohlavi, vékové rozmezi ani narodnost hract. Tato data
nezvefejiiuje ani spole¢nost Mojang. Reins Mark (2016) zkombinoval demograficka data
ziskana z Minecraft fora a Minecraft skupiny na Redditu (https://www.reddit.com/), ¢imz
piinesl nasledujici udaje. OvSem K jejich reprezentativnosti je nutné dodat, ze data byla
sbirana na specifickych strankéch, a tudiz ptinaseji spise pfedstavu 0 vékovém a genderovém

zastoupeni nez presné statistické udaje.

Z vysledkl prizkumu vyslo, Ze 94 % hract Minecraftu jsou muZzi. Ve vékové hranici
pod 10 let se prizkumu neztcastnil ani jeden ¢lovek. Hraci ve véku 11-13 let tvoti 2 %, 14—
16 let 15 %, 17-19 let 22 %, 20-23 let 22 %, 24-29 let 13 %, 30-36 let 4 %, 37-41 let 1 %
a 42+ let 1 %. Z téchto udaju lze tedy podotknout, Ze skoro polovinu hract tvorii lidé

ve vékové skupiné 17-23 let.

Zaroven je nutné poznamenat, Ze jsme oslovovali hrace pomoci platforem Discord
(https://discord.com/) a Facebook (https://www.facebook.com). Platforma Facebook ma
veékovou hranici 13 let (Facebook, 2022) stejné jako Discord (Discord, n.d.).

Hrace jsme oslovovali jak Vv ¢eskych, tak anglicky mluvicich facebookovych
skupinach. Ugastnici experimentu tudiz mohou byt hradi zcelého svéta stim, Ze
35 % serverti na Minecraftu je ze Spojenych stati americkych, 23 % z Velké Britaniea 11 %

z Némecka (Minecraft Statistics, n.d.).
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6.2.  Sbér dat

Cely experiment dokoncilo a nasledné nebylo vyfazeno 90 participanti, ztoho 40
Vv experimentalni a 50 v kontrolni skupiné. Tti uc€astnici se na server pouze prihlasili, ale
pfed pfesunem na hraci plochu se opét odhlésili, ¢imz vyuZili moZnost nepokracovat
v experimentu. U dvou ucastnikti nedoslo K vyprseni ¢asového limitu a byli ze serveru
odpojeni. Tento fakt je mozné prikladat technickym potizim ¢i neochoté hraci dale
pokraCovat. Zbyli participanti naplnili asové rozmezi a zaroven splnili podminku stavby

domu.

Experiment probihal v ¢ase 10.00-22.00 stiedoevropského ¢asu v tydnu ¢i 0 vikendu
dle mozZnosti experimentatort S cilem pokryt co nejvétsi Casovy usek pro mozné zapojeni
hracu s ptredpokladem, ze hraci vyuziji spiSe vecerni hodiny a terminy 0 vikendech. Jelikoz
sbér dat probihal na internetu, nékteré vybrané terminy probihaly o vikendu do 3.00 SEC,

aby m¢li moznost pfihlasit se 1 hraci z jinych kontinentt a jinych ¢asovych pasem.

Potencialni ucastnici byli oslovovani prostfednictvim Facebookové skupiny a
skupiny na Discordu. Jednalo se tedy 0 nenahodny kriterialni vybér, kde hlavnim kritériem
bylo, aby se jednalo 0 hrace Minecratu. Hraci se museli sami dobrovoln¢ piihlasit, a tudiz se
jednd o samovybér, tomuto jevu neslo zabranit pro udrzeni anonymity. Déle vzhledem
ke komunité hract predpokladame vyskyt metody snéhové koule, timto faktem si ale

nemuzeme byt jisti, jelikoz nedoslo ke komunikaci s hraci.

Mezi facebookové skupiny, které jsme oslovili, 1ze napfiklad zminit Minecraft Adult
Community, Minecraft CZ/SK nebo Minecraft gamers. Na Discordu jsme oslovili hrace
ve skupinach Peril a Minecraft Suggestions. Na facebookovych strankach jsme oslovovali
hra¢e pomoci textu a letacku. Letacky lze zhlédnout v ptfiloze 7 a 8. Soucasti textu byl 1
odkaz na Google Docs (https://docs.google.com), kde se mohli ptipadni ucastnici dozveédét
vice informaci 0 prib¢hu experimentu S zaddosti postavit jakykoliv dim béhem 10 minut a

zarovei tam byli informovani 0 etické ¢asti experimentu a plné anonymite.

Pii rozhodnuti zcastnit se experimentu bylo potfeba pfihlasit se na Google Meet
(https://meet.google.com). V Google Docs byli tcastnici pozadani 0 vypnuti kamery a
mikrofonu. Tento mezikrok slouzil pouze K piedani ¢isla serveru a podékovani za ucast.
Nebylo mozné zvefejnit server na dostupnéjsi platformu, jelikoz by mohlo dojit k jeho

zneuZziti, a zarovenl bylo nutné spustit skript ukazdého hrace samotného. V piipade
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samovolného pfihlaSovani by experimentator nebyl informovéan 0 pfitomnosti G¢astnika na

serveru a nedoSlo by k dal§im kroktm.

Pritomnost experimentatora byla taktéz nutnd vzhledem k tomu, Zze hral roli
pozorujiciho avatara. Tento avatar nemél nijak zménény vzhled, a tudiz vypadal jako
zakladni postava ve hife Minecraft. V priibéhu stavby bylo ukolem tohoto avatara fizeného
experimentatorem sledovat stavbu, byt vzdy piitomny a viditelny participantem a pohyboval
se takovym smérem, aby nepiekazel stavbé a byl v dostate¢né vzdalenosti, ale aby byl vzdy
videét.

Po ptihlaseni ucastnika na server doslo k jeho pfesunuti na specificky koordinat dle
skriptu. Blizs§i mechanismus tohoto postupu je popsan v podkapitole 5.1 Metoda tvorby dat.
Ugastnik byl nahodné piidélen do skupiny s nebo bez pozorovatele, a tim se spustil p¥islusny
skript s nasledujicimi scénafi:

Verze bez pozorovatele:

1. Uzivatel se piihlasil k vlastni zakoupené oficialni verzi hry Minecrafta Java Edition.
2. Objevil se na zakladni prazdné pozici 0:6:0.
3. V zakladnim nastaveni hra¢ nemé¢l zadné herni bloky a byla mu znemoZnéna
interakce s okolim.
Obdrzel informaci o zacatku hry s odpoétem 18 sekund.

Hrac byl teleportovan na vlastni unikatni lokaci.

4
5
6. Hraci byl nastaven spawn point shodny s testovaci pozici.
7. Obdrzel ptedepsanou sestavu kostek.

8. Byla mu umoznéna interakce s prostredim.

9. Hrac zacal stavét a skript hlidal 10 minut ¢asu.

10. Po 10 minutach mu byla znemoznéna interaktivita s okolim.

11. Hra¢ obdrzel permanentni ban.
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Verze s pozorovatelem:

Uzivatel se piihlasil k vlastni zakoupené oficialni verzi hry Minecrafta Java Edition.
Na zéakladni pozici jiz stal pozorovatel.

Hrac se objevil se na zakladni prazdné pozici 0:6:0.

M w0 p e

V zakladnim nastaveni hra¢ nemél zadné herni bloky a byla mu znemoznéna
interakce s okolim.

Obdrzel informaci o zacatku hry s odpoétem 18 sekund.

Hrac byl teleportovan i s pozorovatelem na vlastni unikatni lokaci.

Hraci byl nastaven spawn point shodny S testovaci pozici.

Obdrzel ptedepsanou sestavu kostek.

© © N o O

Byla mu umozZnéna interakce S prostfedim.

10. Hrac zacal stavét a skript hlidal 10 minut ¢asu.

11. Pozorovatel se pohyboval v hernim prostfedi bez interakce a viditelné sledoval
postup hrace

12. Po 10 minutach mu byla znemoznéna interaktivita s okolim.

13. Hrac obdrzel permanentni ban.

Data se nasledné na zaklad¢ skriptu prevedla do tabulky MS Excel. Na nasledujicim

obrazku €. 4 je mozno vidét jeden z postavenych domi hrace bez pozorovatele.

Obrazek 4: Dim hrace bez pozorovatele
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6.3 Pilotni studie

Byt se pilotni studie nachazi az v této Casti, chronologicky samoziejmé predchazela sbéru

dat experimentu.

Pilotni studie se zucastnili hraci osloveni pfimo na zaklad¢ jejich dlouholeté
zkuSenosti S hrou Minecraft, za Ucelem ziskat zpétnou vazbu tykajici se pribéhu
experimentu. Hra¢i tedy nebyli anonymni a hlavnim cilem pilotni studie bylo zjistit

nedostatky pribéhu experimentu stejné jako technické nedostatky.

Pilotni studie se zucastnilo 8 lidi, z toho dv¢é Zeny a Sest muzi ve véku od 18 do 40
let. VéEtsina zucastnénych se shodla na nasledujicich nedostatcich herniho prostfedi, které

jsme pied spusténim experimentu zménili:

a) Po spusténi experimentu hraci nevédéli, kolik ¢asu zbyva do vyprseni Casové
dotace. Tudiz byl ptidan skript, ktery upozornil hrace kazdou minutu
0 zbyvajicim ¢ase v dolnim levém rohu.

b) Dalsim tématem byl pocet a druhy zvolenych kostek. Na jejichz zaklad¢ jsme
zménili druhy kostek. Byly vytazeny specificky zabarvena skla a pruhované
kostky, pfidany byly kostky ze stejného materidlu S jinym tvarem.

c) Jelikoz je mozné zmylit se pii stavbé kostek, mohou hraci potiebovat nékteré
kostky zni¢it. Pvodni krumpac nestacil a trvalo dlouhou dobu, nez se hraci

podafilo kostku znicit. Pfidali jsme sekeru a zvysili silu krumpace.

Kromé téchto zmén bylo prostfedi funkéni a casova dotace 10 minut byla pro hrace
dostacujici. Jelikoz jsou data ziskavana na hrac¢ich Minecraftu, predpokladali jsme, ze s hrou
maji zkuSenosti, a tudiz jsou jejich operacni systémy a pocitate schopné tuto hru bez

problému spustit a hrat.

JelikoZ nebylo primarnim cilem pilotni studie zjistit vliv sledujiciho, ale spiSe
nedostatky herniho prostfedi, byli pouze dva participanti podrobeni testu vlivu pozorovatele
a nasledné dotazani na pocity s nim spojené. Jedna z participantek uvedla, ze kvalita domu
se pod vlivem sledujiciho avatara sniZzovala, jelikoz se soustfedila vice na potfebu zachovat
svou reputaci. Stavéla proto rychleji, aby vypadala jako pracujici jedinec, a neméla dostatek
Casu na planovani. Zvysila se tudiz jeji rychlost na tkor planovani a vzhledu domu. Druhy

participant se citil mirn¢ ve stresu, ale jinak pfitomnost avatara pfili§ nevnimal.
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6.4 Etické hledisko a ochrana soukromi

Pfed zahdjenim experimentu méli ucastnici V n€kolika krocich moZznost rozhodnout se
nezucastnit experimentu. V dokumentu, skrz ktery se mohli piihlasit na Google Meets
k obdrzeni ¢isla serveru, byli informovani, Ze mohou z experimentu kdykoliv odejit. Je
mozné, Ze tohoto faktu n€kteti z participantti, ktetfi se rozhodli nepokracovat nebo odesli
z experimentu diiv, vyuzili, ale skute¢nou povahu tohoto ¢inu neni mozné znat, a tak se

muZeme pouze domnivat.

Ucastnici se ptihlaSovali pomoci svych G¢tt do hry Minecraft, zaznamenani téchto
uctti nebylo nutné a pro zachovani anonymity k nému ani nedoslo. Data kazdého ucastnika

byla zaznamenana pod Cislem koordinatu, kde hraci stavéli dam.

Jak jiz bylo zminéno, v rdmci experimentu byla vSechny data anonymni, coz bylo
esencialni béhem prib&hu experimentu. Pfinasi to vsak vzhledem k dtlezitosti anonymity
pro tuto diplomovou praci fadu uskali. Nebylo mozné ziskat zadna data o ucastnicich, v¢etné

pohlavi ¢i véku, a G¢astniky nemtizeme zpetné oslovit.

Zatajeni pravého divodu stavby domu bylo zcela kliCové pro jeho realizaci, pfi
jakékoliv informaci 0jeho ucelu by byla data nepouzitelnd, proto ucastnici nevédéli
0 divodu stavby, byt byli informovani 0 designu. V pfipadé neinformovani tcastnikd je
podstatné je informovat v nejbliz$i mozné dobé (Smith & Richardson, 1983). Tento fakt ale
nebylo mozné zajistit hned z n€¢kolika diivoda. Na hrace jsme neméli kontakt, a prestoze by
bylo mozZné informovat je naptiklad zpravou na konci hry, obavali jsme se, Ze by si u€astnici
ptedali informaci naptiklad mezi sebou v ramci hernich komunit a dalsi data by byla bez
naseho védomi nepouzitelnd. Ale aby V konecném dusledku k debriefingu doslo, byli
ucastnici prostiednictvim Google Docs formulare informovani 0 tom, ze budou do jeho
znéni pfiddny vysledky a pravé divody experimentu, stejné jako budou informace
0 moznosti precist si vysledky sdileny do pfislusnych skupin, kde byli participanti

oslovovani.

Veskera sesbirana data se nachazeji na zaSifrovaném ulozisti, pfihlaSovaci idaje jsou
znamy pouze autorce. Kopie dat byla ulozena na flash disku, ktery je uchovan na bezpe¢ném

miste.
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7 PRACE S DATY A JEJI VYSLEDKY

V pribéhu celého experimentu bylo kontrolovdno, Ze se data zaznamenavaji korektné a
nedochazi K technickym obtizim. V tomto ohledu nebyl pti ziskavani neupravenych dat
zadny problém.

Data se z programu pievadéla do MS Excel tabulky s péti specifickymi zalozkami:

a) Zalozka Used zaznamenavala polozené kostky,

b) Zalozka Mined obsahuje odstranéné kostky,

¢) V Zalozce Picked up jsou zaznamy sebranych kostek,
d) Zalozka Dropped obsahovala zahozené kostky,

e) Custom zalozka sbirala jina data nez kostky, naptiklad Cas straveny ve hte.

Pro ucely této prace bylo potiebné pracovat pouze s daty ze zalozky Used, priklad dat
lze vidét v priloze ¢ 8. V této zalozce kazdy sloupec znamenal jedine¢ny koordinat se
stavbou participanta a kazdy fadek druh kostky a pocet kostek tohoto druhu uzity béhem
stavby. Po ocisténi dat od ucastniku, ktefi byli z experimentu vyfazeni, byla data rozdélena
na dva nov¢ listy. Jeden nélezici experimentalni skupin€ s pozorovatelem a na druhém listu
se nachazela data participantti z kontrolni skupiny bez pozorovatele. U obou skupin byl

vytvoien novy sloupec se sumou vSech pouzitych kostek kazdého hrace.

Pro vypocet Mutability jsme uzili jeji vzorec popsany v podkapitole 5.2 Metoda analyzy
dat aplikovany v MS Excel. Tim jsme vytvorfili mutabilitu pro kazdého hrace, kterou jsme

op¢t umistili do jednoho sloupce a tim ji pfipravili na naslednou statistickou analyzu.

Statistickou analyzu pro ovéfeni obou hypotéz jsme provedli v programu TIBCO
Statistica 13.4.

7.1 Vysledky ovéreni platnosti statistickych hypotéz

V této podkapitole jsou popsany vysledky Mann-Whitney U testu a testu Mutability. Pro
uziti neparametrického testu jsme se rozhodli po vytvofeni histogramu vysledk, ktery

nepfipominal norméalni rozdéleni.

Median pouzitych kostek u hract v kontrolni skupiné byl 399 kostek, u experimentalni

334,5 kostky. Vysledky Mann-Whitneyova U testu pro ovéfeni H1 jsou nasledujici.
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Primérny pocet kostek pouZitych participantem v kontrolni skupin€ je 50,14 oproti
prumérnému poctu pouzitych kostek u experimentalni skupiny, ktery ¢ini 39,70. Statistika U
¢ini 768,00 s asymptotickou p-hodnotou 0,060 a s kombinatorickou p-hodnotou C¢itajici
0,059. Hodnota AUC, pro ¢tenafe mozna zndma pod ndzvem Stochastickd dominance, vysla
0,61 ve sméru kontrolni skupiny. Hypotéza H1 pfi standartni hladin€ vyznamnosti tedy neni

signifikantni.

Pro ovéteni H2 jsme opét uzili Mann-Whitneyova U testu na vysledcich Mutability
kontrolni a experimentalni skupiny. Statistika U ¢ini 732,00 s asymptotickou p-hodnotou
0,029 a s kombinatorickou p-hodnotou 0,029. Hodnota AUC neboli Stochasticka dominance
vysla 0,63 ve sméru kontrolni skupiny. Hypotéza H2 pfi standartni hladin€ vyznamnosti tedy

je signifikantni.

Z vyse uvedenych vysledkti miZzeme rozhodnout 0 ndmi stanovenych hypotézach

takto:

e H1: ,Mezijedinci s implicitnimi reputa¢nimi stimuly a bez implicitnich reputac¢nich
stimult je rozdil v mnoZstvi uzitych kostek.” Alternativni hypotézu neprijimame
a nulovou hypotézu nezamitame (p= 0,059).

e H2: ,Mezi jedinci s implicitnimi reputaénimi stimuly a bez implicitnich reputa¢nich
stimulit je rozdil v mnoZstvi druhl uZitych kostek.”“ Alternativni hypotézu

prijimame a nulovou hypotézu zamitame (p= 0,029).
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8 DISKUZE

Tato magisterska diplomova prace si kladla hned nékolik cild. Jednim z nich bylo nalézt
ucinky implicitnich reputacnich stimuld Vv online anonymnim prostfedi. NaSim

pfedpokladem bylo, Ze implicitni reputacni stimuly ovlivni vykon a vykonnost G€astnikd.

Vykon byl ovéfovan na rozdilu poctu uzitych kostek, kdy median uzitych kostek
kontrolni skupiny byl 339 kostek oproti experimentalni skupiné s 334,5 kostkami. Pocet
kostek se pod pohledem pozorovatele dostatecné neliSil pro signifikantni rozdil mezi

skupinami, naopak ve skupiné bez pozorovatel pouzili participanti kostek vice.

Tématu implicitnich reputacnich stimuld byla vénovana fada vyzkuml a velka
pozornost, presto se vysledky vzdy neshoduji, a zatimco nékteré studie nachazeji vysledky
podporujici tvrzeni, ze implicitni reputacni stimuly napomahaji prosocidlnimu chovani
(Sylwester, 2010), tak nenalezeni u¢inku neni vyjimkou pro tento fenomén (Nettle et al.,
2013). V metaanalyze, kde Dear a spol. (2019) vyzdvihuji implicitni reputa¢ni stimuly spiSe
jako moznost snizeni kriminalniho chovani nez podporu chovani prosocialniho, také zminuji
jistou diverzitu mezi studiemi. Pfikladem je velikosti vzorku, napiiklad Bateson et al. (2006)
provedli svlij vyzkum na pouhych 48 participantech, dale zminuji, Ze autofi ptripisuji odlisné

vysledky konkrétnim kontextiim a individualnim odli$nostem (Ekstréom, 2012).

Tento experiment si kladl za cil byt anonymni, otdzkou ale je, zda se tak participanti
skutecné citili. Abychom tento fakt zdiraznili, byla informace o anonymité celého
experimentu Vv privodnich informacich tuéné zvyraznéna. I tato nenapadna zména mohla
ovlivnit vnimani vlastni anonymity. Naptiklad v experimentu Lamba a Mace (2010) pouha
informace o anonymit¢ zarucila neti¢innost pfitomnosti ostatnich lidi na koopera¢ni chovani.
Stejny efekt anonymity 1ze vidét i v anonymnim internetovém experimentu Raihani a Bshary
(2012). V kontradikci s témito zjisténimi ale lezi vyzkum Wenigové (2019), kde naopak
nepodvadél zadny z Gcastniki, a to ani v kontrolni, ani v experimentalni skupiné. Obdobn¢
jako nas experiment probihal i experiment Wenigové za obrazovkami pocitact. V jejim
vyzkumu se tyto pocitace nachéazely v pocitacové ucebné. Autorka se tak domniva, ze
participanti vyzkumu mohli nabyt dojmu, Ze jsou jejich skory stejné¢ zaznamenavany, byt’
jim byl tvrzen opak, a nepodvadeéli ze strachu, Ze pocita¢ o nich vi vic, nez si mysli a Ze jsou

sledovani.
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Kdyby ovSem implicitni reputacni stimul viibec neovliviioval participanty, nevysla
by druha hypotéza signifikantni s p-hodnotou 0,029 s AUC 0,61 ve sméru kontrolni skupiny.
Implicitni reputacni stimul tedy zpisobil rozdil, byt pouze v ptipad¢ vykonnosti a v rozdilu

zvolenych druht kostek.

Jedno z moznych vysvétleni nabizi slovni vypoveéd participantky z pilotni studie.
Participantka zminovala potfebu vys$siho vykonu a rychlejsi stavby na tkor planovani
vlastnich krokli, coz mohlo ovlivnit rozmysleni si druhti kostek. Ziistala tak u méné druh,
aby mohla mit vyssi vykon, ktery se ale ve statistické analyze neprokazal. Tento jev by se
dal vcelku jednoduse obejit pfi vy$Sim ¢ase na naplanovani stavby, ktery by mohl byt v dalsi
studii participantim poskytnut. Tyto mysSlenkové pochody pfipominaji stresové vnimani,
kdy se zjednodusuji rozhodnuti a ¢lovék se zamétuje rad€ji na soucasnou chvili nez na
strategické planovani (Klein, 1996). Vliv stresu je tématem v pozdé¢jSich pasazich této

diskuze.

Kdyz se zaméfime na charakter tikolu, pfedpokladali jsme, Ze stavba domu je tkon,
se kterym jsou hrac¢i Minecraftu dobfe seznameni a jedna se tedy o jednoduchy ukol. Jak
Zajonc jiz v roce 1965 upiesnil, tak pravé jednoduché ukoly by mély povzbudit socidlni
facilitaci a zlepsit vykon jedince. Tento jev se ale na vykonu neukazal a u vykonnosti
hodnoty naznacuji smér blize ke skupin€ kontrolni. Mohlo se tedy stat, ze hra¢i povazovali

stavbu domu za tikol komplexni doslo k socidlni inhibici.

Vliv mohl mit i zpGsob, jakym se avatar pohyboval. Avatar byl aktivni na podkladu
experimentu Mola et al. (2020), kde staticky avatar sedici v rohu nenastartoval reputa¢ni
management, oproti pfimo se divajicimu avatarovi. Proto se i avatar v naSem experimentu
pohyboval, jelikoz dlouhodobé vystaveni implicitnim reputa¢nim stimulim mohou ztratit
efekt (Sparks, & Barclay, 2013) uz jen diky tomu, Ze si lidé uvédomi, Zze se jedna o pouhy

obrazek a pfestanou o svou reputaci pecovat.

Kdybychom ale zacali pracovat s participantovou piedstavivosti, tak byt jedinci
védéli, ze jsou data anonymni a nebudeme schopni spojit si jejich jméno s jejich stavbou a
vysledkem, jsou si védomi, Ze ve hie Minecraft je mozné zneviditelnit svého avatara. Hraci
V kontrolni skupiné tak mohli nabyt pouhého pocitu, Ze jsou sledovani, tieba 1 v&tSim
mnozstvim vyzkumnikd, a pouhd myslenka na tuto hrozbu je mohla povzbudit k lepsi
vykonnosti oproti experimentalni skupiné€, kde si byli védomi, ze je sleduje pouze jeden

avatar. Prav¢ neuréitost ,,hrozby“ mohla v ucastnicich vyvolat tizkost (Bay & Algase, 1999).
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Podobné jako pfitomnost ostatnich lidi vyvolava tzkost a stres spojeny se snahou udélat

dobry dojem (Green, 1991).

Na stranu druhou je ale Yerkes-Dodsonova zakonu (Hebb, 1955; Yerkes, & Dodson,
1908) urcita mira arousalu a stresu spojena s dobrym vykonem. Ale pouze do ur¢ité miry
stresu. Nevyvracime tedy ani moznost, Ze avatar v participantech zptisobil vyssi miru stresu,
ktery by naopak vykon zhorSoval. Vy$8i mira stresu mohla v participantech sniZit motivaci,
ktera zase ovlivnila vysledny vykon (Borman et al., 2003). Vliv stresu na vykon nebyva vzdy
jednoznac¢ny, v n€kterych studiich stres vykon zlepsuje (Usmani et al., 2022). Pro zjisténi

miry stresu a jejiho vlivu na vykon by bylo nutné jej zahrnout jako soucast dalSiho vyzkumu.

Pti sledovani chovani participantli jsme si i v§imli, ze kolikrat stavéli mensi dim, aby
meéli jistotu, ze stavbu stihnou dokonéit v Casovém limitu, proto nelze opomenout ani
asovou dotaci jako moznost ovlivitujici stres a vykon participanti. Cas jsme omezili na 10
minut, jelikoz jsme ptredpokladali, Ze by se mohl Cas napii¢ hraci vyrazné lisit, a tudiz by
vysledné pouzité pocty kostek byly nesrovnatelné. Béhem pilotni studie jsme se ujistili, Ze
se jedna o dostate¢nou ¢asovou dotaci na stavbu domu. Nicmén¢ prokézalo se, Ze pravé pod
Casovou tisni se zvySuje produktivita jedinct, ale na tkor kvality (Kuutila et al., 2020).
Kdyby omezeny cas tohoto experimentu vyrazné ovliviioval vykon participanti, tento jev
by se ukdzal napfi¢ skupinami, jelikoz ¢asové dotace se tykala obou skupin. K takovému
vysledku nedoslo, a tak se mizeme domnivat, ze c¢asova dotace nijak vyrazné vysledky

neovlivnila.

Jak je jiz zminéno, ¢as jsme omezili na 10 minut hned z nékolika diivodd. Aby kostky
pouzité hraci byly srovnatelné a aby experiment netrval piili§ dlouho, jelikoz hraci
Minecraftu jsou ochotni vénovat stavbé a upravé svého okoli mnoho ¢asu. Vznika ale tak
otazka, zda by participanti nebyli vykonnéjsi pod vétSi Casovou dotaci a zda by se vliv
implicitniho reputa¢niho stimulu neprojevil na vétSim mnozstvi Casu straveny stavbou.
Chceme tu tedy nabidnout moznost do nasledujicich studii, kdy by se nesledovaly pouze
postavené kostky a pouZité druhy, ale bylo by mozné pohliZet i na ¢as, ktery jsou hraci
ochotni ukolu vénovat, obdobné jako ve vyzkumu Iredale et al. (2020). Protoze jak uz
zminujeme, vS§imli jsme si, Ze hra¢i dokoncovali stavbu diiv, aby posledni chvile stravili

kontrolou vysledné stavby. Je tedy mozné, ze hraci potiebovali pouze vice Casu.

Krome¢ ¢asu jsme na naSem serveru omezili i vybér mezi kostkami tak, aby byly pro

hrace dobfe znamé a ptipodobnovaly stavebni material béZn¢ pouzivany na stavbu domu.
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Kdybychom nenasli rozdil mezi experimentalni a kontrolni skupinou, §lo by polemizovat o
zméné volby druhi kostek. Jelikoz jsme ale rozdil mezi skupinami nasli, nedomnivame se,

ze volby kostek zasadné ovliviiovaly moznosti vybéru.

Experiment také probihal na vcelku specifické skupiné. Byt nejsme na zakladé
anonymity schopni urcit v€k ani pohlavi hracu, ujistili jsme se nastavenim serveru, Ze se
jedna o hrace majici zakoupenou licenci na oficialni hru Minecraft. Tento krok jsme uéinili
kvali autorskym opravnénim a moznosti experiment v prvé fad€ provést ve hie Minecraft,
zaroven jsme ale do hry pustili veelku specifickou skupinu lidi. Dan Ariely (2012) ve svém
experimentu zjistil, ze lidé s nepravymi znackovymi produkty maji vétsi tendenci lhat nez
lidé s pravymi zna¢kovymi produkty. Je tedy mozné, Ze jsme nastavenim experimentu pro
oficidlni licence zaroven zamezili vstupu hra¢im, ktefi by méli na zakladé Arielyho

experimentu vétsi tendenci podvadét a chovat se antisocialng.

Tento fakt jsme mohli vidét na chovani hracu, kdy vsichni uposlechli zadani a ani
jeden hra¢ nemél potfebu okoli niCit ¢i jakkoliv jinak zamezovat hladkému pribéhu
experimentu. Kdyz se znovu vratime k vysledkim Deara et al. (2019), tak je mozné, Ze
implicitni reputacni stimuly nebo pouhy pocit, ze jsou jedinci sledovani, snizily antisocialni
chovani, které anonymni prostiedi bézn¢ povzbuzuje (Chen et al., 2009). Nami stanovena
pravidla porusili jen dva hraci diivéj$im ukonéenim sbéru dat, coz je vysledek podobajici se

vysledkiim Wenigové (2019).

Ugastnici se sami dobrovolné hlasili skrz formulaf k G&asti v experimentu. Metodou
vybéru ucastniki byl nepravdépodobnosti kriteridlni vybér a zaroven se jednalo 0
samovybér. Samovybér s sebou nese fadu nedostatkll, vzorek lidi neodrazi béznou populaci
(Heckman, 2010). A zpusobil to, Ze participanti byli specifi¢ti uz jen tim, Ze se rozhodli
prihlasit k tomuto experimentu. Na druhou stranu implicitni reputacni stimuly jiz prokdzaly,
7e puisobi na déti (Engelmann et al., 2013), vysokoskolské studenty (Zihlavnikova, 2016) ¢i
nahodné lidi (Nettle et al., 2012).

To, ze jsme neméli deskriptivni charakteristiky souboru ucastnikii, by nemélo piilis
ovlivnit vysledky experimentu. Jak Engelmann et al. (2013) zjistil, uz déti v predskolnim
véku maji potfebu peCovat o svou reputaci, tudiz i kdyby se experimentu zicastnili
participanti niz§iho véku, vék by nemél ovlivnit to, jak by na né¢ implicitni reputacni stimul

pusobil. Implicitni reputa¢ni stimuly navic ovliviiuji jedince nezavisle na pohlavi (Raihani
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& Bshary, 2012), tudiz byt dle statistickych zaznam hraje hru Minecraft vice muzi (Reins,

2016), nejedna se prvek, ktery by mél ovlivnit vysledky.

Celkem proslo experiment 90 participantd, ztoho 40 participanti bylo
Vv experimentalni skupin¢ a 50 v kontrolni. Vznika tak otdzka, zda by se neprojevil vétsi
rozdil ve vykonu participantii s vétsim vzorkem a zda by efekt nebyl signifikantni. Do
budoucna by bylo vhodné zahrnout vice participantii. To by mohl usnadnit jiny zptsob
hledani tcastniki. Naptiklad pokud by se provoz experimentu a serveru vice zautomatizoval,
byla by ucast jednodussi s méné kroky, coz mohlo tadu lidi odradit. Pro zautomatizovani
experimentu by ovSem bylo potieba lepSich programovacich znalosti a vice ¢asu na tvorbu

skript.

Dalsim doporucenim ¢i moznosti, jak experiment upravit, je zménit chovani avatara.
V tomto experimentu avatar nasledoval participanta. V jinych experimentech by mohl pouze

stat, byt ve vétsi vzdalenosti, a nebo se objevovat a zase mizet (problikavat).

Na zpracovani dat jsme vyuzili pouze zalozku zahrnujici pouzité kostky. Ziskana
data ale mohou predstavovat fadu dalSich moznosti, §lo by sledovat, kolik kostek hraci
odstranili ¢i jakou vzdalenost ve hie usli. Samotna analyza dat také mohla byt obohacena o
kvalitativni zhodnoceni postavenych domd, které by mohlo pfinést jiny pohled na vysledky

prace participantll nez pouze ¢iselné udaje ziskané ze hry.

| kdyz tento experiment nepotvrdil vSechna naSe o¢ekavani, myslime si, Ze je dulezité
pokracovat ve vyzkumu implicitnich reputacnich stimult, a to i na mistech, kde doposud
zkoumané nebyly. To, Ze nékteré fenomény ovliviuji lidi v redlném prostiedi nemusi
Znamenat, Ze se odrazi do online prostiedi, a tak vznikd moZnost zaméfit se na ovéteni jiz
znamych jevl v online prostfedi. Jednim z mist, kde se daji tyto fenomény ovéfovat je praveé
hra Minecraft, ktera se v tomto experimentu prokazala jako vhodné misto na zkoumani.
Zaroven jsme ukazali, ze lze zkoumat vysledky prace i mimo tradi¢ni mista, a online

prostiedi se zda jako vhodnou alternativou napiiklad béhem dob pandemie.
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9 ZAVER

Tato prace si kladla za cil zjistit, zda budou implicitni reputacni stimuly ovliviiovat lidi i
Vv anonymnim hernim prostfedi. Tento ucinek jsme se rozhodli hledat na vykonu a
vykonnosti ucastnikl s cilem zjistit, jak bude pfitomnost implicitniho reputa¢niho stimulu

ovliviovat jejich chovani.

K zodpov€zeni nami stanovenych otdzek jsme zvolili tradicné uzivany
experimentalni design ve hie Minecraft, kde jsme sledovali pocet uzitych kostek (vykon) a

mnozstvi druhii uzitych kostek (vykonnost) na stavbé domu.

Nebyl nalezen signifikantni rozdil mezi experimentalni a kontrolni skupinou v poctu

polozenych kostek, a tudiz se vykon ve skupinéach nelisil.

Signifikantni efekt byl nalezen ve vykonnosti participanti sledovany na rozdilu

druhu uzitych kostek a implicitni reputacni stimul se projevil v anonymnim prostiedi.

Jednim z moznych vysvétleni je, Ze ukol, ktery jsme hra¢lim zadali, vnimali jako
komplexni ukol a doSlo tedy k socidlni inhibici. Nebo naopak participanti v kontrolni
skupin€ nabyli dojmu, Ze jsou sledovani, byt byli ve hfe sami. Dal§$im moznym vysvétlenim
je, ze piitomnost avatara G¢astniky experimentalni skupiny vystresovala. Jejich vykonnost
se tudiZ sniZila ve snaze byt vice vykonni, coZ se ovSem ve vysledné statistické analyze

neprokazalo.

Zaver prace je, ze lze sledovat efekt implicitniho reputacniho stimulu v anonymnim
prostiedi a ze online prostiedi je dal$i moZnosti pro zkoumani, byt se miiZze jednat o
netradicné zvolena média. Nicméné zda online prostiedi odrazi to realné, bude teprve nutné

Zjistit.
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10 SOUHRN

Lidé jsou spolecensti tvorové Zijici ve skupinach, a pravé nalezeni do skupin s sebou nese
fadu podminek. Pro pteziti bylo v minulosti dulezité naucit se kooperovat a spolupracovat
s ostatnimi lidmi, pravé kooperace vytvaiela velké vyhody zarudujici pieziti (Majolo &
Huang, 2018). Ale ne kazdy ¢lovek je ochotny kooperovat, nékdy je vyhodné&jsi byt spise
sobecky. Tak se vytvoril systém piimé reciprocity, kdy bylo mozné sledovat chovani
ostatnich a poucit se z n& (Trivers, 1971). U ptimého altruismu dochazi k opakované
pomoci, kdy se stfida ten, kdo pomaha, a ten, kdo pomoc pfijima (Nowak, 2006). Tento
systém ale fungoval pouze v uzkém spolecenstvi, kde se lidé znali. V dne$ni dob€ uz nemate
takovou vyhodu a denné se setkdvame s cizimi lidmi o jejichz reputaci nemizeme védét
takika nic. OvSem existuje systém pomluv, ktery do urcité miry tento problém fesi (Dunbar,
2004). Informace o ostatnich lidech se zacaly pfenaset slovné, a tim vznikla i potfeba
udrZovat si dobrou reputaci v kazdé situaci, kdy jsme vidéni ostatnimi (Sommerfeld et al.,
2008). Tento koncept funguje na zakladé neptimé reciprocity (Trivers, 1971), kdy je cilem
budovat si co nejlepsi reputaci pomahéni druhym a mit tak v budoucnu Sanci navézat
kooperaci s partnerem se stejné dobrou reputaci. Snaha udrZet si dobrou reputaci spolu
S reputacnim managementem jsou tak siln€, Ze nestaci pohled jiného clovéka, ale pouha
fotka (Bateson et al., 2006) nebo obrazek oci (Haley & Fessler, 2005). Tyto prvky spoustéjici

reputa¢ni management se nazyvaji implicitni reputacni stimuly.

O svou reputaci pecCujeme prakticky neustdle, a proto neni divu, Ze lidé ovliviiuji sviyj
vykon a vykonnost tak, aby si udrzeli reputaci dobrou ¢i si ji zlepsili (Good, & Shaw, 2021).
Z toho ditvodu mohou sviij vykon zvysit, ale 1 sniZit, pokud by vysledek prace mohl poSpinit

jejich reputaci (Steinmetz, & Pfattheicher, 2017).

Proto jsme se rozhodli v této praci zkombinovat jiz tradi¢ni vyzkumy na implicitni
reputacni stimuly, ale posunout je od prosocialniho chovéni a snizovani kradezi
k ovliviiovani vykonu. Nezajimalo nas ale pouze, jak bude ovlivnén vykon a vykonnost, ale
zda bude reputacni management pusobit v anonymnim online prostfedi, které¢ dokaze

Vv jedincich sniZit potfebu starat se 0 svou reputaci pravé nemoznosti pripsat ¢in k osobé.

Navazali jsme na tradiéné uzivany design s implicitnimi reputa¢nimi stimuly a zvolili

jsme experimentalni design. Experiment jsme zasadili do online hry Minecraft, jelikoz se
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jedna o hru, kterd nema jasn€¢ danou d&jovou linii a hra¢i mohou v jejim prostiedi tvofit dle
vlastnich piani (Cipollone et al., 2014). Zaroven je to hra s dlouholetou tradici a hraci ve
vSech vékovych kategoriich (Reins, 2016). Hra téZ nabizi moznost vytvofit novy server,
ktery jsme specidlné upravili pro potieby tohoto experimentu. Napiiklad jsme dali hra¢im
pouze urcity vybér kostek nebo jim znemoznili tvofit kostky nové. Tvorba vlastniho serveru
nam umoznila sbirat informace o mnozstvi a druzich uzitych kostek hra¢i béhem

experimentu.

Cely experiment probihal na hrac¢ich Minecraftu a chtéli jsme se ujistit, ze budou mit
své vlastni Ucty od spolecnosti Mojang a Ze budou ve hie zkuseni, nebude pro né tudiz
obtizné¢ splnit ndmi pozadovany tukol. Hrace jsme oslovovali online skrz skupiny na
Facebooku a Discordu, zapojit se tudiz mohli lidé z celého svéta. Na socidlnich sitich se
potencionalni ucastnici mohli prokliknout do pfedem vytvofeného Google dokumentu.
V tomto dokumentu byli hraci informovani o naprosté anonymité celého experimentu,
etickych nalezitostech a ¢asech, kdy se mohli experimentu zucastnit. V ¢ase od 10.00 do
22.00 se mohli ptihlasit pies odkaz na Google Meet, tam obdrzeli ¢islo serveru a experiment

mohl prob&hnout.

Ukolem participantii bylo postavit dim v dasové dotaci 10 minut. V kontrolni
skuping stavéli participanti diim sami, v experimentalni skuping stavéli dim pod pohledem
pozorovatele v podobé avatara, coz byl nami zvoleny implicitni reputa¢ni stimul. Po
dokonceni ¢asové dotace se pocCty uzitych kostek a mnoho dalSich informaci pievedlo do
MS Excel a na zaklad¢ téchto dat jsme byli schopni odpovédét na predem stanovené

vyzkumné otazky.

Prvni vyzkumna otazka hledala rozdil ve vykonu (poctu pouzitych kostek) mezi
experimentalni a kontrolni skupinou. Na ovéifeni této otazky jsme vyuzili neparametrického
Mannova-Whitneyova U testu a po statistické analyze nebyl nalezen signifikantni vysledek

na hladin¢ vyznamnosti 0,05.

Moznych divodem je fakt, Ze vysledky experimenti s implicitnimi reputa¢nimi
stimuly nebyvaji jednozna¢né, a ne vzdy najdou signifikantni vysledky (Dear et al., 2019).
Neucinnost implicitniho reputac¢niho stimulu by mohla byt i pfipisovana anonymité prostiedi
(Lamba a Mace, 2010) nebo naopak nedostate¢nému pocitu anonymity (Wenigova, 2019).
Ale zajimavé je, Ze 1 kdyz vysledky signifikantni nebyly, median vice pouZitych kostek byl

na strané kontrolni skupiny, coz by znamenalo, ze v piipad¢ signifikantnich vysledka by
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implicitni reputacni stimul vykon spiSe snizoval a dochazelo by tedy k socialni disinhibici

jeho plisobenim.

Pravé vysledky druhé vyzkumné otdzky mohou do urcité miry tuto tezi potvrdit.
Druhé vyzkumné otdzka méla za cil zjistit, jak ovlivni implicitni reputacni stimul vykonnost
(pouzité druhy kostek) jedincii, coz jsme pocitali testem Mutability na jedincich a rozdil
mezi kontrolni a experimentalni skupinou jsme statisticky analyzovali opét pomoci
Mannova-Whitneyova U testu. Zde byl vysledek signifikantni na hladin¢ vyznamnosti 0,05

s vysledky opét ptiklanéjici se na stranu kontrolni skupiny.

Implicitni reputacni stimuly tedy ovlivnily participanty v anonymnim prostiedi a
mezi experimentalni a kontrolni skupinou se nachéazel rozdil. Jejich efekt jsme tedy nasli,
byt jen u jedné podminky, coz miize opét odkazovat na diskrepanci napiic vysledky
implicitnich reputa¢nich stimulii. Na stranou druhou, jak jedna z participantek pilotni studie
zminila, pod pohledem pozorovatele se snaZzila byt vice vykonna na ukor planovani.
Vysledky tedy mohl ovlivnit strach o reputaci, naro¢nost ukolu nebo vnimany stres

zpusobeny at’ uz ¢asovou tisni, tak pfitomnosti dalsi osoby.

Jelikoz je zkoumani vykonu a vykonnosti pod vlivem implicitnich reputacnich
stimuld novinkou na poli reputacnich studii, je mnoho sméra, ve kterych se lze vydat a kudy
by se dal cely design vylepsit ¢i pozménit. Participanti by mohli ziskat jiné druhy kostek,
vice ¢asu na stavbu ¢i by mohli mit kolik ¢asu potfebuji a Cas by byl sledovanym udajem.

Dale by $lo zménit zptisob, jak se avatar chova, naptiklad by mohl jen stat.

Zavérem lze tedy fict, ze pfitomnost ostatnich lidi a jejich sledovani nasi prace neni

vzdy ku prospéchu a pro lepsi vhled do problematiky je tfeba pokracovat ve zkoumani.
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Priloha €. 1: Abstrakt v ¢eském jazyce

ABSTRAKT DIPLOMOVE PRACE

Niazev prace: Vliv implicitnich reputacnich stimulli na vykon v hernim prostiedi aneb
koukej, mam lepsi dim!

Autor prace: Bc. Tereza Smejkalova

Vedouci prace: doc. PhDr. PaedDr. Eva Ambrozova, Ph.D.

Pocet stran a znaki: 82 stran (131423 znak)

Pocet priloh: 8

Pocet tituli pouzité literatury: 154

Abstrakt:

Je vykon a vykonnost u lidi vétsi pod zraky avatara nebo se rozhodnou pracovat méné? Tato
prace zkouma vliv implicitnich reputa¢nich stimuli na vykon a vykonnost v online
anonymnim prostiedi, konkrétné ve hie Minecraft. Oslovili jsme hraCe Minecraftu, ktefi
m¢eli za kol postavit ve hie dim. Na této stavbé jsme sledovali, zda se jejich vykon a
vykonnost zlepsily ¢i zhorSily Vv ptitomnosti sledujiciho avatara. Informace o vykonu a
vykonnosti hra¢ti jsme ziskali z poc¢tu pouzitych kostek a druhii vybranych kostek pouzitych
na stavbu domu ve hie Minecraft. Ze ziskanych dat a nasledné statistické analyzy jsme
zjistili, ze implicitni reputacni stimul neovlivnil vykon ucastnikd experimentu, ale ovlivnil
jejich vykonnost. Skupiny se tedy lisily v tom, kolik druhti kostek na stavbu domu pouzily.
Takovéto vysledky lze pfi¢ist napiiklad vétSimu strachu o svou reputaci, ktery mohla
pfitomnost avatara vyvolat.

Klic¢ova slova: vykon, reputace, po¢itatové hry, online prosttedi, anonymita



Priloha €. 2: Abstrakt v anglickém jazyce

ABSTRACT OF THESIS

Title: Impact of implicit reputation cues on performance in gaming environment or look i
have better house!

Author: Bc. Tereza Smejkalova

Supervisor: doc. PhDr. PaedDr. Eva Ambrozova, Ph.D.

Number of pages and characters: 82 pages, (131423 characters)

Number of appendices: 8

Number of references: 154

Abstract:

Are people's performance and performance efficiency greater under an avatar's gaze, or do
they choose to work less? This paper examines the effect of implicit reputational cues on
performance and performance efficiency in an anonymous online environment, specifically
the Minecraft game. We approached Minecraft players tasked with building a house in the
game. On this build, we observed whether their performance and performance efficiency
improved or deteriorated in the presence of a watching avatar. We obtained information
about players' performance and performance efficiency from the number of blocks used and
the types selected to build the house in Minecraft. From the data collected and subsequent
statistical analysis, we found that the implicit reputation cues did not affect the participants'
performance in the experiment, but they did affect their performance efficiency. Thus, the
groups differed in how many types of blocks they used to build their house. Such results
could be attributed, for example, to the greater fear for one's reputation that the presence of
an avatar may have induced.

Key words: performace, reputation, computer games, online space, anonymity



Priloha ¢. 3: Pouzity docker-compose.yml soubor pro zprovoznéni serveru

services:
minecraft:

image: itzg/minecraft-server
container name: mc
ports:
- "25565:25565"
volumes:
- "~/mc:/data"
environment:
EULA: "TRUE"
LEVEL TYPE: "flat"
DIFFICULTY: "peaceful"
ALLOW NETHER: "FALSE"
ANNOUNCE PLAYER ACHIEVEMENTS: "FALSE"
FORCE GAMEMODE: "TRUE"
GENERATE STRUCTURES: "FALSE"
MAX BUILD HEIGHT: 256
SPAWN ANIMALS: "FALSE"
SPAWN MONSTERS: "FALSE"
PVP: "FALSE"
SPAWN NPCS: "FALSE"
SPAWN PROTECTION: 0
MODE: "spectator"
ENABLE STATUS: "TRUE"
TZ: "Europe/Prague"
MAX PLAYERS: 6

volumes:




mc: {}

Priloha €. 4: 001.sh: zji$téni herniho jména nové pfihla§eného hrace

#!/bin/bash
# Chech new players

docker exec -it mc rcon-cli listlocalhost:

A\Y

001.sh

#!/bin/bash

# Chech new players

docker exec -it mc rcon-cli listlocalhost:~# ~C

Priloha ¢€. 5: 003.sh: spusténi testu s pozorovatelem

#!/bin/bash

#koordinaty vyzkumu, x je promenlive
player=5$1

spectator=5$3

id=$2

distance=5000

x=$ (($2*Sdistance))

y=-60

z=250000

#pozdrav




docker exec -it mc rcon-cli msg $player “Thank you for your
cooperation in our study, you can start building your house in 18

seconds.”

sleep 8

#odpocet
for countdown in 10 9 8 7 6 54 3 2 1
do
docker exec -it mc rcon-cli msg $player “Scountdown”
sleep 1

done

#teleport usera

docker exec -it mc rcon-cli "tp S$player $x Sy S$Sz"

#teleport spectatora

spectx=$ ( ($x+10))

docker exec -it mc rcon-cli "tp S$spectator S$spectx Sy S$z"

#set spectator to op

docker exec -it mc rcon-cli gamemode creative $spectator

#clear inventory

docker exec -it mc rcon-cli clear S$Splayer

#set gamemode survival

docker exec -it mc rcon-cli gamemode survival S$player

#remove recepies




docker exec -it mc rcon-cli gamerule doLimitedCrafting true

docker exec -it mc rcon-cli "recipe take @a *"

#set weather

docker exec -it mc rcon-cli weather clear 1000000

#set day

docker exec -it mc rcon-cli time set day

#set spawn point
spawnx=5$ ( ($x+30))

docker exec -it mc rcon-cli "spawnpoint S$player S$spawnx Sy S$z"

#give tool

docker exec -it mc rcon-cli give S$player
'netherite pickaxe{Enchantments:[{id:"minecraft:efficiency",1v1:20

s}, {id:"minecraft:unbreaking",1v1:20s}]} 1'

docker exec -it mc rcon-cli give $player
'netherite axe{Enchantments:[{id:"minecraft:efficiency",1v1:20s}, {

id:"minecraft:unbreaking"”,1lv1:20s}]} 1°

#set instamine haste

#docker exec -it mc rcon-cli effect give S$player haste 1000 20

true

#give building blocks
docker exec -it mc rcon-cli give $player minecraft:cobblestone 64

docker exec -it mc rcon-cli give $player

minecraft:cobblestone stairs 64




docker exec -it mc rcon-cli give

minecraft:cobblestone slab 64

docker exec -it mc rcon-cli give

minecraft:cobblestone wall 64

docker exec -it

docker exec -it
64

docker exec -it
docker exec -it
docker exec -it
docker exec -it
64

docker exec -it
docker exec -it
docker exec -it
docker exec -it
docker exec -it
docker exec -it
docker exec -it
docker exec -it
64

docker exec -it
64

docker exec -it
64

docker exec -it
64

docker exec -it

mc

mc

mc

mc

mc

mc

mcC

mc

mcC

mc

mc

mc

mc

mc

mcC

mc

mc

mc

rcon-cli

rcon-cli

rcon-cli

rcon-cli

rcon-cli

rcon-cli

rcon-cli

rcon-cli

rcon-cli

rcon-cli

rcon-cli

rcon-cli

rcon-cli

rcon-cli

rcon-cli

rcon-cli

rcon-cli

rcon-cli

give

give

give
give
give

give

give
give
give
give
give
give
give

give

give

give

give

give

minecraft:white stained glass 64

docker exec -it mc rcon-cli give

Splayer

Splayer

Splayer

Splayer

Splayer
Splayer
Splayer

Splayer

Splayer
Splayer
Splayer
Splayer
Splayer
Splayer
Splayer

Splayer

Splayer

Splayer

Splayer

Splayer

Splayer

minecraft:

minecraft:

minecraft:

minecraft:

minecraft:

minecraft:

minecraft:

minecraft:

minecraft

minecraft

minecraft

minecraft

minecraft:

minecraft:

minecraft:

minecraft:

minecraft:

minecraft

:birch planks

:birch stairs

granite 64

granite stairs

granite slab 64
granite wall 64
diorite 64

diorite stairs

diorite slab 64
diorite wall 64

64

64

:birch slab 64

:birch wall 64

dark oak log 64

dark oak planks

dark oak stairs

dark oak slab

dark ocak wall

:bricks 64




docker exec -it mc rcon-cli give S$player minecraft:blue wool 64
docker exec -it mc rcon-cli give S$player minecraft:yellow wool 64
docker exec -it mc rcon-cli give S$player minecraft:grass block 64

docker exec -it mc rcon-cli give $player minecraft:dark oak door 6

#remove recepies
docker exec -it mc rcon-cli gamerule doLimitedCrafting true

docker exec -it mc rcon-cli "recipe take @a *"

#set sleep 10 min

docker exec -it mc rcon-cli msg $player “START, 10 minutes to go!”
sleep 1Im

docker exec -it mc rcon-cli msg S$player “START, 9 minutes to go!”
sleep 1Im

docker exec -it mc rcon-cli msg S$player “START, 8 minutes to go!”
sleep 1Im

docker exec -it mc rcon-cli msg S$player “START, 7 minutes to go!”
sleep 1Im

docker exec -it mc rcon-cli msg S$player “START, 6 minutes to go!”
sleep 1m

docker exec -it mc rcon-cli msg S$player “START, 5 minutes to go!”
sleep 1m

docker exec -it mc rcon-cli msg S$player “START, 4 minutes to go!”
sleep 1Im

docker exec -it mc rcon-cli msg S$player “START, 3 minutes to go!”
sleep 1m

docker exec -it mc rcon-cli msg $player “START, 2 minutes to go!”

sleep 1m




docker exec -it mc rcon-cli

sleep 1m

#set gamemode spectator

docker exec -it mc rcon-cli

#pozdrav
docker exec -it mc rcon-cli

sleep 8

#ban

docker exec -it mc rcon-cli

#teleport spectatot back to

docker exec -it mc rcon-cli

#backup

duply .duply/mc/ backup

msg $player “START, 1 minutes to go!”

gamemode spectator S$player

msg $player “Thank you. Time is up.”

ban S$player

00

"tp $spectator 0 Sy 0OV




Priloha €. 6: Plakat v ¢eském jazyce
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Priloha €. 8: Ukazka ziskanych dat od kontrolni skupiny

Pouzity material

Pocet pouzitych kostek

ID 11 ID200 ID45 ID19 ID23
minecraft:birch_fence 5 0 0 30 60
minecraft:birch_planks 0 0 0 69 80
minecraft:birch_slab 1 0 0 63 0
minecraft:birch_stairs 46 0 0 5 2
minecraft:blue_wool 1 0 50 0 0
minecraft:bricks 95 4 52 73 0
minecraft:cobblestone 2 0 4 0 116
minecraft:cobblestone_slab 0 0 0 0 0
minecraft:cobblestone_stairs 0 0 14 0 40
minecraft:cobblestone wall 1 0 0 0 0
minecraft:dark_oak_door 9 1 1 1 4
minecraft:dark_oak_fence 3 36 59 0 0
minecraft:dark_oak_log 11 16 19 52 26
minecraft:dark_oak_planks 1 73 67 104 0
minecraft:dark_oak_slab 42 39 26 0 0
minecraft:dark_oak_stairs 68 1 0 55 0
minecraft:diorite 0 26 0 0 30
minecraft:diorite_slab 0 65 0 0 0
minecraft:diorite_stairs 0 3 0 0 0
minecraft:diorite_wall 0 0 0 0 0
minecraft:dirt 0 0 0 0 0
minecraft:granite 17 37 0 0 2
minecraft:granite_slab 0 0 0 0 0
minecraft:granite_stairs 6 0 0 0 1
minecraft:granite_wall 0 0 0 0 0
minecraft:grass_block 0 0 0 0 0
minecraft:lantern 11 7 11 9 6
minecraft:netherite_axe 28 28 10 80 38
minecraft:netherite_pickaxe 67 50 45 19 72
minecraft:white_stained_glass 3 20 14 51 24
minecraft:yellow wool 0 0 0 0 0
Suma 417 406 372 611 501




