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Anotace

Tématem moji bakalarské prace byla standardni lexikdlni analyza
provedena pomoci modelu Del Hymes. Sbérnym mistem mi byla platforma
MMORPG hry Lord of the Rings Online. Jednalo se tedy o analyzu textu
komunikace zprostredkované.

Dnes bych rdda velmi pfimo navazala na svou predchozi préci.
Zprostfedkovand komunikace je i po tfech letech stdle diskutované téma. Jeji
pozndani se prohlubuje, vnimani neustdle upravuje. Nyni si ve své préci jiz
nevystacim s analytickym popisem jazykového jevu.

Diky novym vyzkumim a novym modelim zkoumdani se muzZeme
podivat hloub do textu a vénovat se sdéleni a komunikaci na roviné striktné
kvantitativni. Diky jménim jako jsou napftiklad Joseph B. Walther, Daantje
Derks ¢i Victor Savicki se miZeme pustit ve vyzkumu daleko za lingvalni sloZku
komunikace a tak mdzeme zacit badat v lakavych hlubinach paralingvalnich,
toto vSe v komunikaci zprostfedkované pocitacem.

Takovyto hlubinny ptistup skytd mnoho novych otdzek. Co vse je
vlastné v textu skryto? Jaké informace mlzeme prostfednictvim textu ziskat,
aniz by byly sdéleny v primarnim kédu?

V této prdaci nabidnu nékolik vyzkumnych otdzek, které vznikly na
zakladé mé mnohaleté zkusenosti se hrou a komunikatem v ni vznikajicim.
Tyto otazky se pokusim vybavit jazykovymi podklady za pomoci prostiedk
mné dostupnych.

Tato prace jiz nema za cil pouze poskytnout rukovét k uZivani
specifického zplsobu komunikace. Ma za cil podivat se hluboko dovnitt
komunikatu a nalézt dlikazy o schopnosti komunikatu hovorit o svém plvodci.
Tato prace ma za cil prokdzat, Ze produkt zprostfedkované komunikace

dokaze dotvaret predstavu o osobnosti komunikujici pfinejmensim stejné



ucinné, byt odlisSnymi prostfedky, jako paraverbalni prostfedky v komunikaci

,face to face”.

Abstract

My Bachelor's thesis aimed at a standard lexical analysis carried out by
the means of Del Hymes model. The MMORPG platform of the game Lord of
the Rings Online served as a linguistic data collection point. Therefore, the
analysis was one of mediated communication.

The presented Master's thesis directly resumes the previous one.
Mediated communication is even three years later still a widely discussed
topic. Its understanding is deepening and its perception is continuously being
refined. Nowadays, an analytical description of a linguistic phenomenon
cannot be sufficient for an up-to-date thesis.

Owing to recent research and new models of enquiry a deeper insight
into the text is possible as well as message and communication analysis at
a strictly quantitative level. Thanks to the work of people such as Joseph B.
Walther, Daantje Derks or Victor Savicky one can immerse in a research
reaching far beyond the linguistic element of the communication, and
therefore start to examine the alluring paralingual depths inside the
communication mediated via computers.

Such a depth approach opens up a lot of questions. What exactly is
hidden in the text? What information can be acquired through the text which
is not communicated in primary code?

This thesis formulates several research questions which crystalised out
of my long-lasting experience with the game and the MESSAGE produced
there. These questions are supplied with lingustic evidence available to the

author.



The presented thesis does not aim only at providing a handbook for
using a specific type of communication. The aim comprises of a depth insight
into the message and of finding proofs the message exhibits such traits which
reveal its author. This thesis strives to prove that the product of mediated
communication is capable of completing the notion of the communicating
person at least as efficiently, though by different means, as the paraverbal

means in face-to-face communication.

Klicova slova
Pocitatem zprostfedkovna komunikace, MMORPG, emoce, identita,

gender
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Computer mediated communication, MMORPG, emotions, identity,

gender
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1 Uvod
Tato prace si klade sebevédomy cil. Jejim zdmérem je odhalit hlubiny

tetového' komunikdtu a nalézt vnich popsatelné jazykové prvky, které
utvareji metajazykovy obraz identity herniho avatara. Jsme si védomi slozitosti
tohoto ukolu a veskerych uskali, ktera takto zvolené téma skyta.

Tato magisterska prace se zaklada na jazykovém korpusu, ktery vznikal
Ctyfi roky soustavnym a intenzivnim sbérem dat. Metoda vyzkumu této prace
je Cisté kvalitativni. Jazykovy komunikat je prostfednictvim lexikalni analyzy,
kterda byla zpracovdna v ramci prace bakalarské, roztfidén a uZit tak, aby
prGkazné a pravdivé deklaroval, Ze pfi uZiti a aplikaci rdznych
mimolingvistickych, ale i lingvistickych interpretacnich klicd, Ize v komunikatu
nalézt, separovat a popsat takové jazykové prvky, které zrcadli krom
verbalniho sdéleni i mnohacetna sdéleni paraverbalni, ktera utvareji hloubku
a kvalitu zrozené a neustale se vyvijejici virtudlni osobnosti.

Teoretickd cast pojedndva predevsim o komunikaci zprostfedkované
pocitacem. PovaZovali jsme za dllezité zaradit do uvodnich kapitol krom
stru¢néjsi definice zprostfedkované komunikace z hlediska jazykového, které
nabizi publikace a ¢lanky Jandové?, (vaejrkové3 a Hoffmannové*, a kterému se
cilené a detailné vénujeme v praci bakalarské, i diskurs technicky, ktery

zprostiedkoval ¢lanek profesora Krélika — Sloh véku poditacer.

! PIné pocedtény vyraz jiz zcela pravidelné uZiva napfiklad Miillerova, vizte &lanek: Poznamky k
mluvenosti a psanosti komunikace na ¢etu. MULLEROVA, Olga. Jazyk a jazykoveda v

pohybe [online]. Bratislava: Jazykovedny Ustav Ludovita Stura Slovenskej akadémie vied, 2008,
110 - 118 [cit. 2017-04-10]. ISBN 978-80-224-1026-7. Dostupné z:
http://www.juls.savba.sk/attachments/pub_jazyk_a_jazykoveda_v_pohybe/jazyk_a_jazykove
da_v_pohybe.pdf

2 JANDOVA, E. a kol., Cestina na WWW chatu. Vyd. 1. Ostrava : Ostravskd Univerzita, 2006.

> MEJRKOVA, Svétla - HOFFMANNOVA, Jana. Mluvena &edtina: hledani funkéniho rozpéti.
Vyd. 1. Praha : Academia, 2011. 491 s. Lingvistika ; 2. ISBN 978-80-200-1970-7. Str.: 11.

* HOFFMANNOVA, Jana. Patani a gamesy: Pokus o charakteristiku diskurzu pocitacovych her.
Nase rec. 1998, roc. 81, 2-3, s. 10.

> KRALIK, Jan. Sloh véku pogita&d. In: Nage fe, 1997, ro¢. 80, &. 2, s. 57-63.



Jako zcela zdsadni a odliSné od prace bakalarské potom vnimame
zarazeni prvni diskursivni kapitoly, ktera pojedndvd o zprostfedkované
komunikaci z hlediska psychologického. Tento diskurs odhaluje nékolik
zasadnich faktl, které umozniuji provést lexikdlni analyzu zcela odlisné od
zpUsobu, kterym byla provedena v praci bakalafské. Diky odliSnému nastroji
pak logicky ziskdvdme odlisSné vysledky, dik odliSnym otazkdm odliSné
odpovédi. Tato kapitola nam prostiednictvim publikaci profesora Vybirala®,
profesora Sulera’ a profesora Smahela® osvétluje naptiklad pojem disinhibice,
ktery zasadnim zplsobem formuje komunikat zprostfedkované komunikace,
neb formuje chovani a jednani ¢lovéka, ktery se komunikace ucastni.

Teoretickd Cast této prdce se samoziejmé vénuje i specificky herni
komunikaci. Tentokrat jiz nikoliv z hlediska popisu lexika, ale z hlediska toho,
jakym zplsobem se v komunikaci mazou hraci prezentovat a jakym zplsobem
a zda vibec mizZzeme mluvit o oddéleni identity herni od identity vSednodenni.
Popis vyjadfovacich prostfedkd vtéto prdaci slouzi predevsim k nastinéni
moznosti vyjadfit verbalnimi prostfedky prvky komunikace neverbalni.
Vénujeme se napriklad emotikonm ¢ aktualizovanému  uZivani
interpunkénich znamének a prvkim dalSim.

Uvod do kapitoly o sebevyjadieni pisatele v internetové komunikaci
odkazuje na strukturalistickou rétoriku. Tento diskurs motivujeme myslenkou
strukturni sité jazykovych jevd, kterou nastifiuje ve svém dile napfiklad
profesor Jakobson®, jehoz jsme si dovolili v ivodu do zminéné kapitoly na

nékolika mistech citovat a celou kapitolu vytvofit jako Uvahovou studii nad

® VYBIRAL, Zbyné&k. Psychologie komunikace. Vyd. 2. Praha : Portal, 2009. 319 s.

’ SULER, John. The Online Disinhibition Effect. CYBER PSYCHOLOGY & BEHAVIOR [online].
2004, 7(3), 7 [cit. 2017-03-07]. Dostupné z:
https://www.academia.edu/3658367/The_online_disinhibition_effect

¥ SMAHEL, David. Psychologie a internet: déti dospélymi, dospéli détmi. Praha: Triton, 2003.
° JAKOBSON, Roman. Poeticka funkce. 1. vyd. tohoto souboru. Jinocany : H & H, 1995. 747 s.
ISBN 80-85787-83-0.
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jeho dilem ,Poetika“. Tato myslenka spojeni jednotlivych jeva v strukturni
celek podporuje nasi domnénku, Ze Ize v téle textu nalézt cesty, které se do
néj hluboko nofi a sméruji mimo néj, a presto s textem stale srlistaji nitkou
struktury.

Zasadni informace poskytuje i kapitola pojednavajici o béziné a herni
identité. Zde se Ctendfi dostane nékolik informaci, které pomohou porozumét
pojmu ,identita” ze synchronniho i diachronniho hlediska. V této kapitole se
odkazujeme predeviim k praci profesora Erika H. Eriksona™.

Poslednim pfinosem teoretické ¢dasti je zaméreni se na utvareni
genderu v textovém vyjadieni a k fenoménu gender swappingu v internetové
komunikaci. Vtomto ohledu byla pro nasi kapitolu neocenitelnd predevsim
prace profesora Smahela'! a profesora Kunwooa®.

V praktické casti se jiz vénujeme vyhradné textovym realizacim. Diky
teoretické casti, kterd poskytuje ¢asti praktické sty¢né body jak s lingvistikou,
tak s psychologii, analyzujeme komunikat hrac¢d online hry LOTRO z hlediska
prameétu do identity.

Cast prace vénujeme charakteristice herni platformy LOTRO
a moznostem, jakymi se mohou hraci vyjadrovat a spolecné se dorozumivat.

Velkou ¢3st teoretické prace si také narokuje rozbor lexika typického
pro herni svét LOTRO, ktery je opatfen o hodnoceni diskursivni.

Jaké prostiedky se podileji na vlastnim utvareni statusu a identity?
A jaké prostfedky podporuji prohloubeni herni identity a identity herniho
avatara? A jakym zplUsobem vlastné lze identitu avatara utvaret? To jsou

otazky, na které v praktické ¢asti odpovidame. Jsou to otdzky, které utvareji

'O ERIKSON, Erik H. - SIMEK, Jifi. Zivotni cyklus roziiteny a dokonéeny : devét véka Elovéka.
Vyd. 2. pfeprac., V Portalu 1. Praha : Portal, 2014. 147 s. ISBN 978-80-262-0786-3.

" SMAHEL, David. Psychologie a internet: déti dospé&lymi, dospéli détmi. Praha: Triton, 2003.
2 KUNWOO, Park. Gender Swapping and User Behaviors in Online Social Games [online]. Rio
de Janeiro, 2013 [cit. 2017-03-12]. Dostupné z:
http://www2013.wwwconference.org/proceedings/p827.pdf
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nové a nové synapse na pavuciné struktury herniho komunikatu hraca hry

Lord of the Rings online.
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2 Teoreticka cast
Teoretickd ¢ast prace je zaméfena na popis komunikace a jejich

aspektl, které jsou primo spojené s tématem této diplomové prace. Vyuzivam
hojné podkladl vlastni bakalarské prace, tedy i literatury, kterd byla jejim
pramenem. Dale je teoreticky rdmec rozsSifen o mimoverbalni a mimotextové
hledisko vyjadfovani emoci, utvareni identity a schopnosti textu zrcadlit

gender.

2.1 Komunikace
»e-. SOkrates: Zdalipak viS, zda se bohu lépe zavdécis tim, Zze budes

Fedi sestavovat, nebo tim, Ze je budes pfednaset? ... "

2.1.1 Zprostiredkovania komunikace

Tématem zprostiredkované komunikace se zabyva velka fada lingvist(
v Cechach i ve svétd. Znaéné mnoZstvi praci nalézéme predevdim v textech
cizojazy€nych. Témata téchto praci jsou velice pestrd a rliznoroda. Badani
v oblasti zprostfedkované komunikace se jiz vzadném ptipadé neomezuje
pouze na védecky popis slouzici k uceldm lingvistického vyzkumu. Tato badani
se nofi hluboko do textu, pod slova a naradzeji na paralingvalni prvky, které se
pokouseji interpretovat vsemi mozinymi dostupnymi kli¢i. Paradigmata, ze
kterych tyto interpretace vyrUstaji, jsou napriklad paradigma psychologické, ci
sociologické, popfipadé kombinace obého.

V zdkladu podstaty zprostiedkované komunikace nicméné tkvi
médium, kterym je ,distribuovdna” a to médium pocitace (v soucasné dobé

samoziejmé nemlzeme pominout technické novinky, jakou jsou napftiklad

B platon. Dialogy o krase. Vyd. tohoto souboru 1. Praha : Odeon, 1979. 230 s.

13



smartphony nebo tablety, které ¢ini moznosti zprostfedkované komunikovat
jednodussi, flexibilnéjsi a vlastnik tohoto pfistroje mlze byt, diky jednoduché
prenosnosti zafizeni, online a na ¢etu prakticky neomezenou dobu).

O vlivu médii a modernich textovych editorl na stylistickou stranku
jazyka, na jeji dynamizaci a proménu, hovofi docent Jan Kralik v ¢ldanku Sloh
véku poditaca.*

Kralik ve znacné Siroce pojatém uUvodu zajimavym zpUsobem rozprada
téma psani od dob starovéku aZz po moZnosti dneSka. Zaméfuje se na
technické a praktické zpUsoby zaznamu slova v konkrétnich obdobich vyvoje
lidstva.

Jeho prvotni Uvaha pracuje s ndro¢nosti samotného aktu tvoreni textu.
Od starovéku k dnesku je stale jednodussi text vytvaret a reprodukovat a s tim
jsou spojeny i prepestré moznosti stylistické.

To, jak zasadni pokrok vidi docent Kralik v moznosti tvorby textu
elektronického, deklaruje citace nize:

,Technicky prevrat, ktery v poslednich letech nabizeji osobni pocitace,
notebooky, powerbooky a laptopy predstavuje zménu, jejiz nastup se jevi jako
prevratnéjsi a dosahem mnohem Sirsi, tak, Ze ovliviiuje zplasob vzniku, stavbu
i formu psanych textl vyrazné ndpadnéji, podstatnéji a zasadnéji nez vSechny
zmény minulé.“*

Zménami minulymi jsou mysleny napfiklad prechod pisemné produkce
z tvrdych, slozité opracovatelnych materidld na mékéi a snaze zpracovatelné
materidly jako byly starovéké hlinéné desticky. Dale pak uvadi dalsi technicky
a stylisticky prerod vobdobi vzniku knihtisku. Jednim z nejdllezitéjSich

okamzikd vtomto procesu byl, podle autora, prechod k povinné Skolni

" KRALIK, J. Sloh véku po¢itald. In: Nage fe€, 1997, ro&. 80, &. 2, s. 57-63
15 .
Ibidem
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dochazce, zgramotnéni celého obyvatelstva a nejvice paktihnuti ke
spisovatelstvi v ndarodnim jazyce.

Vsechny tyto okolnosti vedly, dle Kralikova ¢lanku, k postupné
dynamizaci pisemného projevu, zrychleni zapisti a masové&jéi produkci textd.

Dulezitou soucasti vyvoje stylistiky jazyka, respektive ,ndpadného
stylistického uvolnéni“!’ vidi Krélik v uzivani psaciho stroje, ktery umozrioval
rychle zaznamenat tok myslenek ve formé, kterd jiz, na rozdil od rukou
psaného textu, nabizela rychlejsi moznosti ¢teni, zpétné reflexe a dalSiho
zpracovani.'®

LV prvnim planu jde zejména o usnadnéni opravy preklep(,
o pohodInéjsi dopisovani slov, vét i celych odstavci bez grafického naruseni
vysledné Upravy. Rovnéz tak je velkou pomoci moznost vynechdvat, kratit, ale
také presouvat libovolné dlouhé casti textu. Nabizi se moznost disledného
vyhledani zadanych retézcl znakl, tychz vyraz(, nebo jen kmenl, morfém
apod., a tim i moZnost rozhodovat o jejich pripadné vécné, nebo stylistické
obméné.“*

Predpovédi, kterou docent Kralik opatfil svij text v zavéru, je tajemna
lingvisticko-stylistickd sudba, vychazejici z praktickych aspektl i vSech uskali,
které s sebou pfinaseji nové technologie s novymi textovymi editory.: ,,...zd3
se, ze se objevi texty s vlastnostmi dnes jeSté neznamymi jak ve formé, tak ve
slohu, a to ve véech stylovych oblastech.“*

Jiz ve své bakaldfské praci se odkazuji k definici zprostfedkované

komunikace, kterou naértla v publikaci Cestina na WWW chatu pani docentka

Eva Jandova?'. Jandova se nezabyva stylistickou vrstvou zprostfedkované

'® KRALIK, J. Sloh véku poéitald. In: Nade Fe€, 1997, rok. 80, €. 2, s. 57-63
Y Ibidem
Ibidem

2 JANDOVA, E. a kol., Ce$tina na WWW chatu. Vyd. 1. Ostrava : Ostravska Univerzita, 2006.
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komunikace stejnou mérou jako docent Kralik, jeji cil je daleko vice v oblasti
lexikalni a obsahové, byt duleZity aspekt stylistiky nevyjima ze svého badani,
neomezuje svou praci vyhradné na toto téma.

Jako jednu z nejvyznamnéjsich vlastnosti zprostfedkované komunikace
na Cetu, kterou ve své praci Jandova uvadi, je existence a pribéh komunikace
v redlném Case.? Tato skute¢nost je s vyde uvedenymi technickymi prostfedky
soucasné doby jesté umocnénd. Pfes messenger, pres twitter, instagram ¢i
facebook muze byt uzZivatel ve spolecnosti doslova neustale, pokud je tedy
v dosahu internetového pfipojeni, popfipadé ma vlastni internetové pfipojeni
predplacené na svém pfijimaci.

Ani moderni technologie vSak dosud neprekonaly Uskali psanosti. Coz
v redlné komunikaéni situaci znamena, Ze byt nese dialog prevazujici prvky
mluvené komunikace, jako je nepfipravenost, spontinnost, elipti¢nost?,
jedna se stale o fe¢ psanou, byt zdsadnim zplsobem devalvovanou na roviné
lexikdlni, daleko Castéji ale gramatické a stylistické.

Komunikat se jevi jako neoficialni, byt tento faktor je zdsadné ovlivnén
adresatem a partnerem ve zprostiedkovaném dialogu. S pribéhem
komunikace v redlném c¢ase souvisi i nepfipravenost komunikatu, spontannost
odpovédi, které jsou vazany na konkrétni komunika¢ni situace. Casté je
i uplatiovani expresivity a emocionality,24 vychazejici z redalného predobrazu
komunikace nezprostfedkované. Zajimavym paradoxem cetové komunikace je
fakt, Ze byt je komunikace verejna, jeji vefejnost je v nespecifickych ¢etovych
prostredich seznamek stejné jako ve specifickém prostiedi hry LOTRO,

omezenad tim, Ze se text v prlilbéhu komunikace pribézné z vizualniho spojeni

2 JANDOVA, E. a kol., Cestina na WWW chatu. Vyd. 1. Ostrava : Ostravskd Univerzita, 2006.
str.: 27.
> EMEJRKOVA, Svétla - HOFFMANNOVA, Jana. Mluvena &edtina: hledani funkéniho rozpéti.
Vyd. 1. Praha : Academia, 2011. 491 s. Lingvistika ; 2. ISBN 978-80-200-1970-7. Str.: 10 — 13.
24 JANDOVA, E. a kol., Cestina na WWW chatu. Vyd. 1. Ostrava : Ostravska Univerzita, 2006.
Str.: 88.
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vytraci.”> Rychlost jeho vytraceni je pak v pfimé umérnosti k rychlosti
komunikace nové vznikajici.

O internetové komunikaci mluvi podobné dale napfiklad Svétlana
Cmejrkova, a to takto:

,Promény, jimiz mluvena cestina prochazi v dnes jiz klasickych médiich,
jsou vyrazné, ale jesté napadnéjsi jsou promény nebo doslova transformace,
jimz se podrobuje ceStina v novych elektronickych médiich: kdyz se
zapojujeme do internetovych diskusi, uzivdme si ¢eStinu psanou, ale ta mize
rezignovat na dodrZovani norem psanosti (napf. na zachovavani interpunkce,
psani velkych pismen, uzivani mezer mezi slovy, zachovdvani obrazu slov,
syntaktickou uUplnost atd.). MUzZe byt dokonce plna znak(l mluvnosti, jimZz
pisatel dava vizualni tvar, kdyZz se snazi intonaci naznacit grafickymi znaky,
pocinaje obecné uZivanymi emotikony a konce individudlnimi pokusy o
zachyceni specifik vlastni mluvené ¥Fedi.’®  Vznikd tak zvlastni ,interneti
mluva“; jeji souéasti jsou mnohé grafické zvlastnosti, jez bychom v klasickych

psanych textech jen tézko hledali.*’

2.1.1.1 Zprostiredkovand komunikace - psychologické hledisko

Jak jiz bylo fe€eno vySe v anotaci i Uvodu do kapitoly pojednavajici
o zprostfedkované komunikaci, moderni lingvistické badani se zhusta obraci
pfi studiu textu i k psychologickym a sociologickym aspektim vyjadfovani.
Zkouma mnohé aspekty mluvy prostiednictvim paralingvalnich klicG a dochazi
k lingvisticko-psychologickym, ¢i lingvisticko-sociologickym zavérim. To je

dlivodem, proc¢ zafazujeme do teoretické Casti nasi prace i tuto kapitolu

> JANDOVA, E. a kol., Cestina na WWW chatu. Vyd. 1. Ostrava : Ostravskd Univerzita, 2006.
%% Viz kapitola jazykova specifika online hry LOTRO, pfF.: textovy obraz citoslovcd.

7 EMEJRKOVA, Svétla - HOFFMANNOVA, Jana. Mluvend &estina: hledani funkéniho rozpéti.
Vyd. 1. Praha : Academia, 2011. 491 s. Lingyvistika ; 2. ISBN 978-80-200-1970-7. Str.: 11.
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obsahujici diskursivni pohled inspirovany pfistupem profesora Zbynka
Vybirala.

Profesor Vybiral hledi na komunikaci jako na komplexni mechanismus.
Zvlastni dlraz vsak z divodl tematického zacileni této prace klademe na jeho
pojeti komunikace zprostfedkované.

Zésadni pojem, ktery profesor Vybiral uvadi, je pojem disinhibice®.
Tento pojem popisuje jev, pfi kterém je pravdépodobné, Ze ucastnik
komunikace na WWW cetu, popfipadé ucastnik jakékoliv jiné zprostifedkované
komunikace, velmi rychle ztraci komunikacni zdbrany. Timto jevem je obraz
zprostifedkované komunikace zasadné ovlivnén.

Termin disinhibice vysvétluje profesor Zbynék Vybiral ve své
psychologii komunikace takto: ,,...odloZzeni zabran a skrupuli, ztrata nebo
prekonani nesmélosti, plachosti a ostychu, v krajnich podobdch muze jit
o obchazeni tabu a zdkazUl, tedy o jistou odvazanost a nevazanost na normy,

«29

které muze byt az anomalni.“”” Jak ale uvadi profesor Vybiral ve své publikaci,

disinhibitace ma i své pozitivni konotace a to, Zze ucastnik komunikace, ktery
podléha procesu disinhibice je: ,,...otevieny, uvolnény, smély, bez zébran“.*

Tento pfistup, objasnéni a seznameni se s pojmem disinhibice, ale
i s psychologickym pojetim zprostiedkované komunikace, miize vést
k objasnéni mnohych jev( a aspektd, na které budeme dale nardzet a které se
v této praci pokusime rozvést i v €asti praktické. Proto hodnotime zarazeni
tohoto diskursu jako hodnotné v ramci utvoreni komplexniho vystupu.

Proces disinhibice se poji s vyjadfovanim emoci i s utvarenim obrazu
identity hra¢e mérou vrchovatou.

Je to totiz pravé disinhibice, kterou z psychologického, nikoliv tedy uz

z lingvistického hlediska, vidi profesor Vybiral (s odkazy na dila jako je

2 VYBIRAL, Zbynék. Psychologie komunikace. Vyd. 2. Praha : Portal, 2009. s. 273.
* Ibidem
**|bidem
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Geckenbachova, 1998; Suler, 2003; Burianova, 2000; Smahel, 2000, 2002;
Duskova, Vaculik, 2000; Vybiral, 2001, 2002b) jako jeden z,,...nejzjevnéjsich

a nejspecifi¢téjsich znaka elektronické komunikace...*".

G

Suler rozliSuje disinhibici dvojiho druhu, a to ,benign disinhibition”

“32, Rozdily mezi témito disinhibicemi tkvi v projevech.

a ,toxic disinhibition
Benigni disinhibice nalézd symptomy v otevienosti, sklonech se svéfrovat,
prozrazovat soukromé ¢i intimni informace ,cizim“ lidem, dale pak ve snaze
pomoci, sdilet zkuSenosti a byt oporou. Toxicka disinhibice naproti tomu
nalézd své symptomy mezi projevy agrese, vyhledavani zakdzanych stranek
snemravnym ¢i pohorsujicim obsahem, dale mezi projevy otevieného
negativismu, které mohou dale Ustit v oteviené projevy nesndsenlivosti
rtizného druhu.

Nékteré typy benigni disinhibice podle Sulera napomahaji porozuméni
sama sobé, napomahaji fesit nékteré interpersondlni a intrapersondlni otazky
a zkouget nové emocionalni dimenze.** Naproti tomu toxicka disinhibice mlize
byt projevem bezvychodné katarze, marného opakovani a nutkani, napliujici
potfeby bez vysledku osobniho rastu.® | pres protichlidnou polaritu téchto
dvou pojmU pfipousti Suler komplementaritu, tedy Ze jeden druh disinhibice
se bez druhého vyskytuje zcela vyjimeéné.*

Suler rozvadi tematiku disinhibice uvedenim zakladnich pfFi¢in, ze
kterych tento jev vyrUsta.

- Anonymita

- Neviditelnost

1 VYBIRAL, Zbynék. Psychologie komunikace. Vyd. 2. Praha : Portal, 2009. str.: 273.

32 SULER, John. The Online Disinhibition Effect. CYBER PSYCHOLOGY & BEHAVIOR [online].
2004, 7(3), 7 [cit. 2017-03-07]. Dostupné z:
https://www.academia.edu/3658367/The_online_disinhibition_effect
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- Asynchronicita komunikace

- Neutralizace statusu

- Solipsismus

- Asociativni predstavivost

Anonymitu vnima Suler jako jednu z hlavnich pfic¢in disinhibice.
MozZnost jednat Castecné nebo zcela v anonymité, popfipadé v zastoupeni
avatara, propujcuje ucastniklim komunikace moznost oddélit jednani online
od jednani v jejich redlném prostiedi.?’ Je ale nutno podotknout, 7e pravé
komunikat je zasadni prostfedek, ktery anonymitu markantnim zplsobem
narusuje a to na roviné uvédomélé — hra¢ o sobé prozradi spoluhracim
nékteré osobni informace, ale i na roviné neuvédomélé, podvédomé.

Vybiral uvadi Sladkové vyzkum jako dikaz prospéchu disinhibice
a anonymity na internetu. Sladkova ve své studii poskytuje data, ktera ukazuiji,
komunikaty, nez ty, o kterych jsme mluvili doposud, tedy komunikat herni.
Vyzkum Sladkové (2004) ukazuje na 378 vypovédi 240 divek a jednoho
chlapce, ktefi pravidelné navstévovali anonymni diskusni féra a sdélovali tam
sva nejintimnéjsi tajemstvi. Diskuse byly, jak uvadi Vybiral, nadmiru intimni
a osobni.*®

Toto zjisténi je zcela zdsadni bez ohledu na to, zda souvisi s komunikaci
jako takovou. Potencidl zprostfedkované komunikace nabidnout bezpecny
pristav napfiklad détem v nesnazich, Sikanovanym ¢i zneuzivanym détem je do

Siroka otevren.

* SULER, John. The Online Disinhibition Effect. CYBER PSYCHOLOGY & BEHAVIOR [online).
2004, 7(3), 7 [cit. 2017-03-07]. Dostupné z:
https://www.academia.edu/3658367/The_online_disinhibition_effect

%% VYBIRAL, Zbynék. Psychologie komunikace. Vyd. 2. Praha : Portal, 2009. 319 s.
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Neviditelnosti vidi Suler fakt, Ze protivnik v komunikaci nemuze skrz
potitad vidét to, jak jeho partner v komunikaci vypadd a jak se tvai.*® Tento
jev zasadnim zpusobem puUsobi v procesu disinhibice. Tato neviditelnost, jak
uvadi Suler, plsobi na ucastnika komunikace tak, Ze jim propuj¢i odvahu fikat
a délat véci, které by v redlném Zivoté neudélali.*

Nicméné neviditelnost v komunikaénim procesu plsobi i znacné
devalvujicim zplsobem v roviné porozuméni, proto mize vznikat nesoulad
a nepochopeni.

Zasadni potiz s neviditelnosti Ucastnikl komunikace na ¢etu prameni
v nemoznosti Cist paraverbdlni signaly napfriklad ve chvili, kdy jeden
z U€astnikl komunikace uziva ironii ¢i sarkasmus. V takové chvili velmi ¢asto
dochazi ke zmateni vyznamu informace — vyuzivani uvozovek je totiz jevem
marginalnim. Jakym zplsobem kompenzuji ucastnici komunikace hendikep
nevidénosti, uvadime opét v ¢asti praktické.

Komunikace ale ani zdaleka nemusi byt desinterpretovana jen pouze
z dlvodu uziti hyperboly i ironické nadsazky. Jak uvadi ve své praci Vybiral,
¢im vice je ndm nonverbalni a paraverbalni kontext komunikace zastfen, tim
vétsi mame tendenci si domyélet“. Komunikujici pak v interakci s partnerem
v komunikaci domysli nejen ironii ¢i nadsazku, kterd muaze ¢i nemusi byt
v komunikaci obsaZena, ale i celkové vyznamové vyznéni komunikatu ¢i celé
vypovédi. Vybiral dale uvadi, Ze i diky tomu je snazSi ziskat dojem
soundlezitosti s partnerem v komunikaci zprostfedkované, jednoduse si

vyklddame jeho reakce jako souhlasné s témi nagimi.** Opaény jev popisuje

** SULER, John. The Online Disinhibition Effect. CYBER PSYCHOLOGY & BEHAVIOR [online).
2004, 7(3), 7 [cit. 2017-03-07]. Dostupné z:
https://www.academia.edu/3658367/The_online_disinhibition_effect

% Ibidem

1 Viz nize - ,solipsistic introjection”

*2 VYBIRAL, Zbynék. Psychologie komunikace. Vyd. 2. Praha : Portal, 2009.
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naptiklad Smahel pojmem ,flameng“*, ktery popisuje naopak nadmérnou
agresivitu a zavrhnuti partnera v komunikaci, ktera oviem muze pramenit ze
stejné podstaty, tedy pfiliSného prostoru k domysleni.

Asynchronicitou komunikace je myslen fakt, Ze komunikace neprobiha
v redlném case. Asynchronicita tedy popisuje moznost ¢asové prodlevy mezi
jednotlivymi zprostfedkovanymi promluvami. Tato casova prodleva slouZi
predeviim k promysleni odpovédi. U€astnik komunikace tak mlZe s textem
odpovédi, po dobu neZ zpravu odesle, volné pracovat. MuzZe volné
preformulovat myslenku nebo volit vhodnéjsi slova, nez by volil v prvotni
reakci. Toto plati doslova predevsim v komunikaci e-mailové. Nicméné
i komunikace ¢etova se vyznacuje nékterymi prvky asynchronicity.

O tomto tématu velmi komplexné pojedndva i ¢lanek Selective self-
presentation in  computer-mediated = communication:  Hyperpersonal
dimensions of technology, language, and cognition autora Josepha B.
Waltherse. Ve zmifovaném ¢lanku autor prezentuje vysledky svého
kvantitativniho vyzkumu. Walthers mimo jiné zkoumda dobu, za kterou
subjekty vyzkumu odesSlou z ¢etového rozhrani svou zpravu v zavislosti na
domnélém adresatovi. Z vyzkumu vyplyva, Ze nejéastéji dlouho reviduji své
zpravy ti, jejichz sdéleni putuje k osobé opacného pohlavi, ¢i k osobé
intelektudlné nadfazené, jako je vysokoSkolsky profesor, Ci profesorka.44 Ve
hife LOTRO je ¢asto ¢as komoditou, kterou hraci neoplyvaji. Proto se vyckavani
v psani projevuje vyraznéji v IMS Cetech, tedy ¢etech soukromych, oddélenych

od verejné komunikace. Které namnoze nesouvisi pfimo s pribéhem hry.

* §MAHEL, David.: Specifika komunikace prostfednictvim elektronické posty. Brno:Katedra
psychologie FSS MU, bakalarska prace, 2000.

* WALTER, Joseph. Selective self-presentation in computer-mediated communication:
Hyperpersonal dimensions of technology, language, and cognition. Computers in Human
Behavior. 2007, 2007(23), 2538 - 2557. DOI: 2538-2557. ISSN 0747-5632.
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Neutralizace statusu je jiz opravdu velmi zajimavym bodem, ktery
Suler do diskuse o disinhibici a zprostfedkované komunikaci pfindsi. Mysli jim
fakt, ze diky anonymité ztraci smysl to, jaky status ma hrac ve svété readlném.
JiZ ve své bakalarské praci vsak uvadim, Ze v prostredi hry se velmi rychle tvofi
status novy, herni, ktery, pravda, nemusi s redlnym statusem viibec souviset.
Redlny status mlzZze mit pouze margindlni podil na statusu nové vytvoreném.
Status velmi Uzce souvisi s identitou. Proto i tomuto tématu bude vénovana
dil ¢asti teoretické i praktické.

Dalsim pUOvodcem disinhibitivniho procesu a tudiz i rysem
zprostifedkované komunikace, ktery Suler zminuje, a ktery Vybiral podtrhuje,
je ,solipsistic introjection” (solipsismus)®. Timto terminem je oznaeny
proces dotvareni si pfedstav o svété a lidech. V realité onlineové hry dotvareni
si predstav o spoluhrdci, ktery je zcela nebo zvelké c¢dasti anonymni
osobnosti.*°

Ve zprostfedkované komunikaci je pfirozenym jevem, Ze si
predstavujeme zvuk hlasu naseho partnera v komunikaci, ¢i jeho nonverbalni
projevy, to, jak se chovd a jak v komunikaci vystupuje. Tyto predstavy se
vétsSinou nezakladaji na Zadné realné zkuSenosti se stylem komunikace
aktualniho cetového partnera. Jak jiz bylo receno vysSe, tento jev navozuje
mnohdy dojem faleSného souznéni, popfipadé myslenkové symbiézy.47

Jako dalsi rys zprostfedkované komunikace Suler uvadi pojem
»dissociative imagination®, disociativni predstavivost. Tento pojem ramuje

fakt, Ze internetové svéty se zdaji byt oddélené od svéta redlného. Tento pocit

*> WALTER, Joseph. Selective self-presentation in computer-mediated communication:
Hyperpersonal dimensions of technology, language, and cognition. Computers in Human
Behavior. 2007, 2007(23), 2538 - 2557. DOI: 2538-2557. ISSN 0747-5632.

*® Ibidem

v SULER, John. The Online Disinhibition Effect. CYBER PSYCHOLOGY & BEHAVIOR [online].
2004, 7(3), 7 [cit. 2017-03-07]. Dostupné z:
https://www.academia.edu/3658367/The_online_disinhibition_effect
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umocnuje moznost se kdykoliv odpojit a ,vratit se” do svéta realného. Toto
oddéleni dvou svétll — skutecného a onlinového také zasadnim zplsobem
procesu disinhibice napomaha.

O dalSim jevu, ktery disinhibici pfimo napomdaha, mluvi Vybiral. Timto
jevem je dle néj komunikaéni muItipIicita48. Vybiral ji vnima jako o dalsi zdroj
disociativniho jedndni a signifikantni rys zprostfedkované komunikace.
Multiplicitu dale deklaruje svymi vyzkumy jako jednu z nejoblibenéjsich rysu
komunikace, které si tak stanovili sami uzivatelé. Moznost Cetovat s vice lidmi
najednou, kdyZz navic moderni technologie skytd moZnosti Cetovat nejen
v okné spusténé hry na ploSe pocitace, ale i vtelefonu ¢i jinych ktomu
uréenych zafizenich, je pro né neocenitelnd a komunikaéni multiplikace tim
ziskava na novych rozmérech. Multitasking a schopnost vnimat nékolik linii
Cetové komunikace zaroven je dovednosti, kterd se pravé diky multiplikaci u
uZivatell a ,,CeterUd” rozviji v této dobé nejdynamictéji.

Nasleduje, co o disinhibici ve zprostfedkované komunikaci
a o otevrenosti této komunikace napsal Vybiral:

iz pti drivéjsi analyze online vedenych rozhovord jsme dospéli
k zdvéru, Ze virtudlni rozhovory byly otevienéjsi, anonymni prostredi
umoznovalo snazsi pfistup k citlivym tématim, dotazovani prozradili o sobé
vice, nez by rfekli v realném rozhovoru.“*

Disinhibice spojend s anonymitou a otevienosti logicky vybizi jesté
k zvaZeni jedné moznosti, kterou konec koncl nastifiuje i Vybiral, a to je
moznost internetové vyuky.

Vybiral uvadi vlastni pozitivni zkusenost s vedenim on-linovych kurzu.

Tato zkusSenost, jak si dovoluji citovat ,..nam v porovnani s tradi¢nimi

seminafi ukazala, Ze studenti byli aktivnéjsi (a jejich aktivita v prabéhu roku

*® VYBIRAL, Zbynék. Psychologie komunikace. Vyd. 2. Praha : Portal, 2009.
48 ..

Ibidem str.: 279.
* Ibidem, str.: 279.
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rostla), nez v seminafich, kde jsou redlné pfitomni.“*°

Dale Vybiral uvadi, ze do
debat se daleko castéji zapojovali vSichni studenti, coZ, i na zakladé vlastni

pedagogické praxe, shleddvam jako zcela vyjimecné.

2.1.1.2 Herni komunikace

Herni komunikace je komunikace zprostfedkovana. Jako takova je
determinovana mnoha rtznymi faktory. Zasadnim faktorem, od kterého se
odviji velké mnoistvi specifickych jev( této komunikace, je omezenost ve
vizudlnim, sluchovém, cichovém i haptickém vnimani c¢lovéka, ktery
komunikuje i ¢lovéka, ktery komunikat pfijima.

V béiné komunikaci ,face to face” interpretuje vnimatel, spolu
s informaci nesenou verbalnimi prostfedky, celou fadu nonverbalnich vjemu
pocinaje nonverbalni gestikou, pfes mimiku, télové napéti a rec téla, sdéleni
zprostiedkované silou stisku ruky, aZz po sympatie a antipatie pramenici
naptiklad zvlné partnera, se kterym komunikujeme. VSechny tyto
nonverbalni Cinitele zdsadnim zplsobem napomahaji a zaroven ovliviuji
porozuméni ¢i neporozuméni sdélovaného obsahu. Vnimatelovi ale
v takovémto pripadé pomaha kinterpretaci i velkd radka projevd, které
s verbalni komunikaci souvisi jesté Uzeji.

Jsou to napriklad tén hlasu. Tato zdanlivd mali¢kost, respektive
absence mozZnosti vnimat tén hlasu v proudu komunikace zprostfedkované,
herni, zasadnim zplsobem tuto komunikaci ovliviiuje. Bez moznosti pfijimat
pocitek hlasového ténu se totiz stava napfriklad interpretace ironie a sarkasmu

extrémné narocnou. Takto myslené vypovédi je v komunikaci zprostfedkované

pocitacem velmi obtizné jiz jen rozpoznat. V herni situaci pak ztéchto

*% VYBIRAL, Zbynék. Psychologie komunikace. Vyd. 2. Praha : Portal, 2009. str.: 280.
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nepochopeni vznikaji paradoxni porozuméni a ndasledujici jednani, ktera
mohou byt pro hru a jeji hladky priibéh zcela destruktivni.

Zasadni roli vizudlni v komunikaci herni nicméné zastupuje herni
avatar. Nahrazuje castecné vizualni deficit zprostfedkované komunikace,
kterému se napfiklad v ¢etu klasickém, jak jej popisuje Jandova™, nedostava
kompenzace Zadné. Se vzhledem avatara a s jeho gesty, které jsou fizeny
hracem, vstupuje do komunikace nutné ale dalsi Cinitel, ktery v bézné
komunikaci rozhodujici misto zaujimat nemusi, a to hracova predstavivost
a vnimavost, zdroven ale domyslivost, které shodné sméruji k jazyku vypovédi.

Komunikace je déle asynchronni a multiplicitni®’. Tedy neprobihd
vreadlném case, byt se tomu velmi primocare blizZi a mnohdy probiha
v nékolika na sobé nezavislych komunikac¢nich kanalech zaroven. V popisu
herniho prostredi v kapitole nize je popsano cetové okno se vSemi jeho
moznostmi rozdéleni komunikace. To jak mnoho konverzaci hra¢ povede
a jaké kvality tyto konverzace budou, uz je pouze na schopnosti paralelniho
mysleni a ¢aste¢né schopnosti multitaskingu hrace.

Specifikem jazykového obrazu cetové komunikace je Ccetna
inovativnost v lexikalni i stylistické oblasti. Na tento fakt upozornuje ve znacné
mire i Petr Sadlo v ¢lanku se zdjem budicim ndzvem: Neednes tu kofist, nebo ji
greednu ja? Komunikace hrdch pocitacovych her s vyuZitim adaptovanych
anglickych sloves.>> Tento &lanek se vénuje Uzké oblasti lexikalni zasoby a to
slovesim. V podkapitole Jazykovy obraz hry LOTRO poddvam shrnuti vysledki

lexikalni analyzy a rozboru jazykové stranky Sife pojaté, kterd se snazi

>t JANDOVA, E. a kol., Cestina na WWW chatu. Vyd. 1. Ostrava : Ostravskd Univerzita, 2006.
> VYBIRAL, Zbynék. Psychologie komunikace. Vyd. 2. Praha : Portal, 2009.

> SADLO, Petr. Neednes tu kofist, nebo ji greednu ja? Komunikace hracd pocitacovych her s
vyuzitim adaptovanych anglickych sloves. Jazykovédné aktuality. 2016, 53(1,2), 19 - 28. ISSN
1212-5326.
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o zprostifedkovani komplexniho obrazu deformovaného i nové tvoreného,

jehoZz proces tvoreni hranici s hravosti az dadaistickou.

2.2 Sebevyjadreni mluvciho v internetové komunikaci
»---S0krates: To je hezké, Chairefonte, zeptej se ho.
Chairefont: Na¢ se mam zeptat?

Sokrates: Kdo je. ...**

K uvedeni do problematiky dalSich kapitol si vypGj¢im jako zakladni
stavebni kdamen prace o komunikaci jazykovédnou stat Roberta Jakobsona —
Lingvistika a poetika.>

Prvni otazkou, ktera se nabizi, je, jak souvisi vclenéni poetiky do
lingvistického systému se zprostfedkovanou komunikaci na ¢etu hry Lord of
The Rings online? Pro¢ srovnavat zcela nahodilou strukturu onlineové
komunikace, kterd neni metricky semknuta a neobsahuje v prvnim planu
témér zadné estetické prvky, které by byly systémové popsatelné a do
poetického rdmce zaclenitelné, se zamérné konstruovanou strukturou poezie,
ktera uz poetickému badani naleZi zcela a bezezbytku?

Na tuto otdzku mohu nejprve ve snaze o Uvahu a odpovéd' uZzit pfimo
slova Celniho predstavitele moderni lingvistiky: ,,... kazda jazykova cinnost je
cilové zamérena, ale cile jsou rdzné, a shoda urcitych prostfedkd se
zamyslenym ucéinkem je otazka, jez pokazdé zaméstnava badatele nad

rdznymi druhy slovesné komunikace.“*®

>* Platon. Gorgias. 4., opr. vyd. Praha : OIKOYMENH, 2000. 129 s. Knihovna antické tradice ; sv.
3. ISBN 80-7298-005-X.
>> JAKOBSON, Roman. Poetickd funkce. 1. vyd. tohoto souboru. Jino¢any : H & H, 1995. 747 s.
ISBN 80-85787-83-0.
56 p.:

Ibidem
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Témito shodnymi prvky, se kterymi jsme se stretli pfi zkoumani
jazykového koédd hry LOTRO a které zminuje i Jakobson ve svém pojedndni,
jsou prvky emocionalni.

Tyto prvky Jakobson zcela logicky naléza vtextech basnickych,
nasledné vsak mluvi o zkoumani jazyka ve vSech jeho aspektech a v celé jeho
komplexnosti. Autor nevidi emocionalni funkce jako vyhradni textlm
poetickym. Jakobson totiz fika: ,... Kratce fe¢eno, mnoho basnickych jevi
naleZi nejen védé o jazyce, nybrz celé teorii znaku, to jest obecné semiotice.
Avsak toto tvrzeni neplati jen pro slovesné uméni, ale také pro vsechny druhy
uziti jazyka, neboft jazyk sdili mnoho vlastnosti s nékterymi jinymi znakovymi
systémy, nebo dokonce se véemi (pansemiotické vlastnosti).“>’

Timto vyrokem otevird moznosti pro badani v textu jako ve strukturni
siti, jejiz prvky se navzajem prolinaji a ovliviuji.

Dale pak navic Jakobson uvadi dvé smérovani lingvistického badani,
znéhoz jedno pfimo obhajuje zkoumani jazyka aktudlniho bez ohledu na
dynamiku, se kterou se jazyk nekonzistentné vyviji, transformuje a rlizni.

Ve své praci jde ale Jakobson jesté dal v budovani systému a pfipomina
mnohavrstevnatost a spletitost struktury textu upomenutim na zakladni
funkce textu takto: ,Neni pochyb, Ze pro kazdé jazykové spolecenstvi, pro
kazdého mluvéiho existuje jednota jazyka, ale tento vSeobjimajici kéd
predstavuje systém vzajemné spjatych subkodU; kazdy jazyk obsahuje nékolik
soubézZnych struktur, a kazda z nich je charakterizovana jinou funkei.®

Jakobson rovnéz predklada jasny, schematicky prehled komunikacnich
Cinitell, jejichz rGznd mira participace na komunikaci zdsadnim zplsobem
ovliviiuje rGzné jazykové funkce. Tento prehled si dovoluji znovu ocitovat

doslovné: ,MLUVCI (Addresser) posila SDELENI (Message) ADRESATOVI

>’ JAKOBSON, Roman. Poetick4 funkce. 1. vyd. tohoto souboru. Jino¢any : H & H, 1995. 747 s.
ISBN 80-85787-83-0.
58 .

Ibidem
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(Addressee). Aby mélo pusobnost, vyZzaduje sdéleni néjaky KONTEXT (Context,
Lreferent” v jiném, ponékud mnohoznac¢ném ndzvoslovi), k némuz poukazuje,
vnimatelny adresatem a bud verbdlni, nebo pfistupny verbalizaci; ddle
vyzaduje KOD (Code), pIné nebo pfinejmensim ¢aste¢né spoleény mluvéimu
a adresatovi (nebo jinymi slovy, kédovateli a dekddovateli sdéleni); a konecné
KONTAKT (Contact), fyzikdlni kanal a psychické spojeni mezi mluvéim
a adresatem, umoziiujici obéma zahdjit komunikaci a setrvat v ni.“>®

Dale Jakobson uvadi fakt, Ze rozhodujicim faktorem ve zkoumani
jazykového kédu, at uZ je jakykoliv, je nikoliv jedina jazykova funkce, ale
jazykova funkce dominantni, nebot ostatni funkce jsou i ve vyhranéné
zaméreném textu ¢i promluvé neodmyslitelné pritomné.

Je tedy nutné brat v dvahu, Ze i v textu s funkci pozndvaci mize byt
zahrnuta funkce emotivni a naopak.’® A timto odhalenym tvrzenim se
dostdvame kjadru véci a kfindlni odpovédi na otazku hledajici davod
k zafazeni Uvodu inspirovaného Jakobsonovym dilem, nebot Jakobson dale
pokraduje ve svém vykladu takto: ,Takzvand EMOTIVNI (emotive) nebo
Lexpresivni“ funkce, koncentrovana k MLUVCIMU, mi¥i k pfimému vyjadreni
postoje mluvciho k tomu, o ¢em hovofi. Sméruje k vytvoreni dojmu jisté
emoce, pravdivé nebo fingované.“®*

Jak vyplyva jiz z prace této praci predchazejici, vyjadfovani emoci
a emotivita je s hernim ¢etem spojena mérou vrchovatou. Dominantni funkci
pozndvaci tak timto zplsobem znacné dopliiuje v mnoha jazykovych
reprezentacich funkce emotivni a expresivni. Jednotlivé prvky emotivniho

vyjadreni se stejnou funkci jsou v nadmeérnych poctech reprezentaci pfitomné

ve vSech sebranych dialozich. Jakobson mluvi o emotivni funkci z velké miry ve

> JAKOBSON, Roman. Poeticka funkce. 1. vyd. tohoto souboru. Jinocany : H & H, 1995. 747 s.
ISBN 80-85787-83-0.

* |bidem

*! Ibidem
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spojeni s citoslovci, a to takto: ,Emotivni funkce, odhalend v citoslov-cich,
zabarvuje do jisté miry vSechny nase vypovédi, a to na fonické, gramatické
a lexikdlni roviné. Analyzujeme-li jazyk z hlediska obsazené informace,
nem(Zeme pojem informace omezit na poznavaci aspekt jazyka. Clovék,
uZivajici expresivnich priznakd k naznaceni svého hnévného nebo ironického
postoje, sdéluje zvefejnitelnou (ostensible) informaci...“®?

Jak tyto reprezentace vypadaji a v jakych formdach se s nimi participanti
na Cetové komunikaci setkdavaji, ale hlavné jakym zpUsobem je produkuji,
ukazuji podkapitoly nize.

Tato slova vsak ve vysledku neinspiruji pouze k badani po prostredcich

emotivni a expresivni funkce jazyka, ale pravé i po hledani vyznamové

struktury, kterd je ve vypovédi pod funkcemi ve slovech a vyznamech skryta.

2.2.1 Vyjadiovani emoci ve zprostredkované komunikaci

[To Fellowship] Karamel: 433, zacali jsme mluvit o ettens Karel uz se

leavnul na creepa .

Pro¢ je vlastné dllezité ptat se v této praci po emocich? Co je tak
zvlastniho na reprezentaci emoce v komunikaci? Je to naprosto pfirozend
soucast jakékoliv mluvy, pro¢ tedy vymezovat specidlni kapitolu a popisovat
navic tento jev se zvySenou pozornosti?

Odpovédi na tuto otazku je pravé ta zminovana prirozenost. Emotivita
v komunikaci je tak pfirozenym jevem, tak samoziejmou soucdsti vypovédi

a tak srostlym prvkem nonverbalnim se slozkou komunikace verbdlni, Ze

%2 JAKOBSON, Roman. Poetick4 funkce. 1. vyd. tohoto souboru. Jino¢any : H & H, 1995. 747 s.
ISBN 80-85787-83-0.
® Sebrano 12. 2. 2015
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deficit moZnosti vyjadfit emoci hraci, potazmo participanti na jakékoliv
zprostredkované komunikaci, vyrovnavaji ve velké mife a rozlicnymi zpGsoby.
Jakoby komunikace bez prezentace sama sebe, slovniho humoru ¢i smyslu pro
humor obecné, nebyla zdaleka tak Ziva a lakava, jako v ptipadé, Ze tyto prvky
emoce (i postoje vyjadrit lze.

Tato snaha vyjadfit vlastni postoj a emoci zprostfedkovanou
komunikaci zdsadnim zplsobem ovliviiuje a transformuje. Mnohdy negativné
hodnoceny obraz zprostfedkované komunikace je pozménén predevsim touto
snahou o prezentaci vlastnich emoci.

V tomto sméru se tato prace vymezuje vici pracim zpochybrujicim
kvality zprostfedkované ¢i herni komunikace, byt nejcastéjSim argumentem
pro odsouzeni takovéhoto druhu komunikace je, spiSe nez emocionalita
a emotivita komunikace, jeji kontaminace anglickymi vyrazy a rezignace na
dodrZovani zakladnich poucek gramatiky a stylistiky. Vizte napfiklad studii
profesorky Hoffmannové — Parani a gamesy64.

Z kapitoly, pojednavajici o  psychologickém pohledu na
zprostfedkovanou komunikaci, kde mluvime o disinhibitivnich procesech
a projevech, je relativné odvoditelné, Ze srliznou mérou ztraty zabran,
s ochotou se jednoduseji otevfit a rychleji ziskat sympatie a antipatie, s ,flow
fenoménem” a v neposledni fadé stak zvanym ,flameingem” souvisi velka
fada emoci a pocitQ rizné kvality a intenzity. Pro hrace je velmi slozité je drzet
ve skrytu a nenechat je prolinat se s jazykovym vyrazem jejich komunikace.
ZpUsoby vyjadreni emoce a postoje jsou rlznorodé, casto velmi kreativni,

nebo pfinejmensim originalni.

* HOFFMANNOVA, Jana. Pafani a gamesy: Pokus o charakteristiku diskurzu pocitacovych her.
Nase rec¢. 1998, roc. 81, 2-3, s. 10. Dostupné z: http://naserec.ujc.cas.cz/archiv.php?art=7437.
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2.2.1.1 Emotikony

Mezi nejcastéjsi zplsoby zprostfedkovani emoce, pocitu ¢i postoje
patfi grafické symbolické reprezentace Usmévu, ¢i zamraceni — emotikony,
jinak re¢ené smaijliky (i Ziv. smaijlici).

Tento prvek je tak zdsadni soucasti zprostiedkované komunikace, Ze
neuchazi pozornosti lingvist ani psycholingvistu.

Dresnerovd a Herringova nastinuji jeho definici predevsim
zdUraznénim faktu, Ze jde o graficky znazornény, velmi zjednoduseny lidsky
obli¢ej.®> Déle pak ale rozsifuji moznosti emotikon(i a to z jediné moznosti
nést a reprezentovat emoci pisatele na dal$i dvé moznosti, které emotikony ve
vztahu k textu skytaji a to na mozZnost zobrazit neemocni vyznam, ktery muze
napriklad demonstrovat mimické pohnuti — jako priklad uvadéji Dresnerova
a Herringovda smaijlika s vyplazenym jazykem ,,:-p, popfipadé jeho varianty :p,

P“®® Tento smaijlik v podstaté nenese emoci, proto nelze mluvit

P, 5P, PR, s
o emotikonu, nicméné reprezentuje napfiklad ironicky obsah, poptipadé muze
prezentovat i flirt di $kadleni.®” Treti moZnosti, kterou skyta smaijlik ¢i
emotikon je podle Dresnerové a Herringové indikovat ilokuéni silu.®®
,Emotikony pfidavaji textu pragmaticky vyznam, jsou tedy do jisté miry
obdobou mimiky, gest a suprasegmentalnich jazykovych prostredk( (napfr.
intonace). Emotikony také mohou nahrazovat interpunkci. To znamen3g, Ze
jsou pouzity v misté, kde by méla byt ¢arka, tecka, strednik, vykfi¢nik apod.
Nezastupuji vSak otaznik. V mnoha pripadech je emotikon pouzit jako nahrada

interpunkce nesystematicky, ¢asto se interpunkce a emotikon kombinuji.”69

& DRESNER, Eli — HERRING, Susan C. (2010): Functions of the nonverbal in CMC: emoticons
and illocutionary force. Communication Theory, 20, s. 249-268.
66 .

Ibidem

% |bidem, str.: 249-268.
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O smaijlicich piSe ddle z psychologického hlediska napriklad Vybiral
takto: ,Smaijliky zasazuji slova do presnéjsiho vztahového ramce a aktudlniho
emocniho kontextu. Mohou predstavovat substituci jak za neverbalni
sdélovani, tak za metakomunikaci (komentovani komunikovaného).“”°

Cisté vyznamovy ramec poskytuje Smahel rozdélenim typologie
emotikon( na pozitivni s barvitou Skalou reprezentaci a negativni se Skdlou

reprezentaci stejné bohatou. Presto autor dale uvadi, Zze i pfes rozmanitost

emotikon(l pouzivaji G&astnici komunikace nejéastéji pét zakladnich druht.”

2.2.1.2 Grafické zndzornéni emoci

Takovéto zndzornéni emoci popisuje ve své diplomové praci, kterd se
jmenuje Specifika elektronické komunikace na socidlnich sitich, Zuzana
Komrskova. Ze svého korpusu vybird reprezentace emoci prostiednictvim
kapitalek, zmnoZovani grafémi predevsim v citoslovecnych vyrazech,
multiplikovana interpunkéni znaménka, vulgarismy a graficky eufemizované

vulgarismy’2.”

2.2.1.3 Paratextové zndzornéni emoci

Paratextové znazornéni emoci v psaném  zprostfedkovaném
komunikatu je zcela vyjimecny zplsob vyjadfovani emoci, ktery umoznuje
pfimo platforma LOTRO, proto o ném pohovofime ddle aZ v praktické ¢asti

prace.

7® VYBIRAL, Zbyn&k. Psychologie komunikace. Vyd. 2. Praha : Portal, 2009. 319 s.

& SMAHEL, David. Specifika elektronické komunikace. In: Ceskoslovenskd psychologie, 2001,
roc. 45, ¢. 3, s. 252-258.

72 Pf.: F**K, DOPR***E, KU**A a podobné.

7 KOMRSKOVA, Zuzana (2013): Specifika elektronické komunikace na socialnich sitich. Praha,
nepublikovana diplomovd prace. Univerzita Karlova v Praze. Vedouci prace

PhDr. Radka Holanova, Ph.D.
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2.2.1.4 Identita

Pojem identita je v lidském povédomi velmi dobfe zndm, je atraktivni
a Casto pouZivany. Medidlni komunikace velkou mérou pfispiva k Sifeni
a exploraci tohoto pojmu, a to predevsSim v kruzich béziné, nikoliv tedy
odborné verejnosti.

Pojem identity si vétSina z nas selskym rozumem vyklada jako ,to, kdo
jsem“. Stouto definici si ale jisté Zadnd odborna prace, ergo ani tato,
nevystaci. Proto uvadime v prehledu definice identity tak, aby vytvofily
celistvy obraz, ktery bude prakticky vyuZitelny v ¢asti prace nasledujici, v ¢asti
praktické.

Bendova a Kubdtova definuji identitu jako ,,...kontinudlni proZivani
totoZnosti sebe sama, ztotoznéni se s Zivotnimi rolemi a proZivani pfislusSnosti
k vétsim & mensim spole¢enskym skupinam.“’*

Profesor Macek uvadi, Ze tradi¢ni vyvojovd psychologie nahlizi na
pojem identity jako na ,,..vyvojovy uUkol, ktery je tfeba naplnit v obdobi
adolescence.””

Stimto nazorem se miZeme stfetnout naptiklad v pracich jednoho
z nejzndméjsich psychologli a nastupcli Sigmunda Freuda, v pracich profesora
Erika H. Eriksona.

Erikson se odklonil od pojmu libido, ktery zavedl do psychologické
diskuse jeho ucitel, Sigmund Freud, obratil se naopak pravé ke zkoumani
identity.

Erikson nadnesl myslenku, Ze v kazidém obdobi lidského Zivota se

naléza specificky rozpor a je primarnim uUkolem jedince tento rozpor,

* BENDOVA, Klara — KUBATOVA Jaroslava. VIRTUALN{ IDENTITA V SECOND LIFE [online].
Filozoficka fakulta Univerzity Palackého v Olomouci, 2012 [cit. 2017-03-10]. Dostupné z:
http://digitalstudents.cz/wp-content/uploads/2012/02/Bendova-Kubatova-Virtualni-identita-
v-Second-Life.pdf

> CERMAK, Ivo. Agrese, identita, osobnost. Vyd. 1. Brno : Psychologicky Ustav Akademie véd
CR; Tidnov : Sdruzeni SCAN, 2003. 315 s. ISBN 80-86620-06-9.
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zastoupeny pojmy konfliktu a krize, vyFesit.”® Rozpor vznikd na hranici
prechodu z fazi lidského Zivota, které jsou popsany jako chronologicky jdouci.
V pfipadé pozitivniho feSeni tohoto ukolu, které je determinovano nejen
osobnosti samou, ale i celou fadou dalSich faktor(i a je souctem vlivl
prostiedi, ziskava jedinec ctnost vlastni konkrétnimu obdobi. V ptipadé
neuspokojivého teseni tohoto rozporu muiZe dochazet ktomu, Ze subjekt
danou ctnost neziska a tim dojde k oslabeni a znejisténi identity jedince.”’

V prvnim roce Ci dvou je ukol zcela jasny - ziskat zakladni pocit dlvéry
ke svétu skrze osobu své matky. V pfipadé uspésného prekondani pocitu
nelibosti prostrednictvim citlivé péle materské osobnosti, kyzend ctnost je
pak nadéje.

Druhd Zivotni fdze je reprezentovana rozporem mezi autonomii
a studem s pochybami. Jednd se o zdsadni obdobi v Zivoté ditéte. Mluvime zde
o druhém azZ tretim roce Zivota. V tomto obdobi je dllezity citlivy pristup,
nebot dité zacind pocitovat jistou autonomii, ktera, nepodporovana, mize
vyvolat velkou miru zahanbeni. KdyZ se zahanbeni objevuje opakované, opét
mUZe zamezit dosazeni ctnosti tohoto obdobi, coz je vile a volni usili.

Treti Zivotni faze je fazi rozporu mezi iniciativou a vinou. Pohybujeme
se na vékovych hranicich tretiho az patého roku. Tato faze je zaroven
nejdulezitéjsi v u¢eni se ndpodobou. Erikson sam o ni fikd toto: ,,...dité neni
nikdy vice pripraveno ucit se tak rychle a chtivé, stavat se vétSim ve smyslu
sdileni zavazku a vykonu jako v tomto obdobi svého vyvoje. Je dychtivé
a schopné spolupracovat na ukolech, sdruzovat se s ostatnimi détmi, aby

s nimi tvofilo a planovalo je ochotno tézZit ze styku s uciteli a hledét se

7® ERIKSON, Erik H. - SIMEK, Jifi. Zivotni cyklus roziifeny a dokon&eny : devét vékd élovéka.
Vyd. 2. pfeprac., V Portalu 1. Praha : Portal, 2014. 147 s. ISBN 978-80-262-0786-3.
77 .

Ibidem
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vyrovnat idedlnim vzortim...“.”® Dité se u&i razné praktické mechanismy nejen

prosocialni, ale i mechanismy prace a spoluprace. Ctnosti tohoto obdobi je
ucelnost.

Ctvrté obdobi mezi 3estym ai dvanactym rokem Zivota je
charakteristické rozporem mezi snahou a ménécennosti. Vtomto obdobi
zdatnost v praci a spolupraci sili. Osobnost ditéte je znacné ovlivnéna
prichodem do $koly. Ukoly méni svou podobu a dité se mdze stat nedostacivé
pozadavklm, které jsou mu kladeny z vnéjsku. KdyZ tato uskali prekona, je
odménéno ctnosti kompetence.

Paté, a pro tuto kapitolu nejpodstatné;jsi obdobi, je spojené s pubertou
a adolescenci. Jedna se o obdobi trvajici od dvanactého roku Zivota po rok
dvacaty. Toto obdobi charakterizuje rozpor identity proti konfuzi roli.
Zasadnim procesem je proces dotvareni identity. Urcujicim prvkem pocatku
tohoto obdobi je snaha ztotoznit se se vzory rGzného druhu. Toto obdobi je
opravdu velmi dramatické. Erikson pisSe, Ze v Zadném jiném obdobi neni tak
blizko pfislib ziskani sama sebe a zdroven nebezpedi ztraty sama sebe. A je to
pravé v tomto obdobi, ve kterém dochazi kzasadnim zménam jak
fyziologickym tak osobnostnim. Soucasti utvareni identity a sama sebe je
i predpokladané smérovani do budoucna. Sny o povolani, predstavy, jak bude
Zivot v budoucnu vypadat.

Sesté obdobi by se dalo popsat stietem intimity s izolaci. Trvd mezi
dvacatym a tficatym rokem Zivota. Toto obdobi je zasadni pro snahu spojit
vlastni utvorenou identitu sidentitou druhého clovéka. Tento proces
doprovazi obava o ztratu identity vlastni na ukor identity druhého. KyZzenou

ctnosti je vtomto obdobi laska.

78 ERIKSON, Erik H. - SIMEK, Jifi. Zivotni cyklus roziifeny a dokon&eny : devét vékd élovéka.
Vyd. 2. pfeprac., V Portalu 1. Praha : Portal, 2014. 147 s. ISBN 978-80-262-0786-3.
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Sedma a predposledni faze je fazi nejdelsi. Erikson ji vymezuje mezi
tficatym a Sedesatym rokem Zivota. Jeji rozpor je rozporem mezi generativitou
a stagnaci. Je to obdobi zakladani vlastnich rodin a starani se o predavani
vlastnich zkuSenosti. Toto obdobi muiZe byt spojovano i s kreativni
produktivitou jiného razu nez razu vychovného. Ctnosti je vtomto pfipadé
snaha o nékoho pecovat.

Posledni, osmé stadium, trvd od Sedesatého roku Zivota az po smrt.
Toto obdobi nese rozpor mezi vnitfni integritou a zoufalstvim. Ctnosti tohoto
obdobi je moudrost. Jeho vyznaénym motivem je bilancovéni. Clovék se ohlizi
a pokousi se vysledovat kontinuitu svého osobniho pfibéhu, intenzivné si
uvédomuje konecnost byti a smrt, kterd je nevyhnutelnym rezultatem vsech
nasich snazeni.

Dale pak profesor Macek tuto myslenku rozvadi tvrzenim, Ze ,,soucasna
vyvojova psychologie celoZivotniho utvareni nahlizi na identitu jako na proces,
ktery naplno startuje v adolescenci, ale s adolescenci nekongi.”

Macek sam nasledné definuje pojem identity takto: ,,Dosazeni identity
znamend ziskat pocit vlastni jedinecnosti (individuality), dale pocit vlastni
celistvosti, tj. sjednoceni rlznych dil¢ich zkuSenosti se sebou samym, téz
dosazeni pocitu urcité osobni stability a sjednoceni vlastnich zkuSenosti
v €ase... a konecné pocit spolupatti¢nosti k ur¢itym idealiim a hodnotam, resp.

pocit vlastni socidlni hodnoty a podpory od druhych.“®°

2.2.1.5 Experimentovadni s identitou
Experimentovani s identitou ma mnoho podob. MUzZe to byt hrani roli

rGzného druhu, stylizace, pretvarka, dramatické prozivani, kterému klasicky

”® MACEK, Petr. Adolescence : psychologické a socialni charakteristiky dospivajicich. Vyd. 1.
Praha : Portal, 1999. 207 s. ISBN 80-7178-348-X.
% |bidem
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mirné pejorativné fikdme hysterie, ¢ jiné nestandardni chovani.®' Je to
predevsim reakce na nové ¢i neCekané Zivotni situace.

Smahel ve své publikaci, Psychologie a internet: déti dospélymi, dospéli
détmi, mluvi o moZnostech zachazeni s identitou takto: ,,...experimentovani
s identitami je dllezZitou casti lidského vyvoje a je hodnotné pro osobni rist
a navic neni, jak by se mohl nékdo mylné domnivat, omezené jen na obdobi

adolescence...“®?

. Ztoho, co Smahel pide, je tedy evidentni, Ze je st¥idani roli
zalezitosti naprosto pfirozenou. Stfidani identit spojené s naplnénim tvaru
identity popisuje autor vzorcem ,MAMA*.

»,Vzorec tohoto opakovaného hledani a nalézani je znam jako ,MAMA*
—,, ,moratorium” / , achievement” / moratorium / achievement” (moratorium
/ dosaZeni). Termin moratoria je prevzat z teorie E. H. Ericksona (2002)
a znamena obdobi, kdy jedinec zkouma své alternativni identity, ale jesté
nedospél k pevnému stanovisku, zatimco termin dosazZeni (,achievement”)

predstavuje dosazeni (relativné) stabilni identity.“®

2.2.1.6 Virtudlni identita
Virtudlni identita je utvafena ve virtualnim prostiedi — kyberprostoru.®
yVirtualni identita predstavuje reprezentaci fyzického subjektu v tomto

kyberp rostoru.“®

1 BENDOVA, Klara - KUBATOVA, Jaroslava. VIRTUALNI IDENTITA V SECOND LIFE [online].
Filozoficka fakulta Univerzity Palackého v Olomouci, 2012 [cit. 2017-03-10]. Dostupné z:
http://digitalstudents.cz/wp-content/uploads/2012/02/Bendova-Kubatova-Virtualni-identita-
v-Second-Life.pdf

82 SMAHEL, David. Psychologie a internet: déti dospélymi, dospéli détmi. Praha: Triton, 2003.
® |bidem

* |bidem

® BENDOVA, Klara - KUBATOVA, Jaroslava. VIRTUALNI IDENTITA V SECOND LIFE [online].
Filozoficka fakulta Univerzity Palackého v Olomouci, 2012 [cit. 2017-03-10]. Dostupné z:
http://digitalstudents.cz/wp-content/uploads/2012/02/Bendova-Kubatova-Virtualni-identita-
v-Second-Life.pdf
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O virtualni identité mluvi autorky Bendovd a Kubdtova dale takto:
»Specifikem virtudlni identity je, Ze je urCena uZivatelem, tedy Ze uZivatel
rozhoduje o virtudlni identité své reprezentace v kyberprostoru. Do
kyberprostoru vstupuje kazdy uZivatel internetu, a jakmile si jen zaloZi
e-mailovou schranku nebo se registruje na jakékoliv internetové strance,
vytvari zaroven svou virtualni identitu, nebot si musi zvolit uZivatelské jméno,
e-mailovou adresu apod.“®®

Identita ¢lovéka v redlném svété je relativné dobre uchopitelny pojem
z hlediska pojmového i vyvojového, jak ukazuje kapitola vysSe. Jakym
zpUsobem ale zasdhne do obrazu identity pfechod z redlného svéta do svéta
virtudlniho, je dlleZitou otazkou.

Je zfejmé, Ze podoba virtudlniho JA se mze, ale také nemusi, podobat
JA ¢lovéka, ktery virtualni identitu tvofi. V utvareni virtudlniho JA totiZ hraje
velkou roli nékolik faktor(, které jsou spojené s virtudlnimi svéty, jak jsme je
popsali v kapitolach nize.

Zasadni otazkou napriklad je, jakym zplsobem se projevi fakt ztraty
vlastni vizualni podoby, kterou nahradi podoba vlastnoru¢né navrieného
avatara? A Ze motivace k utvareni podoby avatara je rdznorodd, nikoliv jen
pouze vylepSeni podoby vlastni, dokazuji ¢etné avatarky muzskych hraca,
které namnoze nesouvisi nijak s pocitem Zenské identity téchto hracu
v redlném svété.®” Z Setfeni vramci soukromych hovoré o motivaci muzi
tvofit jako prostfedky ke hrani Zenské avatary nejcastéji vyplyvd snaha o co
nejestetictéjsi podivanou hracl, ktefi v online svété MMORPG travi i nékolik

hodin denné. Motivace hracu je tedy v tomto pfipadé zprijemnéni si hernich

®¢ BENDOVA, Klara - KUBATOVA, Jaroslava. VIRTUALNI IDENTITA V SECOND LIFE [online].
Filozoficka fakulta Univerzity Palackého v Olomouci, 2012 [cit. 2017-03-10]. Dostupné z:
http://digitalstudents.cz/wp-content/uploads/2012/02/Bendova-Kubatova-Virtualni-identita-
v-Second-Life.pdf

¥0 vybéru avatara s opa¢nym pohlavim vizte kapitolu Gender a gender swapping.
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chvil pohledem na Zenské krivky. Tento pfistup nepatrné odosobriuje vztah
k vlastnimu avatarovi a zabranfuje hlubsi identifikaci s nim pravé kvali
zvolenému opacnému pohlavi.

Tato moZnost ,vybrat si svoji podobu“ nicméné skytd mnoho
vyhod v oblasti experimentovani s identitou. Hraci maji moznost si zkouset
rGzné role a v pfipadé vlastni nelibosti ztéchto roli okamZité vystoupit.
Postmoderni psychologie tento jev vita, nicméné napfiklad Reidova uvadi, ze
takovéto virtudlni zkoumani roli vede k fragmentaci osobnosti. Ve vysledku
potom muze, podle Reidové, tento jev branit rozvinuti flexibilni osobnosti.®®

Dalsi otazky k zodpovézeni jsou nasnadé. Jakym zplUsobem se na
obraze virtualni identity napriklad projevi zdanliva anonymita, ktera, byt i je
pouze myslend, jak bylo jiz feCeno v kapitole vyse, stdle intenzivné zasahuje
do projevid komunikace a tim i do utvareného obrazu online identity?

Tuto otazku zodpovida napfiklad Smahel ve své Psychologii a internetu
takto: ,Anonymita obecné posiluje odvahu hraci vyzkouset si jiné chovani,
zejména takové, na jaké by si v redlném Zivoté netroufli, pripadné za jaké by
mohli byt ve spoleénosti odsouzeni apod. V syntetickém svéte® Ize snadnéji
nechat vyjit na povrch temné stranky, rGzné alternativni varianty naseho ja,
nebot v prostfedi online hry se nenachazi jedinec jako fyzicky subjekt, nybrz
jako sva ,virtualni reprezentace”, skrze kterou prenasi ¢asti svého mysleni,
predstav, pfani a komplexd.“*°

Tuto odpovéd ddale dokresluje kapitola, ve které mluvime o ptic¢inach
a duasledcich disinhibice, se kterou je internetova anonymita pfimo spojena.

Domnivame se, Ze je to pravé disinhibice, se kterou souvisi ,tendence byt vice

8 REID, Eva. (1998). The Self and the Internet: Variations on the Illusion of One Self. In
Gackenbach, J. (Ed.), Psychology and the Internet, intrapersonal, interpersonal, and
transpersonal implications. San Diego: Academic Press. ISBN: 0-12-271950-6
89 . . v v . ,

Synteticky svét — prostredi herni platformy.
% SMAHEL, David. Psychologie a internet: déti dospélymi, dospéli détmi. Praha: Triton, 2003.
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extrovertnim®, kterouzto tendenci vidi jako signifikantni pro ¢etové JA David

%1 Déle ve své praci Smahel doklada, ze

Smahel ve své diplomové praci.
»-.ucastnici cetll se Ccastéji oznacovali jako otevienéjsi, hovorné;si
a spolecenstéjsi. Dalsi charakteristikou, jiz se ¢etové Ja liSilo od redlného J3, je
dimenze submise a dominance. Vétsina ucastnikd cetli podle tohoto vyzkumu
vnima sebe sama pfi komunikaci na cetech jako vice dominantni

wvs s , v S viv 492
a s vy$Si mirou sebehodnoceni nez v redlném svété.”

2.2.1.7 Gender a gender swapping

Gender je Siroky pojem, ktery zasahuje do mnoha odvétvi védy
a vefejného Zivota. Ve slovniku cizich slov se doéteme, Ze je gender ,rozdil
mezi muzi a Zenami z hlediska jejich postaveni a uplatnéni ve spolecnosti
a kulture.“*

V teoretickém rdmci tématu experimentace sidentitou pak casto
narazime na pojem gender swapping. Tento pojem oznacuje zaménu pohlavi
herni (¢i pouze cetové) reprezentace Ucastnika herni (¢i pouze cetové)
komunikace oproti jeho pohlavi skute¢nému.

Tento jev je v kyberprostoru velmi casty. Pozornost tomuto pojmu
vénuji napfiklad Bendova a Kubatova v jiz zmifnované studii Virtudlni identita
v Second life. Autorky se vénuji komplexné tomuto fenoménu predevsim
u vysokoskolskych studentd. Z jejich vyzkumu vyplyva nékolik zajimavych

poznatkll. Zasadnim poznatkem, ktery uvadime, je dlvod, pro¢ ucastnici

' SMAHEL, David. (2003):Dospivajici v prostfedi internetu, identita, vztahy a komunikace.
Nepublikovana diplomova prace. Masarykova univerzita. Vedouci prace Doc. PhDr. Ivo
Cermak, CSc.

%2 Ibidem

% KRAUS, Jifi. Novy akademicky slovnik cizich slov A-Z. Vyd. 1. Praha : Academia, 2005. 879 s.
ISBN 80-200-1351-2.
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komunikace na platformé Second life vibec voli u svych avatard odlisné
pohlavi.

Z vyzkumu vyplyva, Ze nejcastéji je opacné pohlavi pro avatara zvoleno
z dvodl zvédavosti; ucastnici by radi zjistili, jak se k nim ostatni budou
chovat, kdy? budou vystupovat v roli opaéného pohlavi.**

Dal$im dlvodem, procentné na druhém misté, je fakt, Ze se néktefi
Ucastnici Second life interakce citi byt v redlném Zivoté opacného pohlavi, nez
skutecné jsou, a proto méni pohlavi svého avatara, aby alespon ve virtudlnim
svété mohli zaZivat pocit existence s ,,tim spravnym“ pohlavim.

Specifikou platformy Second life je mozZnost navazovat nejen socialni
interakci za ucelem sezndmeni, ale i napfiklad za uUcelem nabidky prodeje
rGznych produktd. Dalsim dlvodem zmény pohlavi avatara je tedy, podle
vyzkumu Bendové a Kubatové, prodej zboZi, které je uréeno pro opacné
pohlavi, proto i pohlavi avatara je zménéno.

Predposledni procentni hodnotu ziskala odpovéd, Ze ucastnici méni
pohlavi svého avatara na opacné oproti svému, protoze se chtéji jednoduse
bavit, zahrat si nékoho, kym neni.

Na poslednim misté potom nalézame odpovéd, Ze se ucastnici radi
oblékaji do oble¢eni druhého pohlavi a v Second life je k tomu opét prostor.

Autorky dale uvadéji, ze vétSina respondentd, jejich vyzkumu, ktefi
praktikuji gender swapping, ptiznava, Zze diky tomu mohou l|épe poznat
femininni, ¢i maskulinni stranku své osobnosti. Diky tomu se potom snaze

nauéi komunikovat s reprezentanty opaéného pohlavi.”

** BENDOVA, Klara - KUBATOVA, Jaroslava. VIRTUALNI IDENTITA V SECOND LIFE [online].
Filozoficka fakulta Univerzity Palackého v Olomouci, 2012 [cit. 2017-03-10]. Dostupné z:
http://digitalstudents.cz/wp-content/uploads/2012/02/Bendova-Kubatova-Virtualni-identita-
v-Second-Life.pdf

% |bidem
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Tématem zmén sexudlni identity (gender swappingu) se zabyval
i profesor Smahel ve své publikaci Psycholgie a internet, déti dospélymi,
dospéli détmi. Smahel se vdak vénoval, na rozdil od Bendové a Kubdtové,
détem dospivajicim.

Tento rozdil se zrcadli pfedevsim v zvédoméni pozndvani své femininni
a maskulinni slozky ucastnik( cetu. Zatimco z vyzkumu Bendové a Kubatové
vyplyva jasné to, Ze si Ucastnici vyzkumu toto ,,zkouseni si protipolné identity”
zcela zvédomily, Smahel uvadi, e u adolescentnich respondentd je toto
spojeni s opozitni slozkou pohlavni identity na roviné zcela podvédomé.*®

,V prostiedi internetu se mize napriklad dospivajici muzského pohlavi
stat byt nevédomé svou animou (anima je Zenskym aspektem muze
v analytické psychologii C. G. Junga). Zena se naopak ve virtualnim prostfedi
zase muzZe nevédomé pokouset identifikovat se svym animem (muiskym
aspektem sebe sama).”’

Smahel dale uvadi zasadni dopad takovéhoto experimentovani u déti,
jejichz sexualni orientace jesté nebyla vyhranéna.

,U dospivajicich, jejichZ sexudlni orientace neni jesté plné vyhranéna,
pak muze jit o virtudlni experimenty SirSiho dosahu. V tomto pfipadé mohou
mit tyto experimenty vyznamny vliv na formovani realné sexudlni identity
a mohou tuto formaci dokonce akcelerovat.“%®

Je zdhodno také sdélit, ze vyzkum Bendové a Kubdtové mluvi
o procentni prevaze muzl, ktefi zkouseji gender swapping. Odpovéd na
otdzku, pro¢ tomu tak je, tato studie vSak neposkytuje.

Odpovéd muze poskytnout kvantitativni vyzkum Parka Kunwoo

a kolektivu autorll. Kuonwoo uvadi, Zze motivace ke hrani MMORPG,

% SMAHEL, David. Psychologie a internet: déti dospélymi, dospéli détmi. Praha: Triton, 2003.
%7 Ibidem
% Ibidem
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popfipadé jinych online her na hrdiny, se u muzd a Zen znacné 1i§i.%° Charakter
této odlisnosti vidime jako moZnou odpovéd na otazku vyssi motivovanosti
muzl ke gender swappingu. MuZi jsou totiz podle Kunwooova vyzkumu
motivovani Uspéchem v samotné hie a vétSina muzll je vtomto prostiedi
primarné motivovana k vykonu. Kdezto Zeny jsou podle vyzkumu primarné

motivovany socidlni interakci a navazovanim vztah(.'®

Domnivame se, Ze pro
Zeny, které chtéji navazovat socidlni kontakt spiSe nez vykonové zdolavat
herni Ukoly, je ptirozenéjsi podriet identitu svého avatara co nejblize identité
vlastni.

Kunwoo déle uvadi dalsi davody, pro¢ dochazi ke gender swappingu.
Dlavodem, ktery je variantnim k jiz zminénym, tedy k vyzkouseni si hrani za
jiné pohlavi ze zvédavosti, je, Ze muzi radi hraji za Zenské avatary, protoze to
s sebou nese vyhody v mnoha hernich oblastech. Jednou z vyhod je, jak uvadi
Clanek, Ze je s Zenskymi avatary zachdzeno zdvofileji. Avatarky jsou vystaveny
prokazatelné vyssi mire prosocialniho chovani.*™*

Je velmi zajimavé, Zze Kunwooova studie ukazuje, Ze Zeny i muzi, ktefi
zvoli opaéné pohlavi svého avatara, podléhaji zméné v chovani. Vice se
prizpGsobuji zptisobu hrani druhého genderu. Zeny s muzskym avatarem cili
na vykon, lov a jsou aktivnéjsi ve hie, neiZli je tomu pfi hrfe s avatarem
Zzenskym. Naopak muZi jsou komunikativné;jsi, postupuji vramci levelovani

. , s v v s . v , v vvr 102
pomaleji a prodavaji predméty, které jsou vyuzitelné ve hie, za vy$si cenu.™®

% KUNWOO, Park. Gender Swapping and User Behaviors in Online Social Games [online]. Rio
de Janeiro, 2013 [cit. 2017-03-12]. Dostupné z:
http://www2013.wwwconference.org/proceedings/p827.pdf

% Ibidem

Ibidem

Ibidem
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3 Prakticka cast
Ve své bakalarské prdci jsem pracovala s korpusem 8 647 slov, 48 489

znakl bez mezer. Komunikaci na ¢etu jsem sbirala pres dva roky a nyni ji jesté
pro potfeby magisterské prace doplnila o dalSich 10 493 slov, 53 468 znakl
bez mezer.

Prakticka ¢ast se vénuje hloubkové analyze jazykovych realizaci
a variaci v komunikatu zprostfedkované komunikace na virtudlni platformé
online hry LOTRO. Specifické herni prostfedi, nadstandardni dynamika
komunikace, specifickd aktualizace v uzivani interpunkénich a grafickych
znamének, vizudlni podoba avatara, to vSe jsou prvky, které zasadnim
zpUsobem utvari identitu hrace. Jakym zplisobem a do jaké miry? To je hlavni
vyzkumnou otazkou této ¢asti praktické.

Co se formdlni stranky textu tyce, Cetové ukazky vkladdme do textu
v pfipadé, Ze ilustruji jev, o kterém dand kapitola pravé hovofi. V kapitolach
o lexiku ponechdavame text nezvyraznény, nebo zvyraziujeme pouze nékteré
prvky, abychom podtrhli zcela jasné jev, jehoZ reprezentantem se ukdazka
stala. V odkazech se potom obracime do vlastniho korpusu a datujeme dobu,
kdy byla konkrétni uzZita ukazka sebrana.

V Casti prace, kterd pojednava o pribéhovych vsuvkach, takto
zvyraziiujeme a oznacujeme celé vsuvky. Cinime tak, protoZe neni mozné
v tomto pripadé vymezit jednotlivé prvky, celé vyjadieni je timto prvkem.

Prakticka c¢ast bude ¢astecné sledovat profil ¢lanku s ndzvem Selective
self-presentation in computer-mediated communication: Hyperpersonal

dimensions of technology, language, and cognition, jehoZ autorem je Joseph
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B. Walther'®. Jiz na tomto misté je ale tfeba zminit odli§ny charakter
komunikace v prostfedi MMORPG LOTRa.

Walther studuje zprostfedkovanou komunikaci v prostfedi relativné
béZzného cetu. Respondenty vyzkumu jsou mysleni studenti, vysokosSkolsti
profesofi a respondenti bez profilu. U€el komunikace, nastaveny uméle
Waltherem, je dialog vedeny za ucelem informovat, diskutovat o danych
tématech a komunikovat za ucelem ziskani informaci. V tom se komunikace
v MMORPG zasadné liSi. VétSina komunikace v MMORPG je vedena za
praktickym ucelem. Jedna se naptiklad o komunikaci o hie — ziskani informaci
za Ucelem zlepseni svych hernich strategii.

Dale pak o komunikaci, smétujici k naplnéni predem daného cile ve hie

— splnéni questu, instance & skirmishe®.

...[11:59] Karlalin: musi se sesekat prosté, co nejrychleji

[11:59] Karamel: jj :)

[11:59] Karlalin: hlavné u guard ducha davat bacha na reflex

[12:00] Karamel: ten reflect byl blby, ale nejhorsi bylo, kdyZz vyvolal
duchy minstreld, to byla otdzka par vtefin i kdyz to tfeba pred tim jelo dobre

[12:00] Karlalin: kdyz vyvola duchy minstrelti tak neutoci tak silné
nebo viibec ted nevim :)

[12:01] Karamel: jo ahadaa!ll takze pak staéi jen uhybat tém
snéhovym... vanicim, nebo coto?

[12:01] Karamel: a rychle je sesekat?

1% \WALTER, Joseph. Selective self-presentation in computer-mediated communication:

Hyperpersonal dimensions of technology, language, and cognition. Computers in Human
Behavior. 2007, 2007(23), 2538 - 2557. DOI: 2538-2557. ISSN 0747-5632.

1% 0 pojmu , skirmish“ Ize &ist na mnoha mistech, jen pro orientaci uvadim odkaz do vlastni
prace bakalarské:

DOUCHOVA, Marcela. (2014): Zprostiedkovana komunikace v online po&itacovych hrach: hra
Pan prstenll. Nepublikovana bakalarska prace. JihoCeska univerzita. Vedouci prace Mgr. lva
Mrkvickova, Ph.D.
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[12:01] Karlalin: ne, jako on utoci

[12:02] Karamel: no, $li jsme dol vSichni fakt pomérné rychle

[12:02] Karlalin: a je potfeba ho zabit protoze kdyby se stalo Ze schodi
minstrela dolii (nemtze se hybat)

[12:02] Karlalin: tak zmizi a je to wipe

[12:02] Karamel: jj, to jo

[12:02] Karlalin: protoze to uz pak utoci normalné...'%

Nejmensi a téméf pominutelnou soucdsti LOTRO komunikace je
povidani ,,0 nicem”, protoze vétsina hracl si svou identitu opravdu Uzkostné
stfezi, vétSinou je velmi tézké najit spolecna mimoherni témata. To je také
dlivod, proc se tohoto typu komunikace ,,0 nicem” Zadna z naSich zkoumani
nedotkne.

| platforma LOTRO je vSak ¢as od c¢asu prostfednikem ke svéreni
osobnich problém( nékterych hracd, coz je dilkaz, Ze pres pragmaticky ucel
komunikace ve hife LOTRO je snaha o sdruzovani, jak je popsana Sladkovou
(Sladkovd, 2004) a zprostiedkovana Vybiralem (Vybiral, 2009), velmi silnou
tendenci, kterd je potencialné vyuzitelnd nejen teoreticky, ale i prakticky

napriklad v pedagogické praxi.

3.1 Herni prostiedi
Prostfedi hry jsme jiz do jisté miry popsali vbakaldrské praci, viz
Zprostiedkovand komunikace v online pocitacovych hrdch: hra Pén prstend™.

Nékteré aspekty hry, a to predevSim ty, které se vénuji vizualni podobé

1% Sebrano 3. 2. 2015

DOUCHOVA, Marcela. (2014): Zprostredkovand komunikace v online pocitacovych hrdch:
hra Pdn prstenti. Nepublikovana bakalarska prace. JihoCeska univerzita. Vedouci prace Mgr.
Iva Mrkvickova, Ph.D.
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avatara a jeho utvareni z hlediska utvareni osobnosti a individuality ve
zprostredkované komunikaci, jsme kvuli irelevanci z hlediska tématu ve
zminéné bakalarské praci, zcela vynechali, proto povazujeme za nutné zminit

se o tomto specifickém prosttfedi znovu.

3.1.1 Massively multiplayer online role-playing game (dale jen MMORPG)
Lord of the Rings Online (dale jen LOTRO) platforma

Prostfedi hry LOTRO je detailné propracovanym svétem, ve kterém se
online hraci mohou pohybovat témér zcela libovolné a neomezené. Je to otisk
Tolkienova svéta napodobeny peclivé a vérné podle knizni predlohy.
Pfedobrazem nebyla jenom trilogie Pana prsten(i, samostatného pribéhu
Hobita, ale i ostatni knihy Tolkienova pribéhu, jako je Sirmarillion a dalsi.

Kdyz se potencidlni hra¢ rozhodne hrat, prvni, s ¢im se konfrontuje
jesté pred prihlasenim se do vlastni hry, je tvorba herniho avatara. Tohoto
avatara si utvari doslova k obrazu svému. Mnohost mozZnosti ve volbé vizualni
podoby celkem zaruuje, Ze se ve hfe s postavou sobé podobnou jen tak
nesetka.

Krom télesnych proporci a barvy klze, vlast a oci, si mimo jiné mlze
vybrat i pohlavi svého avatara. Neni to pravidlem, ale z vnéjsich faktor( je
pravé tento prvek jednim z nejspecifi¢téjsich a tak je nasnadé se domnivat, Ze
jako takovy ¢etovou komunikaci do znacné miry ovliviiuje.

Jak jiz bylo naznafeno vysSe, identita osobnosti hrace je alespon
z pocatku zastfena do takové miry, do jaké chce osoba hrace svou osobnost
skryt. Tedy i komunikace je zcela nebo alespori ¢aste¢né anonymni. Muii
mnohdy voli Zenské avatary a naopak. Jména jsou c¢asto vygenerovdna
pocitacem, jindy vytvofena hracem, nicméné ni¢im neodkazuji k identité

konkrétniho hrace. Pouze ve vyjimecnych pfipadech se jména podobaji
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skuteénym jménim hract a to vyhradné v pripadech, kdy si tak zvoli tvlrce
avatara sam.

Po vytvoreni vzhledu avatara se hraé ocitne na startovacim uzemi,
které je pro kazdou rasu rozdilné a rozdilny je tak i pfibéh, ktery hraci zacinaji
hrat.

Jako ,Clovék” se ocitnete v Podlesi, které je vstupni branou do Hdrky,
velmi dobfe znamé jak z knihy, tak z filmu.

Jako ,trpaslik” zacinate v Thorinové sini v oblasti Ered Luin,

Hobbit zadind své vypravéni v Hlrce, stejné jako jej zacinad clovék.
Jejich cesty se ale po Hlrce rozdéli a Hobbit pokracuje do Kraje.

VznesSeny ,elf’ vyrdzi na dobrodruzné putovani rovnéz z Thorinovy
siné, nacez mifi do Celondimu v Ered Luin, a tak se cesty vytvorenych avatar(
dlmysIné splétaji.

A nakonec beorning, nejmladsi rasa ve hre, vyrdzi plnit své ukoly
z Udoli Anduiny. Tento herni zacatek je nejnovéji pridany spolecné s rasou
beorninga.

Jak autenticky vypovida o zacatku hry jeden z nejzkuSenéjsich hracu
¢eského kinu, uvadim nize:

...[19:03] Karlbear: tak elf a trpo$ zacinaji v Thorins hall, elfové se pak
presunou do celondim

[19:03] Karlbear: v ered luin

[19:03] Karlbear: hobbit a human je v archet v breeland, kde se pak
hobbit presune do do shire little delving

[19:05] Karlbear: a medvéd zacinad ve Vales of Anduin v Grimbeorn
Lodge :)

[19:05] Karlbear: a pak ho to presune do breeland

[19:06] Karamel: maiji rozdilné startovaci questy, nebo je to stejné?

[19:06] Karlbear: to je tam kde se Gladden river vléva do anduiny
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[19:07] Karlbear: severné od lothlorienu :)
[19:07] Karlbear: pokud myslis intro tak jo, jinak po intro ma kazdy jiny,

a zase elf a dwarf, a hobbit a human...*?’

Z hlediska prostredi pro komunikaci Ize o tomto prostoru fici, Zze je
uzavieny a ohrani¢eny dobou, po kterou je hra¢ pfipojeny. Komunikat
v takovém pripadé volné plyne v ¢etovém okné, at uz na ném participuji
vsichni hraci v kinu, nebo jen néktefi.

Cetové okno je umisténo v nastaveni hry vlevém spodnim rohu,
nicméné hra¢ s nim muizZe libovolné manipulovat a presouvat jej. Soucasti
okna jsou dalsi zalozky ne nepodobné zalozkam v dokumentech excel, kterymi
Ize Cet ddle rozdélit. Z hlediska prakti¢nosti je velmi ¢asté vytvofit prostor pro
zalozku general — ¢et, kam pisi vSichni online hraci a kazdy online hra¢ daného
serveru si tuto zpravu muze precist. Toto okno je praktické predevsim pro
hledani potfebnych sil do spoleénych akci, které vyZzaduji minimalné tfi,
maximalné 24 hraca.

Dalsi praktickou zalozkou, kterou si hraéi diky moznostem, které
Cetové okno skytd, mohou utvofit sami, je napfiklad zdlozka Kinn/Fellow,
vtéto zaloZce se po manualnim nastaveni zobrazuji pouze konverzace
vlastniho kinu popfripadé fellowshipu — spoleéenstvi — se kterym je ve hre
aktualné kooperovano na konkrétnim ukolu i herni situaci.

Takovychto zdloZzek hra¢ mulze vytvorit bezpocet. Mira poctu takto
vytvorenych zalozek je vSak nepfimo Uumérna prakti¢nosti a prehlednosti herni
obrazovky, proto je dalSi mnoZeni zalozek méné pravdépodobné.

Posledni zalozkou, kterd je ve hre v zdkladnim nastaveni je IMS (et,

znamy také jako Whisper cet, tedy zdlozka, ve které se zobrazuje Ccisté

soukroma komunikace, ktera je adresovand konkrétnimu hraci.

97 Sebrano 9. 1. 2017
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Po odhlaseni z platformy jsou vSechna data komunikace nendvratné
ztracena bez ohledu na to, ve kterém z oken komunikace zrovna probihala.

To, v jakém z oken komunikace pravé probih3, ji zdsadnim zplsobem
ovliviiuje. V global ¢etu komunikace probihd anglicky (popfipadé francouzsky,
nebo némecky, podle serveru, na kterém se avatar pravé nachazi).
V kin/fellow cetu probihda komunikace rdznoroda, ale predevsim herni.
V tomto Cetu si hraci sdéluji nejzasadnéjsi poznatky ze hry, radi si, dotazuiji se,
Cini roleplay a podobné, a proto je také kin/fellow okno tim nejplodné;jsim pro
vyvoj jazykového projevu hracl, prejimani specifického kédu a povysSovani
tohoto kédu na kod osobni.

Toto povySovani se déje rliznymi drobnymi jazykovymi nuancemi, jako

je napriklad specidlni pozdrav.

..[Kinship] Rogam: bree...%
...[Kinship] Burand: “€aute vsici
[Kinship] Dinushka: hoj
[Kinship] Robatko: zdar...%
...[Kinship] Tornin: zdaruk
[Kinship] Gammin: zdar bardi
[Kinship] Karlras: ¢au...'®?
...[Kinship] Gerbag: biden
[Kinship] Karlalin: hanoj

[To Kinship] hoj

[Kinship] Christiniel: zdravim

[Kinship] Karlalin: ¢au

[To Kinship] hoj..."*!

1% Sebrano 23. 8. 2013
% Seprano 6. 8. 2013

19 5eprano 6. 12. 2013
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Kazdy hrac¢ ma tedy specificky druh pozdravu a ten velmi pravidelné
uziva jako svou osobni znacku. Specifické pozdravy jako Bree — Rogam, jsou
pravé v pripadé Rogama zcela vyhradni forma uvitani a pozdravu pfi pfichodu,
variaci se stava jesté presmycka ,beer”, kterou Rogam pouziva i diky svému
kladnému vztahu k pivu. Stejné vyhradni pozdrav uzivd Tornin — zdaruk
(fonetickd podobnost s prvnim slovem trpasli¢ciho pokfiku Baruk Khazad —

%), jeho? pozdrav se stal oblibeny a na zakladé toho jej zatali

sekery trpaslik
pouzivat i jini hraci. GammUv pozdrav ,.zdar bardi“, ktery odkazuje k roleplay
vyuzitim pridomku ,bardi“, je také zakladem stdlé formy pozdravu, kterou
zminény hrac ¢asem rozviji a upravuje, ale zaklad ponechdava jako poznavaci
znameni. Naproti tomu, napfiklad hra¢ Gerbag velmi ¢asto pozdravy variuje,
nicméné neustale originalnéjsim od normy se vzdalujicim zplsobem.

Jazykovy korpus, na némi je tato prace zaloZena, je sebrany
z kin/fellow oken, a IMS.

Samotnd komunikace je znacné nestandardni. O specificich
komunikace zprostifedkované jsme si fikali vySe, o specifickych jazykovych
prvcich budeme mluvit ucelené nize.

Zcela specificky ton komunikace ziskava diky moZnosti psani
pribéhovych poznamek do ¢etu. Hradi si tak tvofi vlastni pribéh a tim tvofi hru

III

komplexnéjsi a mnohovrstevnatou. Poznamky maji diky zkratce ,,/tell“ formu
bez jména v zavorce a bez fasového zarazeni. PlUsobi tedy opravdu jako
literarni vsuvky, posouvajici d&j mimo komunikacni platformu a presto ji pfimo
a zasadnim zplsobem ovliviiuji. O tomto fenoménu pojednavd samostatna

kapitola nize.

" Seprano 11. 2. 2015

Khuzdul - skryta fec Trpaslikd. Vdlka.cz [online]. [cit. 2017-04-12]. Dostupné z:
http://hartmann.valka.cz/panprstenu/trpasrec.htm
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Jak bude také mozné si povSimnout nize, komunikaci prokladaji dalsi,
tentokrdt anglicky psané vsuvky, které maji jiny format nez komunikat cetu.
Pro nase potreby jsem oznacila tyto ¢asti kurzivou. Toto jsou takzvané emotes,
Castéji uzivany vyraz je emoty. Jejich prostfednictvim bylo Ize ovlivnit chovani

postavy ve hre.

3.2 Lexikalni specifika herni komunikace

V této kapitole je zminéno pouze to lexikum, které zapada svym
vyznamem v komunikaci do profilu tématu této prace. Pro komplexni vycet a
lexikalni analyzu komunikatu prosim vizte vySe zmifovanou bakalarskou

précim.

3.2.1 Utvareni statusu prostirednictvim uzivani specifického lexika

Z lexikalni analyzy vyplyva, Ze je komunikace na ¢etu LOTRO specificka
hned z nékolika divodd.

Herni komunikace je dynamicka. Ti, ktefi na hfe participuji, hojné
vyuzivaji vSechny moznosti tuto komunikaci zrychlit, at uz se jedna o moznosti
herniho hardwaru — klavesnice a mysi, které jsou v rychlosti tvoreni textu
zasadnim prostifedkem, tak i moZnosti jazykové — napfiklad zkracovani slov,
vynechavani interpunkce ¢i jinych grafickych znamének jako je diakritika,
jejichz tvorba muize proud odesilaného textu znacné zpomalit.

Jak lze sledovat na c&asovych Udajich uvedenych pred cetovou
komunikaci niZze, odezvy na sdéleni casto prichazeji v intervalech rada vtefin.

Vyjimecné trva odezva delsi dobu nez par minut.

'3 DOUCHOVA, Marcela. (2014): Zprostredkovand komunikace v online pocitacovych hrdch:

hra Pdn prstenti. Nepublikovana bakalarska prace. Jihoceska univerzita. Vedouci prace Mgr.
Iva Mrkvickova, Ph.D.
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DalSim specifikem herni komunikace je mira aktualizace na roviné
lexikalni. Komunikat je doslova kontaminovan anglickymi vyrazy. Ty jsou pak

podle miry uzivani vice ¢i méné pocesténé.

[21:33] Karamel: ja se dostanu jen na Uzemi do sedmdesatého lvlu, ale
néco ti nakutam :)

[21:35] Aegerik: no me by se hodili i ty z nizsich ja zachvilku lognu na
brumlu a kapyho a reknu ti jak na tom jsme...capy je ok tam levlim na sutrech
ty sezenu ale rudu potrebuju hlavne na weapon tam to jinak nejde....
zdelanou ji preposlu kapymu a ten to pak predela do sperku

[21:35] Karamel: jasné. takZe jen Sperkafskou potfebujes, nebo
vSechnu?

[21:35] Aegerik: jo a to jeste nevis ale delam dasli lotro fan art ;)

[11:54] Karamel: nékdy bychom tohle mohli zkusi v kinu, coZz? ze mé se
stal za ty vSechny pokusy expert assist target :D

[11:56] Karlalin: :) jako idalné kdyby to délal schizy, to bychom to dali
(ten kite)

[11:58] Karlalin: Skoda Ze ten guard umiral

[11:58] Karamel: psal do kin chatu, Ze se mu to laguje zle

[11:58] Karlalin: j& vim :(**

Jak je evidentni z dryvku cetové konverzace, anglicismy se tykaji
predevsim herniho prostfedi. Tyto vyrazy jsou bud' zcela specifického razu,
ktery je motivovany knizni predlohou J. R. R. Tolkiena, nebo se pfimo vazi

k prostfedi MMORPG her. Takto ¢etny vyskyt je zcela jisté zplsoben faktem,

" Sebrano dne 3. 2. 2015

5 Sebrano dne 3. 2. 2015
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Ze je LOTRO hra zpracovdna vyhradné anglicky, pro participanty na hfe je tedy
jednodussi a srozumitelnéjsi uzivat lexikum plvodni pouze s ¢eskou flexi.

Diky udcelu komunikace, ktery je prevainé prakticky, je zcela
a bezkonkurencné nejfrekventovanéjsi slovo quest ve vSech podobdach, které
Cesky jazyk skytd. V proudu cetové komunikace se toto slovo vyskytuje ve
vSech deklina¢nich tvarech podle muzského nezivotného rodu a vzoru ,hrad”.
Tvary se vyskytuji dale jak vjednotném tak i v mnozném C(isle. Navic lze
z korpusu vSechny nalézt i v pocesténém tvaru s, k“ na zacatku.

Vyjimkou neni ani prepozicionalni tvofeni s timto zakladovym slovem.
Takto nam vznikaji vyrazy jako prequest (prekvest, ale i predkvest). Najit lze
i adjektivni alternaci — kvestové deedy.

Zcela vyjimecné nalézdme v korpusu i slovesné tvary — moc nequestim.
Tento slovesny tvar je pravidelné ¢asovan podle vzoru ¢tvrté tfidy — prosi.

Vramci velmi silné tendence zjednodusSovani a zkracovani slov za
ucelem zrychlovani komunikace se Casto setkdvame pouze se zkratkou slova

quest, jako je to napfiklad zde:

[20:34] [Kinship] Rogam: jesté Ze tu mam Q ted zaméeny, nebude mé
nic zdrzovat

[20:50] [Kinship] Karlwulf: odevzdal jsem 4 Q

[20:53] [Kinship] Faedhandhil: a neni jednodussi udelat tam ty daily g?

ty jsou tusim po 1200 rep116

Kvali vétsi prehlednosti a prostupnosti textu ddle uvedeme jen ty
vyrazy zvytfidéného korpusu, které se podle naseho uUsudku zasadnim

zpUsobem podileji na metatextovém obraze zprostredkované komunikace hry

118 Seprano dne 5. 8. 2013
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LOTRO a tim pddem dotvafi osobnost avatara naprosto specifickym
zplUsobem.

Analogickym zplsobem jako se slovem quest hraci zachazeji napriklad
se slovy deed (deedu, deedech, deedy, Castéjsi tvar nesp.: deedama, ale
i slovesny tvar nedok. deedovat, ktery je pravidelné ¢asovany podle vzoru treti
tfidy - kupuje); skirmish (ptevainé ve tvaru zkraceném, tedy: bez skirmu, ke
skirmu , skirm, skirmu, skirmem); Raid (ve vSech deklinac¢nich podobdch podle
vzoru hrad, ale i raidovni quest); level, jehoZ tvar je zastoupen variacemi
levelu, levelii a podobou verbdlniho substantiva levelovani.

Uzivani sloves je v ¢eském jazyce z logickych dlivodu stavby ceské véty
Casté, proto i pocestovani verb je v komunikaci LOTRO velmi frekventovanym
jevem.

Nejfrekventovanéjsi realizace pocestovani sloves probiha u slovesa log
in. Hraci uzivaji tvarQ logovat s variantami lognout, loguji, reloguje, logni,
prelog, relogujem. Obdobné je pouzivano vyrazu lag (laguje, lagy, nelagovalo,
laguje), obé verba jsou pak shodné pravidelné ¢asovand podle vzoru treti tfidy
- kupuje. Toto sloveso, do Cestiny prelozitelné jako — zpozdit se, loudat se, je
znacné vyuzivano z kuridznich dlivodl a to proto, Ze casté chyby ve hre (i
priliSna narocnost na procesor pocitace mély za nasledek neustalé zpozdovani
obrazového vystupu hry. Hra se, lidové receno, zasekavala. V komunikatu
hrace Aegerik dokonce mulZeme nalézt parodicky tvar lagfest, ktery
prezentuje cetnost téchto problém0 vykonnostné-grafického charakteru
prostiednictvim spojeni slov lag a fest — festival.

VysSe uvedené vyrazy jsou vyrazy nejvice uZivané v komunikatu jak
hracld zkusenych, tak téch méné zkuSenych. Zasadni vsak je, Ze jsou to
namnoze prvni slova, ktera zacinaji utvaret verbalni profil novych hracd. Jsou
to prvni slova, se kterymi se ve hie stfetnou a diky cetnosti uzivani hradi

ostatnimi (jsou v rdmci komunikatu na cetu zcela nejfrekventovanéjsi) jsou to
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slova, kterd do podvédomi vpluji nejsndze a novi hraci je tak velmi pfirozené
a rychle za¢nou sami uZivat.

V korpusu Ize ale nalézt i fadu nepocesténych vyraza a souslovi, které
jsou co do frekvence méné casté, nicméné jako soucast komunikace patrné.
Jsou to napriklad vyrazy slayer deed, troll deed, lizard deed, fun run.

Jak uvadim ve své praci, vkorpusu se nevyskytuje jediny pfipad
skloriovani ¢lend téchto souslovi. Nedochazi dokonce ani ke zkracovani di
univerbizaci. Jako pfi¢inu vidim necetné pouziti téchto vyrazli v pfimé
komunikaci hrdcd a proto malou motivaci tyto vyrazy néjak upravovat.
K dalSim podobné frekventovanym souslovim, kterd nepodléhaji ceské flexi,
patfi napfriklad parry off (ve vyznamu odrazeni nepfitele), melee ranged (utok
bez fyzického kontaktu postavy s protivnikem), permanent antistun
(schopnost odolavat omracujicim udtokm protivnik() nebo buff parry
(schopnost odrazit utoky protivnik().

Velka ¢ast téchto souslovi se wvyskytuji predevsim v pokrodilejsi
a ,odbornéjsi“ konverzaci, pfi plnéni slozitéjSich a vSestranné narocnéjsich
ukolG. Hra¢ — zacatecnik takovéto vyrazy pouzivd jen zfidka a to casto
v otdzkdch po vyznamu téchto vyraz(. Pouzivani téchto vyrazd ve specifickych
pfipadech ale napovidd mnoho o zkuSenosti hrace. Je mozné usuzovat, Ze
v pfipadé poutziti pravé téchto vyrazii jde o hrace dlouholetého, ¢i hrace
s intenzivni herni zkuSenosti. Zaroven se diky uZivani téchto vyrazd pozitivnim

zpusobem proménuje herni status takovéhoto hrace.

3.2.2 Profilace obrazu komunikatu reagujici na dynamiku komunikace
Motivace uspotrit ¢as urceny ke hie neni jedinou motivaci pro extrémni
dynamizaci komunikace. | komunikace mimo prostor spole¢nych ukoll plyne

velmi rychle. Zde je dlivodem snaha o pfibliZzeni se psanou reci rychlosti reci
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mluvené. Jak jiz bylo napsano v kapitole o komunikaci zprostfedkované
pocitatem bez narativnich specifik, jaké ma ¢et LOTRA, participanti na herni
realité komunikuji v redlném case. Mezi napsanim a odeslanim zpravy se
nachdzi pouze doba potiebna na stisknuti enteru. Coz mize byt doba relativné
dlouhd, kdyz uvdzime, Ze na konverzaci, které se hraci ucastni, participuje
jesté nékolik dalSich spoluhracl a mizie se stat, Ze nei enter zmdacknou
s vlastnim prispévkem do diskuse, nit diskuse uz se bude odvijet Uplné jinak.

Jak jiz bylo feceno vySe, komunikace ve hrfe LOTRO je velmi
pragmaticky zamérena na plnéni Ukoll — quests — ty jsou casové mnohdy
znacné narocné. Jednotlivé questy trvaji od nékolika desitek minut po nékolik
hodin a komunikace je tomu znatelné pfizplisobena. Mnohdy neni pfili§ ¢asu
na dlouhosahlé vysvétlovani co je tfeba udélat a jak nejlépe a nejrychleji je
mozné ukol splnit. Celd komunikace se tak, kv(li hraclm, ktefi se dostavaji do
¢asového presu, zkracuje, zrychluje a dynamizuje. Z toho logicky plyne, ze se
zkratky a zkratkova slova stavaji, co do ¢etnosti vyskytlych se slov, vyznamnou
veli¢inou.

NejcetnéjSim reprezentantem je v této kategorii vl (level). Tato zkratka
je tak cetna, Ze se vtextech setkdvame s cetnymi variantami a tvary
odvozenymi. Kromé podoby /vl se setkavdme i s do krajnosti dovedenou
uspornosti v pripadé zkratky Iv.

Setkdvame se tedy s témito variantami: 80lv a ostatni podoby 60V,
4xlvl, max Ivl, Ivlu, Ivlech, LVL. Ve své bakalarské praci uvadim priklad
komunikatu, ve kterém se zkratka stdvd dominantnim prvkem vypovédi a tak
se pro Clovéka hry neznalého stava zcela nesrozumitelnou. Tento priklad bych
rada uvedla i zde, protoZe skvéle reprezentuje to, jak obrovskou roli hraje

v této komunikaci kontextovost a arbitrérnost.
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,3/x v 75+

Toto sdéleni znamena pozvani ke spolecné hie. Hrac vyzyva v cetu ke
hfe ve tfech. ,/x“ naznaCuje, Ze je zatim sam a ,Iv 75+“ zase fikd, Ze hleda
hrace s vyssim levelem, nez je level 75.

| schopnost uzivat zkratek je soucast herniho statusu a utvarejici se
identity. Velmi ¢astymi zkratkami jsou zkratky akci pro vice hracu, které se
mhou neustale dokola navstévovat a opakujici se ukol, ktery je v jadru celého
herniho mikropfibéhu znovu a znovu plnit. Takovymito zkratkami jsou
naptiklad: Gs (The Grand Stair; 6 — person instance; variant GSkem), BfE
(Battle of Erebor), SH (Sword-hall of Dol Guldur, instance), IP (IP¢ko, lorbar's
Peak, instance), SA (Save Arifael, Raid quest), BG (Barad Guldur, raid quest,
kvlli atraktivnim odménam velmi ¢asto poradany a proto i tat zkratka je jedna
z nejuzivanéjsich), gw (Giant wings, Raid guest), RoF (Roots of Fangorn,

instance), HoN (Halls of Night, 3-man instance).

3.2.3 KniZni vyrazy a roleplay v profilu hra¢ského komunikatu

Krom rGznou mérou pocesténych vyrazd, které souvisi s hernim
prostfedim obecné, nalézame velmi casté reprezentace vyrazl, které jsou
inspirovany knizni predlohou. Ve zvySené frekvenci pak nalézame tyto vyrazy
v komunikatech téch hracu, ktefi se o Tolkienovo dilo ptimo zajimaji, nebo hru
LOTRO dokonce zacali hrat pravé kvali vérnosti ztvarnéni a peclivému
a k predloze citlivému programatorskému zpracovani.

Tito hraci se blizi stylem hry k takzvanému ,roleplay”, kdy se stavaji
Ucastnici hry pohlceni prostfedim platformy. Jejich herni projev je tim zdsadné

poznamenan. Mohou si napfiklad nechat zménit barvu vlastniho jména

" Toto je jediny fragment komunikatu, ktery neni sebrany v prostredi ceského kinu, ale na

¢etu nazvaném global, kde se mohou volné domlouvat vsichni Ucastnici hry, ktefi jsou
pfipojeni na server.
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a jména kinu, které jim visi nad hlavou a kazdy hrac tyto napisy vidi pfi
virtudlnim stfetnuti z velbloudi hnédé na bilou, tak se tito hraci poznaji
naprosto sjistotou na prvni pohled. Takovéto hrace je moiné poznat
naptiklad i diky specifickym rekvizitdm. Misto mece a druhé zbrané mohou
nosit kvétinu, dopis, nebo kola¢ a jiné. Misto zbroje mohou nosit vznesené
$aty, ¢i naopak otrhané hadry, podle toho, do jaké role v p¥ibéhu hry LOTRO*®
se stylizuji. Velmi ¢asto takovito hraci ¢aste¢né nebo Uplné rezignuji na hru
klasickou, tedy plnéni Ukol(, zvySovani levelu postavy a snahu dosahnout co
nejlepsich vysledk( v boji a co nejlepsiho vybaveni. Pfi ¢astecné rezignaci hraci
¢ast hry travi klasickym zplsobem a c¢ast hry zplsobem ,roleplay”. Jejich
projev je vtakovém pripadé zasadné obohacen o specifické vyrazy —
predevsim knizni, v pfipadé trpaslikd spiSe hanlivé a pejorativni.

NiZze uvadime Usek rozhovoru dvou hracek o roleplay a praktickou

ukazku.

...[To Fellowship] Karamel: jak dlouho hrajes?

[To Fellowship] Karamel: tady uz dobry :)

[To Fellowship] Karamel: pro tyhle se jesté vratime, az pujdem opevnit
stdje :)

[Fellowship] Dafela: uz 2 roky ale spis delam RP :) tohle je pro me neco
uplne jineho

[To Fellowship] Karamel: roleplay? :) jak to délas?

[To Fellowship] Karamel: tedy :) nechci byt dotéra, ale ja zase vétSinou

questila a k jakékoli socidlni hfe, nebo RP jsem zacala ¢ichat aZz nedavno

118 iz nejde mluvit o pfibéhu knihy, nebot projev hrace neni zdaleka tak pFisné vazany na
konkrétni pribéhovou linii.
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[Fellowship] Dafela: no spis tak pro sebe - mam postavy i na laurelinu -
tam hodne chodi debatit do hospody, ale vzhledem k me anglictine si to spis
delam tak pro sebe - jako ze si clovek na pul hodiny nekam sedne a tak

[To Fellowship] Karamel: to je taky fajn :) no, trochu jsme to zacali ted’
s par hraci taky natukavat, obcas si spolu zajdem na néjaky pékny misto a
tfeba vypravime pfibéhy nebo tak :)

[Fellowship] Dafela: pekny...**®

Uryvek vyse je vynatek z herni situace, kdy dvé hracky pfipravuji
prostiedi pro nadchdzejici Big Battle game — tedy specidlni prostfedi se sérii
ukoll, které je oddélené od prostiedi bézného vlastni ¢asové omezenou
virtudlni realitou, béziné se jej ucastni vice hracl najednou, nejméné dva
a nejvice potom dvanact. Prvni z hra¢ek — Karamel — je zkuSenou hrackou

a druhou hracku — Dafelu — zaskoluje v taktice a strategii.

...[Kinship] Rogam: uz jsem ho nasel i se samvéddem

[Kinship] Karlwulf: a se vSevédem ne?

[Kinship] Karlwulf: :)

[Kinship] Rogam: a ted za Brandorddem

[Kinship] Karlwulf: moZnd proto nemU(Zes$ do mésta po lané

[Kinship] Rogam: sand jo

[Kinship] Karlwulf: ale stejné to nepomdaha

[Kinship] Rogam: a za boromirem se tu ukecam k smrti :)

[Kinship] Karlwulf: asi musi$ pfes branu

[Kinship] Rogam: zatim jeSté ne... ddm echo zda jsem se dostal do

mésta nafoukancl

9 Sebrano 3. 2. 2015
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[Kinship] Rogam: pro¢ neni spoleenstvo na jednom misté a postavaj
tu kazdej zvlast necdpu... to abych se asi vic nabéhal

[Kinship] Karlwulf: :)

[Kinship] Faedhandhil: si lezli na nervy

[Kinship] Karlwulf: tj 9 chlapl a Zadnd holka

[Kinship] Karlwulf: hodné deprimujici

[Kinship] Rogam: no u gimliho by se dalo polemozovat jesli je to trpos
nebo troSka

[Kinship] Karlwulf: fikdm Ze trposky Ziji v morii

[Kinship] Rogam: a sou k nerozeznani podobné trpaslikaim...**°

Tento uryvek naproti tomu jasné demonstruje ptfimé zapojeni do hry
a to nejen prostiednictvim herniho avatara, ale i prostfednictvim zapojeni se
do ,pfibéhové hry“ verbalné, nebot ve chvili, kdy Rogam mluvi o spole¢enstvu
a navstévé jednotlivych ¢lenl, nepouzivd hernich jazykovych prostredkd,
nybrz specifickych jazykovych prostfedkl z pfibéhu, ktery v dané chvili proziva
a se kterym se ztotoznuje. Rozvedeni vtipu o Zendch a spoleéenstvu je dalsi

roleplay tfesnic¢kou.

3.3 Grafické znaky

Tato kapitola se specificky profilovanym nazvem, skytd mnoho témat
pro tuto praci zdsadnich. Je to napfiklad téma zachazeni s interpunkci, kter3,
byt v naprosté vétsiné pripadd v komunikatu zcela schazi, nebo je vkladana
velmi lezérné, kdyZz je uzita, pak neakcentuje pouze klasickou strukturu
a organizaci textu, ale velmi casto nabyvaji vyznamO mimoverbalnich,

predevsim pak emocnich a text zasadnim zplUsobem zabarvuje.

120 Seprano 5. 8. 2013
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Vyjadfovani emoci je ve zprostfedkovaném komunikatu znaéné oSidné.
Hraci svoje znevyhodnéni vtomto sméru kompenzuji mnohym zplsobem.
Nejcastéji tak cini prostiednictvim uZivani grafickych obrazcl, které jsou
vytvorené z interpunkcnich znamének — emotikond, ¢esky re¢enych smajlika.

Pro predstavu pridavam nejuzivanéjsi ze smajlikti, které lze v LOTRO
komunikaci nalézt. Nejsou tak propracované a napadité, jako v cetovych
konverzacich na platformdach k ¢etu primarné uréenym — facebook, ¢etroomy
a podobné, které se jiz nepodobaji jen skladu zavorek a pomléek, ale maji
vlastni Skalu zcela jasné graficky zobrazenych emoci. Tyto herni smajliky jsou
vsak takto jednoduché kvuli rychlosti zapisu a tedy kvali prakti¢nosti, jsou totiz
rychle vytvofitelné prostfednictvim klavesnice —:-), ;-), 0))), ...)),©, ;) :D, :-p, :-
P, ®,

Vétsina uvedenych emotikon( je pozitivni. Zobrazuji sméjici se oblicej,
jak jsme o tom referovali v praci teoretické, posledni zobrazuje negativni
emoce rlizného druhu od nastvani, pres nesouhlas aZ po roz¢arovani.

Smaijliky velkou mérou dotvareji obraz osobnosti hrace, ktery je
reprezentovan hernim avatarem, nebot jsou v textu grafickou ndhradou nejen
mimiky, ale i nonverbalnich signal(. Je to grafickd rukovét k uchopeni
emocniho kddu. V komunikaci hraci smajliky vyuzivaji za nékolikerym ucelem.

Nejfrekventovanéjsim dlvodem a dlvodem naprosto univerzalnim je
podtrzeni humorného ladéni celé vypovédi. V uvolnéné a neformalni

komunikaci se smajliky mnozi geometrickou radou.

...[01:10] Medvedice: jsi Sikula, to je jasny .D

[01:11] Schyzirn: jasny jak facka :D

[01:11] Medvedice: i kdyZ ted pfemejslim, jestli je Sikula zrovna dost
priléhavy slovo :)

[01:11] Schyzirn: jj, ja jsem spokojen :D
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[01:11] Medvedice: :D

[01:11] Schyzirn: mozna taky filuta trosku

[01:11] Medvedice: :D ale rozhodné kochran :)

[01:11] Schyzirn: filuta je dalsi super slovo :D

[01:11] Schyzirn: JOOO, KOCHRAN! :D

[01:12] Medvedice: :D :D

[01:12] Schyzirn: zmateovany kochran, tesi me

[01:12] Schyzirn: takze mam novej nick :D

[01:12] Medvedice: :D ne, to mé tési :D :D

[01:13] Medvedice: kdyz bude Schizy v nékteré z podob zabrany na
novém serveru, tak alesport mas nahradu .D

[01:13] Schyzirn: :D

[01:13] Schyzirn: takove typicke jmeno ve stredozemi

[01:14] Medvedice: to nemusi byt zase tak typické :)

[01:14] Medvedice: a zmateovany kochran je pfinejmensim originalni :)

[01:15] Schyzirn: no myslel jsem to ve smyslu "pasujici do univerza" :D

[01:15] Schyzirn: hned vedle Legolase :D..14

Dalsi prvek, jehoz jsou smajliky symptomem, je ironie. V textu
zprostfedkované komunikace lze ironii hledat sloZité. Neni mozné ji pfimo
nalézt, nebot ji nepfinalezi v ¢etovém grafickém znazornéni zadné specialni
znaky. Ironii znaci velka ¢ast prostiedkl urc¢enych pro prezentaci emocionality
a emoci obecnych (smajlik, interpunkéni znaménka, grafické zvyraznéni
a podobné). Pro urceni ironie v proudu cetové zprostfedkované komunikace
je tedy treba silny jazykovy cit a obezndmeni se s osobnim stylem komunikace
Ucastnika ¢etového dialogu. Pak Ize rozliSit konkrétni realizace priznak( ironie

a urcit prostredky, kterymi je v dany okamzik konkrétné utvarena.

21 Sebrano 5. 3. 2015
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Jako reprezentanta ironické nadsazky uvddime dialog vedeny po raidu

12 osob — Sari Surma.

[02:25] Karamel: Ale akce to byla vainé zajimava :D po takovém
Sestém kole uz mi opravdu prestalo bézet hlavou, Ze to nechci zkazit - zacalo
mi tam bézet, Ze jestli to zkazi nékdo jiny, tak ho zabiju :D

[02:27] Schizyrn: :D ja byl naprosto vyrovnany, dneska mam cakry v
rovnovaze :D

[02:27] Schizyrn: jaj

[02:28] Karamel: :D to je trochu nadsazka, ale opravdu jsem prestala
bejt nervdzni a zacala se soustredit pekelné :D

[02:28] Karamel: ... a chvili to vychazelo, nez jsem nabrala guarda :)

Popfipadé uryvek podobného razeni, ktery dobfe prezentuje zpUsob
naznaceni ironického obsahu ve vypovédi, tedy vtomto pfipadé cetné
zarazeni emotikon( a vykri¢niku. Bézné byva i vyjadreni ironie trojteckou,

které Ize vidét v praci o ukazku nize.

[Kinship] Schizyrn: tu chall dneska dame i kdybych tu mel byt celou
noc! :D

[To Kinship] :D a taky Zze budem :D

[Kinship] Dinushka: uz mi rikal flaf ze zkusite nejakyho novyho hejla a

kdyztak ze se mam pripravit na bezesnou noc :)*??

Jak jiz bylo feceno, k vyjadieni emoce jsou otevieny nékolikeré cesty.

Casté je uZivani zmnozenych interpunkénich znamének otazniku a vykfi¢niku

¢i jejich kombinaci.

22 Sebrano 3. 2. 2015
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...[01:32] Karamel: dopr¢ic, jak se mi tam dostal ten guard hernajs!!!

[01:36] Schizyrn: hadka!?!?! :D...'*?

Tyto reprezentace zmnozeni interpunkce zcela evidentné signalizuji
Skalu emoci od rozhofceni, pfes intenzivni prekvapeni az po vzruseni
a roz€arovani. Hra¢ ma prostfednictvim téchto vyrazi moznost prohloubit
textem zploStény obraz své herni identity. K tomuto expresivnimu vyrazu se
neodkazuje zdaleka kazdy hrac. Z pozorovani vyplyva, Ze tuto expresivni slozku
do komunikace vkladaji pfedevsim déle hrajici hraci. Tento fakt patrné souvisi
s pocitem osvojeni si prostfedi a s nim spojeny pocit bezpeci a komfort
rozSifovani komunikacnich moznosti za verbalni hranice.

Dalsi ucinnou moznosti je vyuZiti kapitalek. Timto zpisobem je mozné

nejen vyjadrit emoci, expresi ¢i hyperboli¢nost vypovédi, tento zplsob navic
ucinnéji upoutdvd pozornost Ctenard, tedy participantd na probihajici

komunikaci:

..[02:04] Schizyrn: TY BLAHO!

[02:04] Schizyrn: oni mi vyresili ticket!...*?®

Oblibenym zplGsobem vyjadireni emoce se ukazalo byt logicky také

uzivani citoslovci.
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...[02:29] Schizyrn: ouje... A new Title has been bestowed upon you,
you may now be known as Sergeant-at-Arms Schizyrn Frenia, Thane of
Hytbold!

[02:29] Schizyrn: konecne :)

[02:29] Karamel: uuuu, dobfe ty :)..."*’

..[21:43] Aegerik: aaah to je uleva ...skupina korzarku na jednu

ranku...to jsem potrebovala :D poradne si rubnouti :D...*?®

Velmi specifické zobrazeni emoce a postoje v herni komunikaci pak
vychazi zmoZnosti vizudlniho kontaktu savatarem svého spoluhrace.
Takzvané ,emotes”, o kterych jiz bylo podrobné referovdno v kapitole
pojednavajici o hernim prostiedi, ve kterém €etova komunikace probiha. Skala
.emotes” je pestrd. Lze vyjadfit rozlicné emoce od lasky, ndklonnosti,
soundlezitosti, pochopeni, ale i rozcileni, nesouhlas, odmitnuti a mnohé

vs 129
dalsi.

3.4 Herniidentita

Krom herniho prostfedi, které je zasadné ovlivnéné neménnou
predlohou literarni prace J. J. R. Tolkiena, se na utvareni herni identity podili
aktivné a kreativné sami hraci.

O co vic je stfezena identita realnd, o to pfirozenéjsi je tvoreni identity
herni. Hrdaci si vice ¢i méné buduji sv(j profil a to nejen ziskdvanim schopnosti
a dovednosti ve hie, ale pravé i vyuzivanim herniho jazyka a komunikace pro

tuto hru typickou.

27 Sebrano 3. 2. 2015

Sebrano 3. 2. 2015
Kompletni pfehled ,,emotes” je k prostudovani zde: https://lotro-
wiki.com/index.php/Emote
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Cleny hraéské komunity jsou i hraéi, ktefi se vénuji takzvanému
roleplay. CoZ by se dalo charakterizovat jako hrani, které prestava byt hrou do
takové miry, do jaké to herni technologie umoznuji. Mnoho roleplay hraci
uziva platformu LOTRO jako alternativni svét, ve kterém si mohou uzit véci,
které jim bézny svét nenabizi. V takovém pripadé se roleplay velmi ¢asto poji
se snahou o co nejdokonaleji vybrousenou mluvu, kterd ovSem nesleduje
specifické cile hry, ale specifické pozadavky svéta, ktery je hrou
zprostredkovan.

Takovito hraci vétSinou nehraji standardné. NesnaZi se ziskat dalsi
levely a nesnaZi se splnit herni uUkoly, které je posunou vprfed hernim
prib&hem i fyzicky do dalsi oblasti. Casto maji vlastni soukromé cile, které si
pIni budto sami, nebo s hernimi prateli stejné naklonénymi. Své rase mnohdy

prizplsobuji i styl a ton mluvy, coZ je nejpatrnéjsi v pripadé elfd a trpaslika.

...[14:11] Forgorm: Hmmm.... bolo jedno rano ked' vyslo letné sinko a
jeho luce mi dolahli na moju postel...

[14:12] Forgorm: V to rano, ked som otvaral oci vedel som Ze toto rano
bude jedinecné...

[14:13] Forgorm: Odkial som... nikto necakal to ¢o akurdd spravim...
ale zbalil som si svoje veci, a najma svoje vzacne staré krabicky na kubdanske
cigary ktoré este stdle vonali tym najlepSim tabakom... a vybral sa prec z

mesta....m

Toto je zapis hrace sice ve slovensting, ale nejlépe reprezentujici styl
roleplay komunikace, jaky ve svém korpusu mam, proto jej uvadim, byt na
samotnou analyzu ani na praktickou ¢ast prace nema vliv.

Prikladny text ¢esky bychom ale v korpusu nehledali marné.

B39 Sebrano 8. 7. 2014

68



[Kinship] Lonthgar: Synu Garbaguyv, porad, kde se seZzene néjaky equip
pro Cerstvé Ivi100? Nejlépe takovy, do jakého se daji nastrkat esence?

[Kinship] Karlalin: ten equip nalezne$ zde u quartermastera medium
Artur

[Kinship] Karlalin: v dol amroth

[Kinship] Lonthgar: A vyménou za? silver pieces?

[Kinship] Karlalin: [Medium Nadhin Mask] apod

[Kinship] Karlalin: [Silver Token of Dol Amroth] [Gold Token of Dol
Amroth] 10x oba popf. 20x oba

[Kinship] Lonthgar: Aha, tak to je je$té dlouha cesta :)*3!

3.4.1 Avatar

Pojem avatar ve virtudlnim svété zahrnuje nékolik vyznamovych poloh.
V prostfedi cetovych platforem a komunikacnich fér je pojmem avatar
myslena dvojrozmérna graficka ikona, kterda se se jménem ¢&i prezdivkou
Ucastnika komunikace objevuje jako identifikaéni kéd u kazdého pfispévku
daného uzivatele.

Vonline hernim svété se jedna o vizualni trojrozmérnou realizaci,
jejimz prostfednictvim hrac v konkrétnim svété jedna a zdroven promitd svou
identitu na pozadi herni platformy.

Tento pramét cini nékolikerym zpUsobem. Primdrnim zplsobem je
zpUsob vizualni, kdy na herni komunitu plsobi hrac¢ skrze vlastni podobu,
respektive podobu svého utvoreného avatara. MoZnosti podob je mnoho.
Zacinajici hra¢ maze u vSech ras ménit barvu vlasl, kize, o¢i. Méni tvar rt(,

postavy — kulatost bokd, velikost nader, mlze pridavat jizvy nebo tetovani
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a podobné. Dal$im a velmi zajimavym faktorem je ale moznost vybrat muzské

nebo Zenské pohlavi. Tato moZnost je oteviena vSem krom rasy trpaslik(.

3.4.1.1 Gender a gender swapping

Hrac maze ménit velké mnozstvi faktor(, které ovliviuji celkovy vzhled
avatara. Jednou z moZnosti je vybér pohlavi. Tematikou genderu a gender
swappingu v prostiedi online a MMORPG platforem jsme se z teoretického
hlediska zabyvali vy$e. Z vyée zminéného vyzkumu Bendové a Kubatové'*?
vyplyvaji dlvody gender swappingu, které uvedli ucastnici komunikace
platformy Second life. Na ddvody pro volbu pohlavi reprezentativniho avatara
jsme se dotdzalii hracd hry LOTRO.

Z divodl naprosté anonymity uvadim vypovédi téchto respondent(
jako vypovédi respondentl A, B, C...

Ve vzorku jsme se dotazovali pouze téch hracd, u kterych jsme
prokazatelné mohli ovéfit, Ze dochazi ¢i nedochazi ke gender swappingu, tedy

téch, u nichz jsme zjistili s jistotou jejich fyziologické pohlavi.

Respondent (muz) A:

»Nu jak fikam, ve vSech hrach jsem hral vétsinou za Zensky © i kdyZ par
muzskych charakter( jsem mél... tfeba trpaslika... :D Ale proc€... hmm nejspis
proto, Ze prosté chces zménit identitu, navic Zensky vypadaji vidycky lip a to i

v tom armoru :D

132 BENDOVA, Klara - KUBATOVA, Jaroslava. VIRTUALNI IDENTITA V SECOND LIFE [online]. Filozoficka
fakulta Univerzity Palackého v Olomouci, 2012 [cit. 2017-03-10]. Dostupné z:
http://digitalstudents.cz/wp-content/uploads/2012/02/Bendova-Kubatova-Virtualni-identita-v-Second-
Life.pdf
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Respondent (Zena) B:
»Jj--. je to v celku prosté... zaprvé mé nikdo nepodcerioval — Zenské a
RPG hry... a taky z dlivodd soukromi, nikdy nevis, na jakého oplzlého uchyla

narazi$ a posledni dQivod je, Ze Zenské avatarky se mi zkratka moc nelibily.”

Respondent (muz) C:

,T0 je tézky.. mam i Zenské i muzské avatary. Hodné to souvisi
s pfibéhem. Treba kdyzZ si délas kouzelnika. M(Ze$ ho udélat jako bélovousého
stafika Merlina a bude to mit néco do sebe, ale popravdé, vétsi ndboj m3,
kdyZ si udélds stihlou avatarku s havranimi vlasy, feknéme jako Morganu. Ma
to samoziejmé v sobé i daleko vétsi eroticky naboj, je to pribéhoveé zajimavé;jsi
za takového avatara hrat. Mam ale tfeba i trpaslika, protoze RK, ktery mam na
téZeni a zpracovani rudy, si dovedu jen tézko predstavit jako lepou dévu, jestli

chapes...”

Respondent (Zena) D:
,© mam jenom Zensky avatary. Hréla jsem kdysi i za muze, ale to jen
chvili. Nejde mi se s tou postavou tolik ztotoznit, kdyzZ je to chlap. Jinak nevim,

je pro mé prirozenéjsi hrat za zeny, kdyz jsem Zena.”

Respondent (Zena) E:

,mam trpaslika :D ale jinak Zeny. Ja ti mam dojem, Ze se k nam kluci
pak chovaji tak néjak jinak, slusnéji, pozornéji... nevim. Zase jak ktery, to je
jasny :D nemyslim si, Ze by zrovna nas podcenovali, ani s Zenskym avatarem,
ani kdyz védi, Ze jsme Zeny © tak nebo tak jde stejné o to, kdo jak hraje, ne

jakyho ma avatara.
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Z vypovédi hracu je zrejmé, ze pro zménu pohlavi maji rizné motivy.
Krom motiva, které jiz zminovaly autorky Bendovd a Kubatova, nalézame i
motiv specificky pfibéhovy a to motiv respondenta C. Tato odpovéd svédci o
Cetnosti hracovych avatarll, ktefi jsou jiz utvareni specidlné v ramci
konkrétniho osobniho pfibéhu, jenz se nasledné promita do osobnosti avatara
a herni identity hrac¢e zna¢nou mérou.

Krom mozZnosti vytvofrit podobu vlastniho avatara, o které toho jiz bylo
fe¢eno mnoho, maji hra¢i moznost dotvofit svoji identitu textové, a to
nékolikerym zplsobem.

Prvni zpUsob je vlastni prezentace sama sebe prostrednictvim vlastni
komunikace. O tomto zpUsobu jsme psali vySe. Tato komunikace je dynamicka
a neustale se proménuje v zavislosti na mnoha proménnych, viz kapitola

o zprostfedkované komunikaci, herni komunikaci a hernim prostredi.

3.4.2 Staticka jazykova konstrukce herni identity

Takto se hraci realizuji predevsim v tzv. biographi. Tento prostor je
vyhrazen v ramci hracova profilu, kde muize vytvoftit i svij ,rodovy strom”
prijetim nékterych z hrach za rodice a pfivlastnénim si nékterych jinych hraca
jako své déti.

Tento zpUsob je zaloZeny na stati¢téjsi formé reprezentace herni
identity v textu a to ve formé vymysleni a sepsani vlastniho pribéhu, ktery
s hernim prostfedim souvisi pouze rdamcové. Tento zpUsob prezentace
smysleného JA dosud v této praci nebyl zmifiovan ani popsan. Ve hie LOTRO
se také znacné lisSi podoba téchto osobnich popisd. U nékterych hracud

dokonce tato vyprdvéni zcela chybi. U nékterych se zase vyskytuji pouze

v bodovych pozndmkach. Pro predstavu prikldddm takovyto popis jedné
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z hraéek. Hraci maji moznost tento text zverejnit na profilu své herni postavy

a scelit tak identitu vlastnim pribéhem.

Narozen v Ddle roku 2770 tretiho véku. Spise podédil ¢lovéci geny po
otci nez elfi po matce. Néjakou ndhodou prezil veskerd uskali osudu. Notoricky
pyroman a provokatér. Md problém uzndvat autority. A taky tak trochu
holduje medoviné. Spolecnosti se posledni dobu spiSe strani. Stal se z néj vlk

samotdr. Na cestdch ho doprovdzi vérny havran Reuel.

Timto popisem zcela pfimo promita autorka svoji predstavu o identité
svého herniho avatara do textové podoby. Vtomto pfipadé se velmi
badatelskym zplUsobem drzi predlohy knih J. R. R. Tolkiena a sleduje prvnimi
informacemi presné predlohu osobnosti z knihy Sirmarilion. Osobnostni rysy
a neschopnost vyjit s autoritami uz vnimame jako pridmét osobnosti redlné do

identity avatarovy.

3.4.3 Vypravéci vsuvky, poznamky , tell“

V textu jsou ddle zvyraznéné pribéhové vsuvky, o kterych je pojednano
vyse, v praktické Casti. Tyto vsuvky se tvofi zapsanim pokynu ,,/tell” do radku
Cetové komunikace a dale napsanim plného obsahu, ktery chce hrac sdélit.

Tyto vsuvky v béZné konverzaci v kinu neni moziné spatfit. Aby byly
tyto vsuvky zobrazeny, musi byt spolu hraci ve statusu fellowship a musi byt
co moznd nejblize i co se fyzické pozice avatara tyce. Timto specifickym
zplUsobem se tedy da budovat a prohlubovat a zaroven ozvlastriovat vztahova
rovina v okruhu omezeného poctu hraca. Diky takovéto moznosti komunikat
obohacovat o vypravéci prvky se ddle a barvitéji vyviji i celkova osobnost

vytvoreného avatara. Tyto vsuvky souvisi s komunikaci nepfimo, vSak nelze
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fici, Ze komunikaci zpomaluji, nebot ji posouvaji velmi dynamicky, byt na
roviné pribéhu nikoliv na roviné pfimého dialogu, nebo kvanta sdélovanych
informaci. Proto jsou tyto vsuvky pouZivané predevSim a lze fict, podle

sebraného komunikatu, Ze vyhradné v hernim stylu roleplay.

...Karamel pristoupila ke Gamovi a zvédavé mu nakoukla pod ruce

Gamiia kisses Karamel.

[Fellowship] Gamiia: jméno takto?

[Fellowship] Gamiia: knihu teprve udelam

[Fellowship] Aegerik: jj ty uvozovky asi nejdou vid...

Karamel se zacervenala a otocila se na svoji spolecnici Ae, aby védéla,
zda letmy polibek neunikl jeji pozornosti...

... Gamiia kouknul na ni a za knihu zkasnul péknych par kacek...

... Gamiia pfistoupil zezadu a hleda nenapadné

Karamel nendapadné pokukuje, co ten Gam vlastné hleda

[Fellowship] Gamiia: jen tak koukam

[Fellowship] Aegerik: pozor na lapky :D...

... Aegerik prisel ke gamovi a zlomil mu o hlavu hul...*?

3.4.4 Emotes

DalSimi moZnostmi, které jsou statické, presto vSak puUsobi primo
v ¢etu a tak svoji statickou podstatu aktualizuji, jsou ,,emotes”, kterymi hraci
v redlném case probihajici komunikace tuto komunikaci obohacuji o tolik
postradané nonverbalni prvky.

Hra¢ musi zadat podobnou zkratku, jakou jsem uvadéla vyse, tedy

pri¢né lomitko, a jméno emotu, ktery chce uzit (pf.: /dance, /kiss, /bow, /hail).
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Postava poté zacne napftiklad tancit, ¢i posle vzdusny polibek, nebo se placne
do cela. Ve hie existuje na 100 rozlicnych emoti, nékteré nejsou volné
pfistupné, ale ziskatelné riznymi zplsoby, jako naptiklad na festivalech, coz
jsou specialni sezénni oblasti s tematickymi ukoly.

Realizace v textu poté vypada takto:

...Karamel pfistoupila ke Gamovi a zvédavé mu nakoukla pod ruce

Gamiia kisses Karamel.

[Fellowship] Gamiia: jméno takto?

[Fellowship] Gamiia: knihu teprve udelam

[Fellowship] Aegerik: jj ty uvozovky asi nejdou vid...

Karamel se zacervenala a otocila se na svoji spolecnici Ae, aby védéla,
zda letmy polibek neunikl jeji pozornosti

[Fellowship] Gamiia: ne

[Fellowship] Aegerik: jj koukam ze neni zlata :D

[Fellowship] Gamiia: fa udelam jen si rekni prip zmenu jmena :)

[Fellowship] Aegerik: tak to tam placni takto ;)

[Fellowship] Gamiia: ok

[Fellowship] Aegerik: divne nechat si vazat knihu od nekoho jineho :D

[Fellowship] Gamiia: neboj jsem na vazbu Setrny ;)

Gamiia kouknul na ni a za knihu zkdsnul péknych par kacek

Gamiia looks at Kaminek.

Aegerik smacks himself in the forehead.

Gamiia pfistoupil zezadu a hledd nenapadné

Karamel nendpadné pokukuje, co ten Gam vlastné hleda

[Fellowship] Gamiia: jen tak koukam

[Fellowship] Aegerik: pozor na lapky :D

[To Fellowship] game? hledal jsi zas to rozepinani, vid? :-D

75



[Fellowship] Gamiia: kouka kolem

Gamiia laughs out loud.

Gamiia begins dancing!

[Fellowship] Aegerik: jj pujdem ke karamel?? :D
[Fellowship] Aegerik: ze bych si cestou jeste ident knihu :D
You begin dancing with Gamiia.

Aegerik prisel ke gamovi a zlomil mu o hlavu hul...'**

3.4.5 Dalsi moZnosti prohloubeni identity avatara

Prohloubeni identity herniho avatara a rozsifeni osobniho svéta v herni
platformé, jako je napfiklad pofizeni vlastniho domu v ¢asti Sttedozemé, ktera
odpovida avatarové rase, se, co se utvareni identity tyCe, zdaji byt uz jen
kosmetickou zdleZitosti, nicméné mozZnost je to realné a zdsadnim zplsobem
prohlubujici proZitek existence ve Stfedozemi, a proto ji nelze pominout, byt
nema s verbalnim projevem nic spole¢ného.

Pofizeni domu a jeho vybaveni vtahuje postavu hloub do pfibéhu
individualni hry. Ukotvuje ji na konkrétnim misté v konkrétni oblasti.
Predevsim hracim, ktefi se vénuji roleplay pak skyta zazemi, které je oteviené
k poradani rliznych spolecenskych akci, ve ktery uz je komunikace opét tim

nejzasadnéjsim prvkem v chovani a jednani herniho avatara.
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4 Zavér

»-.| nazval pak Buh misto suché zemi, shromazdéni vod pak nazval
morem... "

Virtudlni realita se zda byt prostfedim bez omezeni a bez limitd.
Identity, které ve virtudlnim prostredi skryvaji redlné osobnosti, vznikaji denné
naptiklad obycejnym zaloZzenim e-mailového uctu.

Na platformé specificky utvareného svéta online hry LOTRO vsak
virtudlni identita neni pouhym seskupenim znakd se specificky vyhranénou
funkci. Je to Zivouci zrcadlo, reprezentace a zaroven realizace chovani hrace,
ktery sedi za kldavesnici a utvafi vlastni pfibéh a vlastni herni minisvét.

Tato préce si kladla obtizny cil dokdzat, Ze vysostnym tviréim prvkem
osobnosti a identity avatara je slovo, |épe feceno komunikat, ktery ubihd
v uméle vytvoreném svété hry.

K interpretaci jazykového kddu jsme tedy v souladu se zamérem prace
museli vyuZit jiné nezZ pouze lingvistické prostfedky.

Z oboru psychologie jsme si vypUjcili pojmy jako je identita, osobnost,
chovani a jednani a jiné. Prostrfednictvim badani v oblasti psychologického
vyzkumu, ktery se zabyva prezentaci virtudlniho Ja v prostfedi pocéitaéem
zprostredkované komunikace, jsme rovnéz uZili pojmu disinhibice, ktery
znacné posunul pribéh badani vpred tim, Ze osvétlil proces prezentace
osobnosti ve zprostfedkované komunikaci.

Z pocatecnich interpretacnich procest vyplyvd, Ze se zakladnimi
komunika¢nimi znevyhodnénimi, kterd vyplyvaji z nemoznosti utvaret vyznam
komunikatu paraverbalnimi prostfedky, se hraci a ucastnici komunikace velmi

pruzné vyporadavaji za pomoci prostredkl grafickych. Jsou to napftiklad

3 Bible svata, aneb, Viecka svata pisma Starého i Nového zakona : podle posledniho vydani

kralického z roku 1613. [Praha] : Levné knihy KMa, 2004. 734, 220 s. ISBN 80-7309-138-0. GN
1, 5.
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emotikony (smajlici, ale i smajliky). Tyto grafické prostfedky jsou symptomem
emocniho zabarveni komunikatu. Reprezentuji $kdlu emoci od veselosti, pres
bodrost k radosti. Ve velké mire emotikony symbolizuji také ironii, kterd je
jinak v psané komunikaci velmi sloZité rozkliCcovatelna. Dale nam smajliky
indikuji, Ze komunikat neni myslen zcela vazné. Nakonec mohou emotikony
symptomatizovat negativni emoce — smutek, nastvani a roz€arovani.

Dalsim grafickym prostfedkem jsou napftiklad kapitdlky, které jsou uzity
ke zdUlraznéni toho, co bylo napsano. V mluvené komunikaci by to byl diraz
na ton hlasu, ¢i ddrazna slovni dikce.

V neposledni fadé uvadime znaménka interpunk¢ni, kterd doznavaji ve
zprostredkovaném  komunikatu patrné  nejzasadnéjsi  aktualizace.
Ve zprostiedkovaném komunikatu hry LOTRO jsou totiz béznym zplUsobem
uzivany jen vyjimecné. UZivatelé je nicméné prejali k utvareni paraverbalnich
signall. ZmnoZena interpunkce, jako je tfeba nékolikacetny vyk¥icnik,
symbolizuji rozhoréeni ¢i nesouhlas. V ptipadé otaznik( a vykfi¢nikd jsou to
pak jiz zminéna ironie ¢i poboureni. Trojtecka potom muze znacit Uvahu, ironii
¢i emocionalni vypovéd, ktera nebude z riznych dlivodd dokonéena.

Ze vSeho popsaného tedy soudime, Ze grafické prostfedky zasadni
meérou dotvafi emocni obraz komunikatu a tedy emocni zaloZeni identity
hrace, potazmo herniho avatara.

Z dalsiho badani vyplyva, Ze rovina lexikdlni napomaha pfi utvareni
identity predevsim ktvorbé herniho statusu. To, jakym zplUsobem hraci
vyuzivaji konkrétni lexikum, o nich zcela presvédcivé vypovida, zda jsou hraci
zkuSeni, ¢&i zacatecnici. Na roviné lexikdlni je komunikdt dynamicky
aktualizovan, s timto aktualizovanym lexikem hraci interaguji jiz od zacatku
své herni zkuSenosti. Nejprve je tato interakce pasivni, pozdéji sami aktivné
utvareji osobity obraz vlastniho projevu. Ktomuto utvareni napomadahd

Ve v 7

napriklad variace vlastnich pozdrav(, ¢i uzivani specifickych metaforickych
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obratd, prikladem jednim za vSechny mlze byt Rogamovo ,mésto
nafoukanct“*®.

Konecné na roviné syntaktické vnimdme silnou tendenci k utvareni
konzistentni nité vlastniho herniho pribéhu predeviim skrze uzZivani
prostiedkud ,/tell” a vypravécich vsuvek. Tyto prostfedky plsobi predevsim na
roviné roleplay a zasadnim zpUsobem ramuji pomoci verbalniho vyjadreni
osobni prostor hrace, kterého reprezentuje ve hie herni avatar. Timto
zpUsobem se herni prostfedi stava osobitéjsim, prohlubuje tak identitu
avatara na roviné pribéhové. Do syntaktické roviny fadime i poznamky
,biographi”, které maji schopnost zprostfedkovat cely Zivotni pfibéh herniho
avatara a tak skrze néj plsobit na Siroky okruh spoluhracd a utvaret tak herni
identitu maximalné komplexni.

Vizualita herniho avatara a napfiklad koupé domu, ktery je pak mozné
kreativné pretvorit, jsou jiz neverbalni prostfedky, které vsak dokresluji
pribéhovou sloZzku herni identity hracova avatara do takové miry, Ze se o nich
nelze nezminit. Jejich specifika, gender, popfipadé gender swapping plsobi
totiz nepfimo i na komunikat, jak je doloZzeno v Casti této prace teoretické
i praktické.

Tato prace si vzala za cil dolozit moZnosti, které nabizi zprostfedkovany
komunikat, ukazat silu, se kterou slova plsobi na prostor, ve kterém jsou
vyslovovdna. Objevili jsme mnohé vyhody prostoru zprostfedkovaného
pocitaéem, ktery tuto silu slova umocriuje. Doufame v tuto chvili, Ze potvrzeni
vyzkumného zakladu, na kterém tato prace stoji, nebude pouze samoucelnym
prostredkem, ale Ze bude odrazovym mistkem k badani dlouhodobéjSimu,

které by mohlo byt skvélym podkladem i k praci pedagogické.

136 . s . v °
Hanliva substituce — mésto elfl.
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