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UvoD

Zenovy mistr Chuang Tzu mél sen o tom, Ze je motylem.
KdyZz se vzbudil, zeptal se sam sebe: "Jsem jen muz,
ktery pred chvili snil o tom, Ze je motylem nebo jsem

motyl, ktery pravé sni o tom, Ze je muzem?"

Tématem nasledujicich stranek budou piibéhy redlnych lidi, zijicich kazdy den své vSedni
Zivoty. Maji sva zaméstnani, zajmy, konicky a obvyklé denni starosti. Kromé toho ale maji
jesté jeden ,,zivot®, ktery ziji paralelné v jiném svété, ve sveété avatard, hrdinskych souboji
a krasnych Zen, stavéni vesnic, putovani vesmirnych lodi ¢i dobyvani cizich galaxii. Anebo

se prosté jen prohani s vétrem o zavod na krasném koni v zafi zapadajiciho slunce.

Ano, ani slunce, ani kan, ani vesmirna lod’ nejsou v tomto pripadé skutec¢né. Hovotime o
velmi poutavém seskupeni pixelll na monitoru pocitace, ktery tak slouzi jako brana do
jiného svéta, piizemnéji feeno do svéta pocitacovych her. Pocitacové hry se v pribéhu
poslednich nékolika desetileti staly pomérné béznou soucasti internetové gramotnosti

obyvatel a pro urcitou ¢ast populace mohou byt natolik okouzlujici, Ze dokazi vtahnout do

svého svéta ne¢ekanou silou.

Na pozadi téchto epickych, zkusenymi designéry peclivé vytvorenych, svéti pocitacovych
online her znovu probleskuji obycejni lidé z ulice, tramvaje anebo vedlejSiho panelového
domu, se svymi radostmi, strastmi, potiebami a touhami.

Tak jako do baru si i do online hry chodi lidé popovidat, nebo se i pohadat. Tak jako na
squash 1 do online hry si chodi lidé zasoutéZzit, pométit své schopnosti. Zkratka travit sviyj
volny Cas. A stejné jako na vSech mistech realného svéta, i v online hrach lidé mezi sebou
navazuji vztahy. Mohou to byt vztahy ¢isté kolegialni nebo ptatelské, ale mohou prertst 1

do vztahti mileneckych a partnerskych.

Tak jako onen zenovy mistr, i tato diplomova prace se bude snazit odpovedét si na otazku,
zda virtualni vztahy jsou jen snem nebo zda maji n¢jaky realny zéklad, zda je viilbec mozné
v prostiedi graficky zndzornéného svéta za monitorem zakladdat néco na realité. Zkratka
zda lidé v online hrach jsou skuteénymi realnymi lidmi anebo zda jsou spiSe ,,snicimi

motyly“ z Uvodniho citatu.



Prace je strukturovana podle jednotlivych kapitol postupné na sebe navazujicich.

V prvni kapitole Ctenafe seznamime se zakladnimi vychodisky a pojmy souvisejicimi
s fungovanim syntetickych svéta.

Druhd a tfeti kapitola jsou vénovany teoretické zakladné tématu, neboli principim
komunikace a chovani v syntetickych svétech, vyzkumim v téchto oblastech a také
mechanismim atraktivity a pfitazlivosti v hernim prostiedi ve srovnani s redlnym svétem.
Dalsi kapitola popisuje metodologicky ramec vyzkumu, ktery jsme koncipovali jako
smiSeny design slozeny ze dvou substudii. Kvalitativni ¢ast zahrnuje rozhovory s hraci
zjistujici dynamiku rozvoje a prubéhu trvani partnerskych vztahl v online hrach, pficemz
jsme se zajimali pfedev§im o dospé€lé hraCe a piesahy virtualnich vztahi do redlného
zivota, nikoliv o prvni platonické lasky adolescentli a podobné. Kvantitativné je vyzkum
doplnén $ir§Sim dotaznikovym Setfenim zaméfenym na mapovani vyskytu partnerskych
vztahli mezi online hraci.

V nésledujici kapitole interpretujeme vysledky a formulujeme poznatky z vyzkumu.

Oblast pocitacovych her, které se v nasi diplomové prace vénujeme, je dnes v odbornych
kruzich sklonovana uz mnohem ¢astéji nez diive, ne vSak bézné v intencich tématu, kterym
se zabyvame, coZ povazujeme za mozny piinos této prace, stejn¢ jako zkoumani vyhradné
ceské populace. Rovnéz skupina starSich hracl, kterym se vénujeme, byva Ccasto

opomijena.



1.  SYNTETICKE SVETY A MEZILIDSKE VZTAHY

Synteticky svét je pojem, ktery poprvé pouzil Edward Castronova (2005), profesor
telekomunika¢ni techniky a kognitivnich véd v Indiané (USA) v souvislosti s popisem
MMORPG (Massively Multiplayer Online Role Playing Games), neboli pocitacovych her

hranych po internetove siti se zapojenim velkého po¢tu hra¢t ve vymezeném prostoru.

Uziti, v tomto kontextu ¢asto pouzivaného, slovniho spojeni virtualni realita ochuzuje
podle né¢j MMO prostfedi o mnohé ze svych vyznamu (,,An interview with®, 2005).
Virtualni realita zpravidla naznacuje uz ze samé podstaty slovniho vyznamu néco
nerealného, zdanlivého, ne uplné skute¢ného (ABZ slovnik cizich slov, 2012).

V syntetickém svété jsou ale nekteré jevy (jako tieba interpersondlni interakce) skute¢né,
stejn¢ jako kdekoli jinde v redlném prostoru. Kupftikladu, ,, kdyz se Sest vojdkii rozhodne
znicit kulometné hnizdo u Fort Bragg, kulometné hnizdo i tymova spoluprace jsou realné.
Kdyz stejnych Sest vojakii jde zabit draka v syntetickém svete, drak neni skutecny, ale
tymovd spoluprdce ano. * (,,An interview with*, 2005, odst. 2).

Toto pojeti se nam zda velmi vystizné, proto v kontextu nasi diplomové prace budeme

uzivat spiSe termin synteticky svét nez virtualni realita.

MMORPG hry se tradi¢né rozliSuji na dva hlavni typy. Prvnim z nich jsou syntetické svéty
jako interaktivni fikce, hry suréitym piibéhem, tématem, velmi Casto fantasy. Téch je
prevazna vétsina a spocivaji nejcastéji v ovladani avatara, herni postavy, kterou si hra¢ sim
vytvoti podle svych ptedstav (MMORPG-ON-FORUM, 2008). Druhy typ virtualnich
prostfedi simuluje realitu, tedy spiSe nez hrou je napodobeninou skutecné¢ho svéta
(Mclntosh, 2008).

Princip komunikace se spoluhraci je vSak v ramci obou typi totozny. Navazovani kontakti
se v drtivé vétSiné odehrava formou psaného textu. Dale v rdmci rtiznych spolecenstvi,
kterd hraci v hernim prostoru vytvéreji, miize byt rozsiten o hlasovou komunikaci, napf.

prostiednictvim programt TeamSpeak, Mumble nebo Skype apod.

V pozadi vzniku a udrzovani mezilidskych vztahd, at’ uz v redlném, nebo syntetickém
sveté, stoji obvykle konkrétni socidlni motivy, jako jsou potfeba socialniho kontaktu,
spolupréce, ,,byt soucasti“ spoleCenstvi a dalsi. V prostiedi syntetickych svétt byvaji tyto

socialni motivy umistény na hlavnich ptickach ditvoda, proc¢ lidé online hry hraji (viz napf.



Pospisilova, 2009; Griffiths et al., 2004). To je pomérné pfirozené, nebot’ mezilidské
lidského zivota (Nakone¢ny, 2004) a prolinaji se vSemi hlavnimi oblastmi, kam patii

rodina, zaméstnani a volnocasové aktivity.

Zpusob chovani jednoho ¢lovéka vuc¢i druhému v ramci uréitého vztahu urcuje socialni
percepce, neboli vytvaieni obrazu toho druhého a nésledné jej upevnuje interaktivni
posilovani vychoziho dojmu. Nas obraz druhého Clovéka je v redlném Zivoté bézné sloZzen
z vice prvki. Nejprve obsahuje zakladni charakteristiky (inteligenci, diveéryhodnost atp.),
dale vychazime z vnimanych znaku, zejména chovani a vzhledu, a v neposledni fadé obraz
tvofime 1 na zdklad¢ druhym clovékem postulovanych citii a umysli. Do vytvafreni naseho
obrazu o druhém clovéku vstupuje ale 1 mnoho dalSich faktord, pfedevsim riznych
zkresleni, jako napfiklad kauzalni atribuce nebo naSe implicitni teorie osobnosti
(Nakone¢ny, 2010; Helus, 2011).

V syntetickém svété jsou moznosti znaéné¢ omezengjsi, nebo mozna by bylo 1épe fici, Ze
prosté¢ odlisné, a z toho vyplyva nutnost pouzivéni jinych strategii a jinych voditek pro

posuzovani naSich spoluhrac¢i, jak si ukazeme v nasledujicich kapitolach.

Mechanismus vétSiny online her prvniho typu (tj. syntetickych svéti jako interaktivnich
ptibehll) sdm nepiimo hrace ke spolupraci s ostatnimi nuti, nebot’ zpocatku jsou odmény,
body nebo urovné ziskavany velmi rychle a snadno, pozdé&ji se v8ak naro¢nost — ale také
atraktivita odmén — vyrazné zvysuje (Yee 2002, 2006a, 2006b, 2006d) a vyZaduje pro

splnéni pfitomnost vétsiho poctu hrach, n€kdy i relativné velkych skupin.

Vytvafenim online spolecenstvi pak umozZiuje hra¢im komplexni formu socialniho Zivota.
Hra¢ zde sviij prozitek sdili s tisici dalSimi uzivateli a navic se aktivné podili na ,,pfibéhu®,
ktery spoluvytvaii. Tyto spoleéné zazitky, cil a téma jako rysy skupinového citéni
napomahaji vytvafet fiktivni pocit blizkosti a opravdového pratelstvi, které mize byt
subjektivné pocitovano jako velmi silné. Jak dokladaji vyzkumy, Ctyifi z péti hract jsou

¢leny né&jakého spoleCenstvi v ramci hry a témét polovina vSech hracu si svych virtualnich

pratel ceni vice nez téch redlnych (napt. Pineiro Escoriaza, 2008).

Dale povaha hry zplsobuje, Ze se hraci citi byt emocionalné spjati se svym avatarem a

prozivaji velmi empaticky vSe, co zaziva jejich postava. Tento fakt ma za nasledek dojem,



Ze jsou soucasti né¢eho velkého a neobycejného. Ve svych Zivotech jsou bezejmenni, maji
sva nudnd zaméstnani, ale ve hie jsou najednou ,,nékdo* (Yee in Pineiro Escoriaza, 2008),
coZ nesporn¢ zvySuje piipoutanost ke hie, spolu s dalSimi rysy, jako jsou reéalnost
syntetického svéta, jeho ,,nekonecnost™ a moznost vstoupit do n¢j kdykoliv (Kalina, 2008).
Nezanedbatelna je také dynamika veSkerého déni, nebot’ kdykoliv hra¢ vstoupi do hry,
nikdy tam neni sam, téméf vzdy je mozné okamzité zacit komunikovat, plnit nové tkoly
nebo pokracCovat v jiz zapocCatém dile, zkratka neustale ,,je co d€lat™.

., Kdyz skocite do WoW", jednoduse prosté pustite z hlavy iiplné vsechno ostatni“ (Anthony, Second Skin,
2008).

Hrani online her mé& ale i své stinné stranky. Jednou z nich je vyuziti syntetickych svétl
jako utocisté pred redlnymi problémy, které se clovéku zdaji na feSeni pfili§ zahlcujici a
komplikované. Svét online her je jednoduchy a je naprosto srozumiteln¢ definovan svymi
pravidly. V zZivoté si ¢lovék obvykle musi sam volit strategie chovani, reagovat na
konkrétni Zivotni situace a podobné&, kdezto ve hie je cesta jasn¢ vyznacena, neni nutno o

ni pfili§ premyslet, je zajimava, poutava a nabizi moznost ucastnit se ji v neomezené mite.

Mezi nebezpeci vySe uvedeného patii fakt, Ze fantazie virtudlniho svéta v ¢lovéku mize
evokovat silngjsi zazitek nez skutecnost sama a ¢im Castéji a vice se bude zapojovat do hry,
tim vice muze hra pfitahovat jeho pozornost a bézna realita se pak zda tézkopadnéjsi a
nezajimaveé pracné€j$i. Naopak ve hie nalezne vzruSeni v podobé boji a zavodi nebo
piijemné pocity z vytvateni a kreativity (Cermak, 1997; Smahel, 2003; Kalina, 2008).

Podobné maladaptivni strategie chovani hrozi mnoha vedlej$imi negativnimi jevy od
socialni izolace pifes zhorSeny zdravotni stav (napt. bolesti zad, zhorSeni zraku, zvySeni
krevniho tlaku, zrychlena srde¢ni ¢innost nebo ¢astéjsi kouteni) az po zavislostni projevy,
kam miiZeme zaradit nutkavost ke hrani, upfednostiiovani hry pfed ostatnimi povinnostmi,

omezovani doby spanku na tkor Casu stravené¢ho ve hie apod. (Pospisilova, 2009; Chou,

2001; Chuang, 2006; Peters, Malesky, 2008 a dalsi).

L WoW — World of Warcraft, jedna z nejznamgjsich a nejrozsitengjsich MMORPG firmy Blizzard
Entertainment (2010), kterou po celém svéte hraje pres 12 miliont hract.
Celkove na celém svét€¢ MMORPG hraje pravdépodobné az k 50 miliontiim hrac¢a (Pineiro Escoriaza, 2008).



2. CHARAKTERISTICKE ZNAKY KOMUNIKACE A CHOVANI
V SYNTETICKYCH SVETECH

21 OMEZENE MOZNOSTI SENZORICKYCH PODNETU

KdyzZ se zamyslime nad tim, jaké asi jsou rozdily mezi redlnou komunikaci dvou jedinct
oproti komunikaci ve virtudlnim prostfedi, mezi prvnimi nas pravdépodobné napadne
absence vSech lidskych smysla, neboli zraku, sluchu, hmatu, ¢ichu a chuti, jejichz
senzorické vystupy tvoii zaklad na$eho vnimani vngjsiho svéta. Clovék, jak upozoriiuje
Suler (2004a; také Plhakova, 2007) pii vnimani druhého vzdy vyuziva smysly integrované,
coz znamena, Ze zaznamenava udaje vSemi svymi smysly zaroven, pozoruje fe¢ téla,
reaguje na ton a barvu hlasu, citi pach ¢i vlini a muze se druhého ¢lovéka dotknout. Ze
vSech typi béZzné komunikace — tzn. verbalni, neverbalni a paraverbalni, cerpame obrovské

mnozstvi informaci, které nam ve virtualni komunikaci chybi.

Absenci zrakovych a sluchovych podnéti v dnesni dob¢€ umi zmirnit webkamery a hlasové
komunikatory, nicméné ¢ich a chut’ jsou dva ze smysli, které ziejm& moderni technika

nedokaZe nahradit nikdy.

V syntetickych svétech byvaji zrakové podnéty nahrazeny virtudlnimi reprezentacemi
jedincti pomoci jejich hernich avatard. Velmi casto ale lidé vytvaii svého avatara nikoliv
odpovidajiciho svému vzhledu, ale Casto pravé naopak. Zcela mimo realitu pak jsou
mytické, fantasy ¢i scifi postavy. Pomérné hustym jevem v nékterych online hrach je také
tzv. ,,gender switch® nebo ,,gender swap®, coz znamend, ze relativné vysoké procento
muzl z riznych divodd, jejichZ rozbor by presahoval ramec této prace, hraje za postavu
opacéného pohlavi. Tuto proménu vyuzivaji obCas i Zeny, ale oproti muzim zlstavaji stale

minoritni skupinkou (Suler, 2004c; Johnson, 2008).

Obecné pak miizeme fici, Ze nedostatek komplexnich senzorickych podnétlh mize pusobit
dvojznacné a otevird velky prostor k projekcim a pfenosu — velmi casto nevédomému —
kdy mame velkou tendenci projikovat naSe ocekavani, ptani a obavy do toho, co druha

strana vyjadii. Funguje zde take protipienos od partnera (Suler, 2004a).
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2.2 DISINHIBICNi EFEKT

Disinhibi¢ni efekt (Suler, 2004b; Vybiral, 2005) je jednim z nejcharakteristi¢téjSich rysa
virtualni komunikace. Jedna se o odlozeni zabran, o vyssi uvolnénost diky ptrekonani
nesmélosti, plachosti a ostychu, o snizeni vnitini tenze pfi styku s ostatnimi lidmi.

Jak z ostatnich vyzkumi (napt. Smahel, 2003; Suler, 2004b), tak z naseho dotaznikového
Setfeni vyplyva, Ze v syntetickém svété se disinhibicni efekt uplatnuje ve velké mite, lidé
maji vyrazné¢ mén¢ zabran nez v realném zivoté, jsou mnohem otevienéjsi, méné uzkostni
a ochotnéjsi komunikovat s Giplné€ cizimi lidmi na jakékoli téma, citi, Ze jsou pohotovéjsi,
vtipn&jsi apod.

Asi nejvice z tohoto efektu Cerpaji stydlivi lidé, ktefi v online prostfedi bud’ svou plachost
ztraceji Gpln€ anebo ji alespont vnimaji mnohem méné, jak zmifnuji ve svém Setfeni Yuen a

Lavin (2004).

S disinhibi¢nim efektem tzce souvisi pojem self-disclosure (napt. Smahel, 2003; Yee,
2002) — sebeodhaleni, kdy se v anonymnim prostedi cizim lidem snadné&ji svéfujeme a
sdilime informace osobniho a intimniho charakteru ve vét$i mife, nez jak bychom to
udélali v redlném zivoté, nékdy i u nejblizsich osob. Podle vyzkumi Yee celd jedna tfetina
hract fekla svému online pfiteli tajemstvi, které nefekla nikdy nikomu jinému (také Pineiro
Escoriaza, 2008).

Interpersonalni vztahy a fenomén sebeodhaleni na sebe vzajemné pusobi, je to oboustranny
a postupny proces budovani vzajemné duvéry. S rozvojem vztahu se zvySuje mira
sebeodhaleni a ¢im se zvySuje mira sebeodhaleni, tim se vice vztah rozviji (Derlega et al.,
2006).

Mira sebeodhaleni se také odliduje u pohlavi (Albright, 2001). Zeny maji vétsi tendenci
k sebeodhaleni, ale muzi berou tento fenomén vaznéji (a také ocekavaji od Zen, ze budou

vice sdélovat osobni informace). Tento fakt potvrzuje i studie Bane et al. (2010), ktera

vvvvvv

o 24

ptispiva nasledujici jev, a tim je anonymita.
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23 ANONYMITA

Mira vniméni osobni anonymity velmi ¢asto fidi nebo ovliviiuje chovani i citéni hracu.
Pokud mé hrac pocit, ze je jeho identita dokonale maskovana jeho nickem (pfezdivkou ve
hte), citi se mén¢ zranitelné a tudiz se chovd mnohem otevienéji, méné¢ uzkostné a po
vSech strankach disinhibované (Suler, 2004b). Vnimani anonymity také nahrava pocit
fyzického bezpeci, nebot’ v drtivé vétSiné hraci sedi u pocitaclh v domacim prostiredi a
jejich spoluhragi tedy nejsou fyzicky piitomni (Smahel, 2003).

Neékdy maji hraci pocit, ze jsou diky tomu vlastné nevystopovatelni, a ackoliv si mnozi
Z nich jsou védomi toho, ze ptes IP adresu je mozné dnes dohledat kohokoliv, piesto to

maélokdo bere v potaz.

Jednim z projevii anonymniho chovani je tzv. flaming, neboli verbalni agrese (Smahel,
2003). Odehrava se nejcastéji formou slovniho napadéani anebo podrazdénych reakci na
ptipadné piispévky druhé strany. Neékdy muize vyustit v tzv. flame war (slovni piestielka
mezi dvéma nebo 1 vét§im poctem diskutujicich). Je to zpisobeno tim, Ze nékteti lidé se pfi
virtualni komunikaci méné¢ ovladaji, nebrzdi tolik své emotivni projevy, ackoliv jsou si
védomi toho, Ze v redlné situaci by se tieba ovladli (Vybiral, 2005).

Podle naSich osobnich zkuSenosti byva flaming nékdy vyvolavan i uméle, v rdmci
»testovani® riznych zplsobii chovani jedincii, pfipadné znudy, pro vytrZeni okoli z
letargic a podobné. Tento jev popisuje Vybiral (2005) jako vystoupeni z anonymity,
pohravani si s odhalovanim svého ja, kdy nabizime druhym jen ty ¢asti sebe samého, které

do konkrétni situace pravé chceme ,,nastréit*.

Anonymita obecné posiluje odvahu hract vyzkouset si jiné chovéni, zejména takové, na
jaké by si vredlném zivoté netroufli, pfipadné za jaké by mohli byt ve spole¢nosti
odsouzeni apod. V syntetickém svété I1ze snadnéji nechat vyjit na povrch temné stranky,
rizné alternativni varianty naseho ja, nebot’ v prostfedi online hry se nenachazi jedinec
jako fyzicky subjekt, nybrz jako sva ,,virtualni reprezentace®, skrze kterou pienasi casti

svého mysleni, predstav, prani a komplexi (Smahel, 2003).
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24  ASYNCHRONICITA KOMUNIKACE

Asynchronni komunikace znamena, ze lidé nekomunikuji v realném case (Suler, 2004;
Barak, 2007).
I kdyz jsme vySe zminovali vyuzivani hlasovych komunikatori v online hrach, coz
reprezentuje synchronni formu komunikace, pfesto se stile velkd cast komunikace
odehrava prostfednictvim psaného textu. NejCastéji jde o chatovani, dale o pfispévky na
forech, osobni zpravy, emaily apod.
Chatovani je zpravidla fazeno do synchronni komunikace (napt. Barak, 2007), nicméné
Vv prostiedi syntetickych svétti v ném vnimame i prvky asynchronni komunikace.
ProtéjSek ve hte totiz ¢asto komunikuje kromé nés zaroven i s jinymi lidmi, pfipadné¢ miize
byt napojen na hromadné chatovaci kanaly a tudiz nam ¢asové prodlevy toleruje 1épe nez
pfi bézném chatu, kde je na nds vice soustifedén. Mimo to ve hie lidé v podstaté neustale
mohou pracovat na plnéni ukold a dalSich aktivitdich podle zaméteni hry, tudiz vnimani
reakéniho Casu odpovédi zde miize byt podle naseho ndzoru vyrazné zkresleno.
Pro tplnost dodejme, 7e¢ Smahel (2003, in Vybiral, 2005) zminuje koexistenci dvou
paradoxnich tendenci:

- delsi latence mezi sdélenim a odpovédi je ve virtudlnim prostredi 1épe tolerovana

nez v prostiedi realném
- zaroven ale odmlka, latence odpovédi nebo mlceni pfi online komunikaci miize

snadno vyvolat tenzi

Mezi dalsi specifika psaného textu patii fakt, Ze zahrnuje odliSné mentélni postupy nez
rozhovor. Lidé tak maji prostor pro vytfibenéjsi, kreativné€jsi a smysluplné;jsi vyjadieni.
Déle mame podle Sulera (2004a) lepsi kontrolu nad pribéhem komunikace, mizeme
odpovidat tempem, jaké je nam piijemné, editovat text, v klidu si po sob¢ pied odeslanim
zpravu nejprve precist apod.

Dostatek casu k promysleni odpovédi a moznost ziskdni nadhledu nepopiratelne
zvyhodnuje jednani nejen v emocionalné vypjatych situacich.

Zajimava je také moznost uklddani konverzaci. Krom¢ toho, Ze se clovék muize kdykoliv
vrétit k tomu, co on nebo druha strana fekla a tim dovysvétlit nebo 1épe pochopit ptipadna
nedorozuméni, kterymi je virtudlni komunikace protkana (viz kapitola 2.6), mize mit
vlastn€ ,,ulozen* cely virtualni Zivot s konkrétnim clovékem a ve svém volném case se

vracet k pfijemnym, zabavnym momentim a znovu prozit autentickou zkusenost, coz u
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»face to face konverzaci neni zdaleka tak jednoduché a z hlediska omezené trvalosti

nasich pamétovych stop mozna dokonce nemozné (Barak, 2007; Suler, 2004a).

V neposledni fadé je v rdmci jakékoliv pisemné online komunikace nutno zminit moznost
kdykoliv z ni odejit, prosté se odpojit (Smahel, 2003). V realném Zivoté by podobné
chovani puasobilo hrubé neslusné a urazlive, ve virtudlnim prostiedi je to fakt relativné
bézny. Nikdy si sice hra¢i nemohou byt stoprocentné jisti, zda jejich protéjSek odpojeni ze
hry pravé nevyuziva jako univerzalni unikovou strategii, ale vétSina hract si podobnou véc
nebere osobné, nebot’ védi, ze nahly ,,offline* status miize byt zplisoben vnéj$imi vlivy a

obvykle jiz sami podobnou situaci zazili z vlastni zkuSenosti.

25  MULTIPLICITNI KOMUNIKACE

V predchozi kapitole o asynchronicité¢ komunikace jsme nastinili dalsi znak, ktery odliSuje
virtualni komunikaci od b&zného realného rozhovoru, a to je moznost reagovat na vice lidi
najednou.

Tento druh multiplicitni komunikace (Vybiral, 2005) se v prostfedi internetu stal naprosto
béznym, 1idé si zvykli na rychlé preklikdvani jednotlivych ,.chatovacich oken* jak na
socialnich sitich, tak rtiznych komunikétorech typu ICQ nebo Jabber, kromé toho si jesté
dokazi vytizovat emaily, poslouchat hudbu nebo Cist nejnovéjsi zpravy.

Podobn¢ je tomu 1 v syntetickych svétech, kde jsou lidé také schopni vést nékolik linii
pisemnych diskuzi, jak hromadnych (na vefejnych kanalech), tak soukromych, a do toho

tieba jesté hovotit prostfednictvim hlasového komunikatoru.

Stejné jako predeslé charakteristiky, i dopisovani s vice lidmi najednou ovlivituje lidskou
psychiku. Multiplicitni komunikace, jak uvadi Vybiral (2005) pifinasi pocity opojeni,
navozuje stav nervozity z ,,nestihani* a uvadi organismus do prozitkd fenoménu ,,flow* —
stavu, kdy je ¢lovék pohlcen svou €innosti, vtazen do dé€je tak, Ze zapomind na sebe, svou
inavu a jde mu jen o provadénou &innost bez ohledu na vysledek (Smahel, 2003).

MiuiZeme pozorovat paralelu s vn&j$im svétem, kde se dnes lidé také snazi ,,zaplnit* cas co
nejvice aktivitami, nechtéji se nudit, chtéji vSe (zazitky, slast, ispéch) konzumovat hned a

odvykaji si cekat.
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26  SOLIPSISTICKA INTROJEKCE

neboli ,,vSe je v podstaté v mé hlavé*“ (Vybiral, 2005; Suler, 2004b).

Solipsismus je filozoficky termin znacici pfesvédéeni ¢lovéka o tom, Ze vné&jsi svét
existuje jenom Vv jeho hlave, ve védomi.

Absence kontaktu tvari v tvai v kombinaci s textovou komunikaci ma na lidskou mysl
zajimavy efekt. Pii ¢teni zpravy naSeho online partnera miizeme mit pocit, Ze vnimame
jeho hlas predcitajici zpravu uvnitt nasi hlavy, jakoby byl introjikovan. Stane se soucasti

nasi psychiky. I kdyz nevime, jak pfesn¢ jeho hlas zni, jsme schopni mu jej pfifadit.

Stejné dotvateni uplatitujeme i u fyzického vzhledu. Nevédomé dokazeme vytvorit ve
svych ptfedstavach celou jeho postavu, jak si myslime, Ze vypada a jak se chova. Tato
predstava je nyni soucasti naseho intrapsychického svéta, kde je dotvarena ¢astecné tim,
jak se tato osoba skute¢né chova a prezentuje v pisemné komunikaci, ale ¢asteéné také
nasimi pfanimi, ocekavanim a potiebami (Suler, 2004b). Takto projikujeme nase piedstavy
o druhém cloveéku do néj, coz ma za nésledek to, ze brzy ziskame dojem, Ze tuto osobu
dobie zname a Ze ,,vime, s Kym mluvime*.

Ve skuteCnosti ale z€asti komunikujeme sami se sebou — se svymi ocekavanimi,
polovédomymi sny a s postojem ,,takto si ja pieji, aby to bylo®, ptipadné zesilené i v ,,takto
ja potiebuji, aby to bylo*.

Solipsismus jako takovy je zcela pfirozenym jevem i v béZném Zivoté, kde pii utvareni

obrazu o redlném svété také dominuji naSe vlastni predstavy (Vybiral, 2005).

2.7 NEUTRALIZACE STATUSU

Neutralizace statusu (Vybiral, 2005) je dalSim, nesporn¢ vyznamnym rysem ovliviiujicim
naSe vnimani spoluhract ve hie. V syntetickém svété odpadéavaji nejen vnéjsi predsudky
(pohlavi, rasa, fyzicky vzhled apod.), ale dochazi i k vyrovnani socialniho postaveni mezi
lidmi a stirani moznych divodi diskriminace (v€k, ekonomicka situace, vzdélani, pracovni

funkce, vetejné postaveni apod.).

Na rozdil od vySe uvedenych bodl si neutralizaci statusu hraci zpravidla velmi dobfie
uvédomuji. S pestrou paletou vSech moznych vekovych, ekonomickych, socidlnich,

vzdélanostnich, narodnostnich a kulturnich skupin je ziejmé, ze hry poskytuji Svym
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,obyvatelim® moznost seznamit se s lidmi, na které by v obvyklych podminkach neméli

moznost narazit.

Mnoho hraca také vnima jako pozitivni a Ulevné, Ze nemusi s ostatnimi ,,soutézit* o lepsi
auto v garazi ¢i nejnovejsi typ mobilniho telefonu (napt. Pineiro Escoriaza, 2008).

V syntetickém svété jsou si obvykle od pocatku vSichni rovni, za¢inaji od nuly a jak rychle
se kdo vypracuje, zalezi jen na ném a na case, ktery do hry vénuje. Tim, ze je zfetelné, ze
vSichni maji stejné moznosti, zde mize byt vyraznéji vnimana rovnost a spravedlnost.

,,-.JSou si vsichni proste rovni ... muzes byt treba reditel banky, ale nikdo to nevi a tak ti tam tam klidne muze

velet sestnactilety kluk* (Zena A)

Clovek je posuzovan podle stejné¢ho standardu — slov, ktera podle Sulera (2004a) vedou

hloubgji k osobnosti a mysli komunikujicich stran.

Stejné tak se ale miZze jednat o vyrovnani nejriznéjSich zdravotnich postiZeni, naptiklad
poruch pohybového ustroji. Lidem upoutanym na koleckovych kieslech, s nemoznosti
plnohodnotného zapojeni do spole¢nosti, mohou syntetické svéty suplovat situace v
realném Zivoté a napomoci jim natrénovat nebo viubec zakusit ur€ité chovani. Poté, az se
budou citit pfipraveni, jej mohou vyzkouset i v redlném zivoté.

., ...hry ze mé udelaly lepsiho ¢lovéka, osvobozuji me od mého voziku. Naucil jsem se, co znamena oddanost,

citlivost, jaky vyznam ma pratelstvi. A co opravdu znamena byt silny. Nyni jsem schopen to spolecnosti

vracet, a to me napliiuje pychou a radosti.* (Andrew, Pineiro Escoriaza, 2008)

2.8 TESTOVANI ROLi/ZMENA IDENTITY

Tato oblast byva obvykle zminovana v nékterém z jiz zminénych bodu, zpravidla spada
pod anonymni ¢i disinhibované chovani, pro svou dilezitost jsme se ale rozhodli ji zaradit

zvlast, abychom tak mohli zvyraznit jeji charakteristiky.

Chovani v syntetickém svété ovliviiuje v prvé fad¢é uz zaméfeni charakteru herni postavy,
kterd od samého pocatku automaticky sméruje dalsi chovani v souladu stim, co se od
hracde za tuto postavu o¢ekava. Napiiklad zvoli-li si hra¢ vale¢nika, bude hrat ofenzivnim a
mnohem agresivnéj$im zplsobem, nez kdyZz si zvoli 1écitele, ktery se naopak o své

spoluhrace musi postarat a zajistit, aby nezahynuli. Cim je hra¢ ,,zkuseng;si* a ¢im déle se

pohybuje v prostedi syntetickych svétu, tim vice zkousi nové a dosud nepoznané, takze
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obvykle dfive ¢i pozdé&ji zkusi vEétsi mnozstvi hernich postav a stylt hry, nékdy jen proto,
aby se poté vratil ke svému pivodné nejoblibenéjsimu. Zalezi zde pochopitelné i na
samotné osobnosti hraci, zda jsou to lidé pasivnéjsi, méné tviréi nebo naopak kreativni,
neposedni, zvidavi apod.

At uz ¢lovek hraje jedinym zptisobem, nebo ,,piepind* mezi vice styly hry, prvni bod je
neménny, tzn. zaméfeni charakteru postavy alespont ramcové konkrétni typ chovani

predurcuje.

V piedchozich bodech uvedené charakteristiky virtudlni komunikace hra¢im oteviraji
Siroké pole piisobnosti, co se tyka experimenti s vlastni identitou. Ve vyrazné dynamickém
socialnim prostiedi syntetickych svétl, které je bohaté na rizné interakce, mohou se svou
identitou plasticky pracovat, mohou ji jakkoliv modelovat, prezentovat jen jeji urcité ¢asti
nebo vytvaret zcela nové identity. Toto Ize pak velmi dobfe vyuzit k naplnéni nékterych
vyvojovych tkolt, napf. v oblasti komunikace zde mizeme uplatnit bezpe¢néjsi vyjadieni
vlastniho nazoru, ziskavani a poskytovani emo¢ni podpory, a dale tieba v oblasti vyvoje
identity mizeme zcela bez zadvazkl testovat sami sebe, srovnat své ndzory, postoje, pocity
atp. (Smahel, 2003; Smahel, Vesela, 2006; také Cermak, 1997; Smyth, 2007).

Syntetické svéty mohou fungovat jako ,tréninkové arény*, vycvikova pracovisté. Skutecni
leadii v redlném Zzivoté si zde mohou napiiklad otestovat techniky na své podiizené.

Naopak stydlivi lidé si zde mohou natrénovat moznost postavit se autorite.

Z vlastnich zkusenosti vime, ze lidé jsou v ramci skupinové soudrznosti ve hie schopni
vyrazné odliSného chovani od redlného svéta. Kupiikladu v rdmci pldnovani Utokd na
protivnika jsou i v realu vyrazné nespolehlivi a nedochvilni lidé schopni byt piesné na Cas
ve hie, kde absolutné¢ respektuji pravidla a svédomité plni tkoly se stoprocentni

poslusnosti vojakt, ¢ehoz by se autority v jejich redlném okoli ani nenadaly.

Pokud toho ¢lovek dokaze vyuzit, pak mu muize synteticky svét poslouzit ku prospéchu
vyvoje a prace s vlastni osobnosti. Je ale nesmirné dulezité uvédomit si, Ze aby byl efekt
vySe uvedeného jednani trvaly, ptfenositelny a aplikovatelny v redlném zivoté, je nutno
S nim pracovat védomég.

Domnivame se, zZe pokud hra¢ vyuZziva spiSe maladaptivni strategie chovani, tj. Ze do hry
unikd pted realnymi problémy, pfipadné tam chodi hledat a napliovat to, co mu V Zivote

schazi (at’ uz védomé ¢i nevédome), pak je vice pravdépodobné, ze ziskany ,,bonus®
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zustane disociovan od jeho identity stejné jako jeho chovani v syntetickém svéte, a tedy

zUstava vazan na toto prostiedi.
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3.  ATRAKTIVITAV PROSTREDI SYNTETICKYCH SVETU

Lidska mysl vladne velmi rychlym rozhodovacim aparatem, ktery se vyvinul jako
adaptivni mechanismus nutny pro orientaci v komplikovaném socialnim prostiedi. Na
vytvofeni prvniho dojmu o ¢lovéku nam mnohdy staci nékolikasekundova expozice. Nase

mysl neustale d€la zavéry a ¢ini n¢jaka rozhodnuti (Plhakova, 2007).

Ackoliv vétsina lidi podle mnoha studii neuvadi fyzicky vzhled za zakladni Kkritérium
nédklonnosti k osob&é opa¢ného pohlavi (napt. Buss a Barness, 1986), skute¢né chovani
hovofti zcela jinak. Vyzkumy provedené na toto téma za poslednich n¢kolik desitek let
jednoznacné potvrzuji, ze fyzicka atraktivita hraje v naSem prvotnim hodnoceni druhych
lidi klicovou roli a jde napti¢ celym spektrem zivotnich situaci, od hodnoceni
potencidlnich sexualnich partnerii az po tfeba vysi platu fyzicky atraktivnéjSich absolventi
vysokych skol (vice viz vyzkumy Frieze et al., 1991, nebo Walster et al., 1966 a dalsi).

Wallace (1999) pfipomind, Ze naSe stereotypy ohledn¢ atraktivnich lidi jdou jesté dale.
Bézné mame tendenci dobfe vypadajicim lidem podvédomé piisuzovat i dalsi vlastnosti,

vvvvvv

inteligentnéjsi.

Vzhledem k tomu, Ze v syntetickém svété kromé fyzického vzhledu odpadaji také vSechna
neverbalni voditka, ktera lidé pouZzivaji bézné v redlném svété (vék, mimika, gesta a vyraz
¢loveéka, zpusob odivani aj.) a také kontext (ma tretry — asi je to sportovec, fotoaparat na
krku — mozna zaliba), musi si hraci vystacit s jinymi formami hodnoceni a tvofeni obrazu

druhého Clovéka.

Zasadni je v tomto ohledu tvorba avatara a nicku (Suler, 2007). Ve vétsin€ her ma ¢lovek
svou herni postavu, kterou si sam vytvaii a do niz mize vlozit hodn¢ ze svych piedstav,
tuzeb a projekci. Jsou hraci, pro které vzhled jejich postavy neni az tak podstatny a
zadavaji ,,random* (nahodny) vybér. Jsou ale i hrac¢i, kterym na jejich virtualnim
reprezentantovi nesmirné zalezi a je pro né dulezity kazdy detail, napt. odstin pleti nebo
dopliiky v podob¢ barvy nausnic, tetovani apod. Neékteti hraci si uvédomuji, Ze se svou

postavou budou hrat delsi dobu a tudiZ se na ni denné budou ,,muset* divat.
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,Pro¢ hrat za smradlavého Orka kdyZ mizu byt hezka Elfka®* (muz J)

Neékteré hry nemaji postavy Vpravém slova smyslu. Tam, kde hrd¢ nema moznost
zaujmout uz svym avatarem, zustava jako dulezitd vizitka jeho nick, stejné jako
pojmenovani jeho zemi, vesnic nebo vesmirného korabu. Jsou to sty¢né body, ze kterych
ostatni hraci budou Cerpat prvotni informace a na jejichz zaklad¢ budou tvofit sviij prvni

dojem a nasledny obraz o spoluhraci.

Vztdhneme-li vyse uvedeny poznatek Wallace do kontextu pocitacovych her, pak je
ziejmé, ze 1 pouhému nicku tedy jsme schopni pfisuzovat mnoho ptidruzenych vlastnosti,
které mohou spolurozhodovat o polarité prvniho dojmu.

Pojmenuje-li tedy hra¢ svou postavu napiiklad ,,Néznd“ nebo ,Blbecek88*, da se
pfedpokladat, Ze oba zaziji odliSnou zkuSenost v interakci s ostatnimi hraci. K Nézné
mohou byt spoluhra¢i milejsi a tolerantnéjsi, nebot’ ji budou pfipisovat i1 jiné pozitivni
vlastnosti jako kiehkost, krasu, mirnost, laskavost, ochotu apod. Blbecek88 se bude patrné
setkavat bud’ s prvoplanovym ocekavanim jisté pfitroublosti, nebo s humornymi reakcemi
¢1 zajmem o vysvétleni, proc€ si zvolil prave takovy nick.

Recipro¢né také budou NézZnd i Blbecek vracet ptijaté chovani, protoze kdyz se k ndm
chovaji lidé mile, mame tendenci jim stejné chovani oplacet a naopak. Timto se tedy tyto

vzorce dale fixuji.

Prvni dojem (a fyzicka atraktivita) ma silu ale pouze na poc¢atku vztahu. Cim vice
informaci o dané osobé ziskame, tim jsme schopni jeji obraz ve své mysli upravovat. Na
tom, zda se nam spoluhra¢ bude zdat pritazlivy i nadale, se podili podobné determinanty

jako v realném zivoté, jak si dale uvedeme.
e CASTE SETKAVANi{
Pro vznik jakéhokoliv vztahu je nutny pravidelny kontakt. Vyzkumy dokladaji, Ze nasimi

prateli, milenci a dokonce i Zivotnimi partnery se stavaji lidé z nasi bezprosttedni blizkosti

(Rubin, 1973, in Atkinson, 2003). Nazyvame to efekt blizkosti nebo obezndmenost. Lidé

2 Orc a Elfka jsou dvé ze zhruba desitky moznych postav ve hie World of Warcraft. Elfové (piedevsim Zeny
Blood Elft1) jsou povéstni svou krasou, kdezto Orkové jsou zeleni hromotluci, néco na zpiisob obru. Vidime,
7e rizné vlastnosti (zde osklivost) v ocich neékterych hraci mohou dostat i dalsi rozméry, v tomto piipade
hra¢ vnima ,,smradlavost* Orka.
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z naseho blizkého okoli a sousedstvi jsou ndm sympatictéjsi jen z toho prostého diivodu, ze
je vidame casto. VSichni obecné mame tendenci mit radgji lidi, kterym mazeme véfit a
jejichz chovani lze predvidat (bez ohledu na to, zda jsme toho skutecné schopni nebo se to

jen domnivame).

V syntetickych svétech nejde o blizkost ve fyzickém a geografickém smyslu, ale spise o
frekvenci kontaktu. Vys§$i naklonnost si vytvoiime k lidem, jez v ramci svého spolecenstvi
¢1 herniho prosttedi ,,viddme* pravideln€, na jejichz ptispévky Casto nardzime, ptipadné
odpovidame na podobnd vlédkna v ramci ruznych diskuzi a podobné. Zkratka musime
dostatecné Casto piichazet do styku s profilem, nickem, herni postavou ¢i ikonou na foru.
U setkavani v syntetickém svété ale nesta¢i pouha pifitomnost, nestaci jen ,,byt”, musime
byt i ,,vidét“, abychom byli schopni zaujmout, coz v tomto kontextu znamend néjak
komunikovat, né&jak se projevovat. Disinhibovany svét internetu zptsobuje, Ze oproti
realnému zivotu ndm mnohdy staci jediné setkani, aby se napfist¢ uz sepnul efekt blizkosti
(Wallace, 1999). Casté setkavani ale ast&ji usti v pratelstvi, na rozvoj partnerské nebo
romantické pfitazlivosti samo o sob¢ nestaci, k tomu potfebujeme vice dynamické city
(Atkinson et al., 2003; Wallace, 1999), vice viz oddil ,,Sebeodhaleni — intimita“ v této
kapitole.

e PODOBNOST -, ZAKON PRITAZLIVOSTI*

Ackoli ptislovi tika, ze protiklady se pfitahuji, v partnerskych vztazich to v tomto sméru
prili$ neplati. Vyzkumné studie provadéné na toto téma potvrzuji ¢astou shodu vice rysti u
partnertu, a to podle Atkinson et al. (2003) i v piipadé, kdy si partnefi svou podobnost
neptipoustéji nebo nevnimaji, napf. se soustfedi jen na rozdilnost osobnostnich
charakteristik a unikaji jim podobnosti kulturni, narodnostni, socialni, vekové, télesné
konstitucni aj. Dale je ve vztazich, kde jsou si partnefi podobnéjsi, patrnd i vétsi
spokojenost s t¢mito vztahy (Caspi a Herbener, 1990).

Vzéijemné podobnost je pro nas dulezita proto, ze obecné radi pobyvame ve spolecnosti
jevi se nam jako inteligentn&jsi. Clovék vyznavajici podobné hodnoty nam taktéZ zvysuje
sebevédomi a poskytuje ocenéni tim, Ze potvrzuje nas pohled na svét (Atkinson et al.,

2003; Feldman, 1985).
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V prostiedi syntetického svéta existuje uz predem zaru¢end minimalné jedna podobnost —
bavi nés stejné téma, mame spole¢ny konicek — hru. Toto, nékdy az spiklenectvi, byva citit
zejména pii konfrontaci sredlnym svétem, zejména jsou-li hraci vystaveni nevoli
nejblizsiho okoli a je jim projevovano nepochopeni pro hra¢skou vasen.

Jinak ale maji lidé v hernim prostiedi o mnoho méné moznosti k zachyceni podobnosti nez
v realném zivoté¢ (Wallace, 1999). Data Cerpaji zpravidla z profild hrac¢t na forech,
v diskusnich skupinach, sociélnich sitich atp., a dale z informaci, které jim o sobé hraci
poskytnou, piipadné z jejich reakci bud’ v konkrétnich situacich nebo v interakci s dalSimi
hraci.

Oproti reédlu tedy pracuji s naprostym minimem informaci a projevuje se zde zvlastni
fenomén - sta¢i velmi malo, aby ¢lovek ziskal dojem, Ze druhy ¢lovék ma na véc naprosto
stejny nédzor jako on a ze je mu tudiz velmi blizky. Napiiklad si pieétou citat v profilu
postavy, nebo jeden nazor v ramci diskuze, a pokud zrovna k tomuto tématu maji stejny
nebo velmi podobny postoj, ziskavaji pocit, ze tento ¢lovek je stejny jako oni. Nasledkem
toho podle Wallace (1999) vznikd mnoho ,,faleSnych* pratelstvi, u kterych se az pozdéji

ukéze, ze kryjicich se oblasti z4jmu je o mnoho méné¢, nez jak se ptivodné zdélo.

e KOMPLEMENTARITA VZTAHU

Vyse jsme uvedli, ze podobnost je jednim ze stavebnich kamenil spokojenych partnerskych
vztahli a také principl atraktivity. Krom¢ podobnosti se ale v hodnoceni atraktivity
uplatiiuje 1 komplementarita vztaht, a to zejména v piipadé€ Skaly dominance a submisivity.
Dryer et al. (1997) ve své studii prokazal, ze pokud submisivni participanti jeho
experimentu komunikovali se zjevné dominantnimi partnery, hodnotili tyto interakce jako
vyrazné uspokojivéjsi, nez kdyz komunikovali na stejné Skale submisivni-submisivni
partner a naopak, také dominantni osoby se citili vyrazné spokojenéji v interakci se
submisivnimi partnery a dominantni partnefi jim nevyhovovali. Déle z vysledkt
vyplynulo, Ze obé skupiny nevnimali odliSnost svého komplementarniho partnera, ba
naopak, submisivni Gc¢astnici hodnotili své dominantni protéjsky jako podobngjsi sobé a
meéfitko platilo 1 u dominantnich partnert.

Winch (1974) piedpoklada, ze vybérem partnera si kompenzujeme své osobni nedostatky.
Pokud rozdily jednotlivych partnert umoznuji Iépe uspokojovat potieby toho druhého, pak

rozdilnost partneri muze vést k vyssi ptitazlivosti.
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V syntetickych svétech muzeme tento fenomén pozorovat také, jak popisuje Wallace
(1999). Lidé, kteti radi pomahaji druhym a tim davaji najevo své schopnosti, se dobie
dopliuji s témi, kteii jejich pomoc zadaji a dovedou ocenit. Lidé, kteti radi hovoii (pisi), si
vice oblibi své ,,posluchace®, stejn¢ jako nckteti vidci skupin, kterym sedi pasivnéjsi

¢lenové, kteti se radi nechaji vést.

e ,,MAM TE RAD, PROTOZE ME MAS RAD%

Vime-li o nékom, Ze k nam chova néjaké city, je nam ihned sympati¢téj$i a mame tendenci
mu na oplatku jeho city vratit. Védomi toho, Ze nas nékdo ma rad, nam jednak lichoti, a
jednak poskytuje ocenéni, ¢imz nam posili nase vlastni ja a zvysi sebeuctu (Wallace,
1999). Pouha informace o tom, Ze nas nékdo ma rad, zptsobi, ze pti pfisti interakei s timto
¢lovékem se uz chovame jinak, o néco vieleji a ptratelstéji. Druha osoba pochopitelné tuto
zménu zaznamena (at’ védomé ¢i nevédome) a bude reagovat piiznivéji, bude nas mit vice
rdda a chovat se k nam mileji. Tak se tato spirala ,,mit rad na oplatku® rozta¢i a pokracuje
dal. Vyzkum Curtisové a Millera (1986) prokazal, ze tento recipro¢ni vztah funguje u
pozitivnich i negativnich emoci. Vyzkumné subjekty obdrzely rizné informace o tom, Ze
ptedem urceni lidé je bud’ maji anebo nemaji radi. Kdyz doslo poté k setkani, k lidem, ktefi
je méli mit radi, byli participanti ptatelstéjsi, vice otevieni a sdé€lovali vice osobnich
informaci. Naproti tomu k lidem, ktefi je nemé&li mit radi, ziskali participanti jiz od po¢atku
pocity nesympatii. Nasledujici pomérné rychla fetézova reakce po spirale vzajemnych
emoci pfispéla na jedné strané ke vzniku atraktivity a na druhé stran¢ k averzi.

Tento jev funguje v online prostiedi viceméné stejné, pouze projevy sympatii maji odlisny
charakter. Hlavni moznosti v syntetickém svété je upfeni nasi pozornosti a také souhlasu,
naptiklad ocenéni reakce v urcité situaci, pozitivni komentaf na piispévek v diskuzi atp.
(Wallace, 1999).

e SMYSL PRO HUMOR

Pro ziskani zajmu ostatnich spoluhract jsou v syntetickych svétech podstatné vlastnosti,
které je mozné pievést do psaného projevu, jako napiiklad jazykové schopnosti, nas
hodnotovy zebficek, pfesvédceni, svétonazor nebo nékteré povahové vlastnosti. Smysl pro
humor patfi jednoznaéné k vySe uvedenym charakteristikdm, preveditelnym do psaného

projevu, a tedy se fadi 1 do seznamu moznosti zvyseni atraktivity v syntetickém svété.
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Nicméné 1 u smyslu pro humor je nutno rozliSovat jeho druhy ¢i ladéni. Na posileni
atraktivity pusobi spiSe nase dovednost udélat si legraci sami ze sebe a schopnost dat
najevo, ze se nebereme prili§ vazné. V piipadé, Ze se hraci spise trefuji do druhych a délaji
si legraci z ostatnich, zejména pokud je to vnimano jako spiSe nepiijemné, ma to opacny

efekt a aktrativitu hrace to prudce snizuje (Wallace, 1999; Smahel, Veseld, 2006).

e UMENI PSANEHO PROJEVU

Schopnost vladnout slovy je vtextové komunikaci markantnim a velmi viditelnym
zdrojem atraktivity. Lidé s bohatou slovni zasobou, citem pro jazyk a bystrym, pohotovym

myslenim, které dokazi ptrenést ,,na papir”, jsou v syntetickém svété¢ ve velké vyhodé

oproti hracim, jejichz psany projev nedosahuje takovych kvalit.

Zde si dovolime nejprve drobné odklonéni od tématu atraktivity popsanim nékolika
obecnych poznatki.

Internetovd komunikace, a tedy i komunikace v online hrach, ma podle Vybirala (2005)
obecné dopad na kvalitu fe¢i a mysleni, nebot’ ochuzuje slovni zasobu, zkracuje projev,
zavadi GseCnost a rUzné novotvary (anglikanismy ¢i internetismy). ZjednoduSené
vyjadfovani v online prostfedi poznamenava jazyk kompozi¢né, styloveé, syntakticky i
sémanticky. Pfi¢inou je snaha po zrychleni vymény informaci a ¢asova uspora. Nasledkem
je odklon od jazykové krasy k pragmaticnosti, ktera se projevuje naptiklad deformaci
pravopisu3 nebo riznymi akronymy4. Specidlni skupinu akronyml vyjadiuji tzv.
emotikony, coz jsou dohodnuté znacky, které bud’ slouzi k zaznamenani a vyjadieni
emocniho rozpolozeni ucastnika, vztahového kontextu ¢i jiného neverbalniho obsahu, nebo
maji za ukol zaplsobit na piijemce (rozveselit, poskadlit atp.). VétSina online prostiedi ma
svou nabidku obrazkovych smajlikli, pfipadné jinych konkrétnich moznosti emoénich
projevi. ,,Instantnost komunikace (mohu velmi rychle sahnout po nécem, co mi
predpripravili druzi, a témito jiz hotovymi prostredky se vyjadrit) patii ke klicovym znakum

internetové i esemeskové komunikace* (Vybiral, 2005, s. 282).

% deformace pravopisu je nejéastdji z Gispornych divodi usetfeni nékolika kliknuti navic, napf. jaxe mas?
misto Jak se mas?

* nejeast&ji zkratky v podob& pocatecnich pismen slov, napi. AFK — away from keyboard (nejsem u
klavesnice, odbéhl jsem od pocitace), GL&HF— good luck and have fun (hodné §tésti a uzijte si to), LOL —
laughing out loud (smé¢;ji se nahlas)
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Tato ,,instantnost*, moznost okamzitého pouziti, v mnoha smérech usnadiuje komunikaci
jedinecnost lidskych emoci. Napiiklad, obejmeme-li naSeho pfitele v redlném zivote,
obdrzi krom¢ samotného objeti i mnoho dalSich neverbalnich zprav o vielosti/vlaznosti,
upiimnosti/falsi, pevném stisku/formalnim objeti apod. Kdyz poSleme objimajiciho
smajlika ve virtudlnim prostfedi, pfi nejlepsi vali nejsme schopni doplnit vSechny
neverbalni komponenty a tak se znovu otevira prostor pro projekci a dotvaieni u piijemce.
Jinymi slovy, co my vySleme, neznamend, Ze (a jak) bylo pfijato. Pouzivame pouze

dohodnuté znacky o tom, co si myslime, Ze znamenaji.

Vratime-li se tedy k pouziti psaného projevu v syntetickém svété, domnivame se, ze na
atraktivitu nema vliv jen samotna schopnost psaného projevu a uméni dobte se vyjadrit, ale
také piizplisobivost, pozornost a vnimavost hra¢e odhadnout vhodnost svych reakci
v aktualnim prostiedi.

Kromé¢ pfiméfené Urovné stylistiky je také nutno byt soucasti online prostoru, protoze
paklize hra¢ napiiklad neovlddd zavedeny zargon konkrétni hry a zjevné se v prostiedi
neorientuje, mize to na jeho atraktivitu mit (docasné) negativni vliv, i kdyZz jinak je jeho

projev zcela v poradku.

e SEBEODHALENI - INTIMITA

Sebeodhaleni patii ke zdrojim, kterym lidé mohou kontrolovat Groven intimity a rychlost,
jakym rozviji svij vztah (viz kapitola 2.2). Sebeodhaleni funguje zpravidla recipro¢né, tj.
kdyz se jeden Clovek otevie druhému, druhy ¢lovék se na oplatku vice otevie také. Tento
proces hraje podle Albright (2001) ddlezitou roli ve vytvafeni atraktivity, a to zejména
Vv tom pfipad¢, je-li vysledkem oboustranného sebeodhaleni vzajemny soulad.

Mira sebeodhaleni se muze v uréitych situacich zvySovat. Aktualné prozivané pozitivni
emoce, napiiklad radost, nadSeni, rozjafeni apod., mohou proces sebeodhaleni vyrazné
urychlit. Anonymita v online prostiedi také mtize navodit fenomén lasky na prvni pohled.
Nekteré kvalitativni vyzkumy popisuji, Ze mnoho pari v online vztazich popisuje rychlé,
téméf mystické ,,splynuti dusi®, coz ob¢ strany povazuji za dilezity faktor ve vnimani

vzajemne atraktivity (Albright, 1994 in Albright, 2001).
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e ZVYSENI ROMANTIKY REALNEHO ZIVOTA

Syntetické svéty mohou mit vliv i na existujici vztahy v redlném zivoté. Zejména pro
vztahy, kde jsou lidé doc¢asné odlouceni, miize internet jejich komunikaci vyrazné ozivovat
prostiednictvim vymény emailli,, online chatovani nebo i spolecného hrani her. Psana
komunikace muze témto vztahim dokonce vratit ztracenou romantiku pomoci vzajemného
psani dopist, kde se diky jiz zminénym fenoménlim muze obnovit hloubka intimity apod.

(vice viz napf. vyzkum Staffordové a Reskeho, 1990).

e VIRTUALNI CHARISMA

S timto pojmem jsme se setkali v praci Veselé a Smahela (2006) a rozhodli jsme se tento
pojem zminit i v nasi diplomové praci, ackoliv z naSeho vyzkumu nic podobného piimo
nevyplynulo. Zda se, ze v hernim svété ale skuteéné miize néco, co by se dalo pojmenovat
jako ,,virtualni charisma®, existovat. Je nam znamo, ze na mnoha serverech mizeme nalézt
»legendarni postavy, které se néim proslavily a jejichz nicky jini hraci napodobuji a
nékdy se prenasi i napfi€ jinymi servery nebo dokonce jinymi hrami.

Stejné tak maji nékteré servery své ,,oblibené* hrace, postavy, kolem kterych se ostatni
shlukuji, se kterymi chté&ji hrat a pobyvat v jejich pfitomnosti. Nékdy je vnimano jako

prestiZzni byt tieba i jen soucasti spoleCenstvi, ve kterém se takovi hraci vyskytuji.
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4. METODOLOGICKA CAST

Empiricky oddil této prace tvoii smiSeny design provadény na populaci dospélych hracu
MMORPG v Ceské republice. Kvalitativni ¢ast probihala formou polostrukturovanych

online rozhovoru a kvantitativné byla doplnéna dotaznikovym Setenim.

41 VYZKUMNY PROBLEM

Syntetické svéty patii mezi rovnocenné partnery internetové zabavy vedle hudebnich ¢i
seridlovych kanalt, socidlnich siti a dalsich aplikaci. Socialni interakce a interpersonalni
vztahy, které zde lidé navazuji, mohou, ale také nemusi ovliviiovat jejich redlny zivot.
Jeden pohled na véc nabizi Edward Castronova ve filmu Second Skin (Pineiro Escoriaza,
2008), a totiz Ze MMORPG nastavuji dnesni spole¢nosti dosti kritické zrcadlo. Jestlize
ztracime miliony lidi, ktefi radé&ji travi svij zivot v syntetickém svéte, protoze ten je
nesoudi a naopak ptijima takové, jakymi se citi byt, jestlize za svymi obrazovkami nachazi
svét, ktery povazuji za zabavngjsi a férovéEjsi, nez ten redlny, pak to bohuzel nevypovida
mnoho pozitivniho o realném svéte, ktery jsme si kolem sebe vytvofili.

Na druhou stranu online hry za dobu svého trvani vytvofily specifickou subkulturu a slovy
jednoho z hraca v témze filmu (Pineiro Escoriaza, 2008) — online hry nejsou odrazem
realného svéta, ale jeho doplitkem, jednim ze zplisobu jeho vyjadfeni, stejné jako napiiklad
fotbalové tymy nebo nabozenské skupiny, které také napliuji urité potieby lidi.

At tak ¢&i tak, existence a rozSifenost syntetickych svéti je dnes natolik bézna, ze
povaZzujeme za uzitecné se timto tématem zabyvat a zkoumat, jakym zplsobem se
interpersonalni interakce odehravaji a jak se tvoii pratelské a partnerské vztahy v online

prostiedi.

4.2 CILE VYZKUMU A VYZKUMNE OTAZKY

Mezi hlavni cile vyzkumu patii zmapovani oblasti dynamiky partnerskych vztahli mezi
hra¢i MMORPG. Zajimaji nds mechanismy vzniku, trvani a zéniku partnerskych vztaht
Vv online hrach a podobnosti, resp. odliSnosti téchto procest od redlného zivota.

Déle sledujeme rozSifenost partnerskych vztahli v syntetickych svétech a zkoumame

postoje hracu jak k témto vztahlim, tak k nevéfe ve virtualnim prostiedi.
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Z cilti vyzkumu ndm tedy plynou nésledujici vyzkumné otazky:

1. Jak jsou rozsiteny intimni vztahy v syntetickych svétech?

2. Jakym zpasobem probiha navazovani partnerskych vztahd, jaky je jejich pribéh a
prozivani samotnymi hraci?

3. Jaky maji hraci postoj ke svym online partnerstvim a jak vnimaji vérnost, resp.

neveru v prostiedi syntetickych svéta?
44  ZDROJE DAT

Pro nas vyzkum jsme zvolili smiSeny design, nebot’ jsme chtéli jednak ziskat kvalitativni
data a dozvédét se o prozivani vztaht jednotlivei a konkrétnich ptipadech, coz by ndm
stru¢nost dotazniku neumoznovala a jednak jsme tyto zjisténé udaje chtéli ovéfit na vetsim

poctu ucastnikll a ziskat predstavu o rozsifenosti zkoumaného jevu v syntetickych svétech.

Pro kazdou substudii byla vyuzita jind metoda a od toho se odvijel i zptsob tvorby dat.
Ob¢ metody — dotaznik pro kvantitativni ¢ast vyzkumu i rozhovor pro kvalitativni ¢ast,

jsme se rozhodli vytvofit sami, aby zcela odpovidaly naSim pozadavktm.

Pii tvorbé dotazniku jsme se nechali inspirovat vyzkumem Albright (2001), ktera
zkoumala formovani prvniho dojmu a atraktivity v CMC® a vyuZila taktéZ online dotaznik
vlastni konstrukce. Vychéazeli jsme z vyzkumného problému, cilii vyzkumu a vyzkumnych
otazek. Nejprve jsme si stanovili zakladni okruhy toho, co se chceme dozvédét a pozdéji
jsme ke kazdému okruhu ptidavali konkrétni otazky, az jsme dospéli k dostatecné saturaci
oblasti.

Finalni, ackoliv stale hrubou verzi dotazniku jsme ponechali k brainstormingu s blizkymi
zasvécenymi hraci, kteti byli o naSem zaméru informovéni. Ti kromé vyplnéni dotazniku
poskytli cennou zpétnou vazbu ohledné formulace otazek k lepSimu pochopeni a také

zajiSténi potiebné informacéni nasycenosti.

Cely dotaznik obsahuje celkem 43 otéazek:

- otézky 1-5 se tykaji demografickych udaju

®> CMC — Computer Mediated Communication = po¢itatem zprostfedkovana komunikace
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- otazky 6-13 se vénuji chovani ve hie a srovnani s realnym zivotem
- otazky 16-30 zjist'uji informace o aktualnim partnerském vztahu

- otazky 31-43 jsou zaméteny na parterské vztahy v online hie

Vétsina odpovédi byla v dotazniku umoznéna zakliknutim (varianta radiobutton) pouze
jedné mozné odpovédi, u nékterych otazek ucastnici volili z nabizenych moznosti a nékteré
otazky (zejména takové, které zjistovaly kvalitativni informace jako napiiklad vnimani
rozdilt v navazovani vztaht v online hie oproti realnému svétu atd.) byly ponechany jako
oteviené a UCastnici méli moznost vepsat vlastni komentaft.

V ptipadé, ze nasledoval oddil, se kterym ucastnik nemél osobni zkuSenost, byl

automaticky presmérovan na dalsi Cast testu.

Pti tvorbé rozhovoru jsme postupovali podobné. Zatimco dotaznik mél odpovédét na
otazky typu Kdo? Kde? Kdy? a podobné, z rozhovoru jsme potiebovali doplnit Jak? Za
jakych okolnosti? Jakym zpisobem? Pro¢? Na zdklad¢ dotaznikovych témat jsme tedy
rozvijeli jednotlive oblasti, hledali v nich souvislosti a mozné zdroje hledanych informaci.
Pti konstrukei rozhovoru jsme se nechali inspirovat Irvingem Seidmanem a jeho knihou
Interview jako kvalitativni vyzkum a déle publikaci Vladimira Chrze Moznosti narativniho
ptistupu v psychologickém vyzkumu. Kladli jsme diraz na otevienost otazek, véetné
naSich doplnujicich, které jsme kladli individudln€é podle toho, kam jsme se s G€astniky
v rozhovorech dostali. Také jsme kostru rozhovoru nechali po vytvofeni piecist stejnym
hracim jako dotaznik a opét jsme Cerpali postfehy nezaujatych stran. Po uskutenéni
prvnich rozhovort jsme jesté prizpisobovali néktere otazky a také jsme se naucili, v jakem
potadi je 1épe klast, abychom zbyte¢né ucastniklim nepodsouvali nazor nebo nabizejici se

odpovéd.

45 VYZKUMNY SOUBOR

Vzhledem k zaméfeni této prace byla volba vyzkumného souboru cilend na hrac¢skou

populaci v ramci Ceské republiky. Zajimali nas pouze dospéli lidé.

U dotaznikl jsme se nakonec rozhodli pro stanoveni formalni dospé€losti jako minimalni

veékové hranice, jiz bylo 18 let. Stanoveni spodniho vékového limitu na 18 let se bohuzel
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ukdzalo byt ponékud kontraproduktivnim feSenim, nebot’ velkd ¢ast vysledkti dotazniku

nakonec pochazela z nejnizsi vékové kategorie do 20 let.

Hraci byli k vyplnéni dotazniku oslovovani jednak v ramci né€kolika servertu hry World of
Warcraft (placeny i neplacené servery), dale byl dotaznik rozsifen na né€kolika serverech
hry Travian, ptes zed’ Facebooku a skrze osobni kontakty dale Sifen i do jinych her.

Pfi sbéru dotaznikovych dat byla vyuzita metoda prostého ucelového vybéru a metoda

snéhové koule.

Konec¢né rozlozeni herniho ptivodu respondentti ukazuje Graf 1.
Respondenti méli moznost uvést vice her, kterym se v aktualnim case vénuji, tudiz
procentudlni rozloZeni neodpovida poctu participantd, je spiSe informacniho charakteru o

zdrojich dat a o typech her, kterym se Gcastnici vénuji (z veétsi ¢asti se jedna o kombinace

vice her).
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U rozhovoru byly stanoveny podminky, aby ucastnici méli krom¢& aktivniho hrani néjaké
online hry 1 osobni zkuSenost s partnerskym vztahem, ktery vznikl tamtéz.
Rozhovory byly vedeny pouze s ¢eskymi hraci, v dotaznikovém Setieni jsme ponechali i

hrade slovenské narodnosti Zijici a hrajici na izemi CR.
K rozhovortim byli respondenti oslovovani:

1. prostfednictvim dotazniku (rozhovor jsme provedli s kazdym respondentem, ktery

reagoval na email uvedeny na konci dotazniku)
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2. pfimym oslovenim vyzkumnika (na zéklad¢ osobni znalosti vyzkumnika, Ze respondent
ma vlastni zkuSenost s partnerskym vztahem v online hie)

3. na doporuceni tfetich osob

46 METODY ZISKAVANI DAT

Cilova populace se pohybuje denn¢ ve virtualnim prostiedi a syntetickych svétech, proto

byl dotaznik umistén na webovou stranku za timto ucelem vytvoienou:
http://www.test.no404.cz/.

Ze stejného diivodu — zachovani autenticity prostiedi — jsme se rozhodli provadét ,,online*

i rozhovory, které probihaly formou textové komunikace na internetu, za vyuziti aplikaci

ICQ, Skype a Facebook.

Po vyplnéni a odeslani dotazniku byli respondenti pozadani, aby se v ptipadé ochoty
poskytnout rozhovor ozvali na e-mailovou adresu, zalozenou pro tyto Géely. Dotaznik byl
administrovan v obdobi od dubna do zati 2012, rozhovory byly provadény pfiiblizné ve
stejném obdobi.

Privodni dopis mél vice verzi, formalni i neformalni, v zavislosti na tom, zda jsme
komunikovali se znamymi ¢i neznamymi lidmi. Privodni dopis nasledujiciho znéni jsme
vlozili do tvodu dotazniku, nebot’ v rdmci metody snéhové koule jsme neméli kontrolu nad

tim, jakym zpiisobem se k ucastnikiim informace dostanou.

Dobry den,

Jjmenuji se Véra PospiSilova a jsem studentkou Filozofickeé fakulty univerzity Palackého v
Olomouci. Rada bych Vas pozadala o pomoc s vyzkumem pro mou diplomovou praci

v oboru psychologie.

Jiz delsi dobu se zabyvam tématem online her, a to jak vyzkumné, tak osobné jako hracka.
Online hry jsou tedy i tématem mého jiz druhého vyzkumu, a to konkrétné mezilidské a
partnerskeé vztahy u hracu online her.

Predem dekuji za vyplneéni dotazniku.
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47 ZPRACOVANI A ANALYZA DAT

Vyplnéné dotazniky byly ukladany do formulaie v ramci aplikace Google Docs.

Aplikace Google Docs byla taktéz vyuzita pro zpracovani zékladnich statistickych udaju.
Nasledné byl cely formulédi exportovan do programu Excel sady Microsoft Office pro
Windows. Pro podminky tfidéni a filtrovani dat kazdy test obsahoval jest¢ datum a Cas
odeslani. Ocistovani dat obnaSelo odstranéni duplicitnich testii, netplnych testi a testa

s obsahovymi nesrovnalostmi (napfi. 15-tilety dtichodce apod.).

Dotaznik vyplnilo celkem 252 participanti, po o¢isténi dat zbylo n; = 230 respondent,
z toho 88% muzi (203) a 12% zen (27). Veékové rozlozeni participantt v dotaznikoveé
substudii bylo nasledujici: 50% ucastnikti (116) ve ve€kové kategorii 18-20 let, v kategorii
21-30 let bylo 33% ucastnikii (76) a nad 40 let 17% ucastniki (38). NejstarSimu
respondentovi bylo 61 let. Pramérny vek participantd byl 23,3 let.

Ve vékovém rozlozeni se projevil také rozdil v pohlavi. Zeny ve vyzkumu byly vyrazné

star$i (pramérny vek 31,42) nez muzi (pramérny vek 22,4).

Rozhovory byly provadény formou polostrukturovaného interview prostfednictvim
respondenty zvoleného komunikdtoru nebo socidlni sit¢ a poté shromazdovany do
dokumentt aplikace Google Disk, kde také probihalo prvni zpracovani pomoci otevieného
kddovani. Dalsi urovné kodovani (axialni) probihalo za vyuziti programtit Word a Excel.
Pt1 praci s rozhovory byla vyuzita metoda zakotvené teorie podle Strausse a Corbinoveé
(1999). Praktickou ukézku préace s daty pfedvedeme na konci této kapitoly.

Utrzky z rozhovort,, které zvefejiiujeme v priibéhu celé prace, nebyly obsahové nijak
upravovany, pro lepsi Citelnost a pfehlednost jsme ale na né¢kterych mistech opravili zjevné

pieklepy, chyby, pfesmycky pismen apod.

Rozhovort bylo provedeno 15. Nase pozadavky, tj. dospélost, zkusenost s hranim néjaké
online hry a osobni zkuSenost s partnerskym vztahem, ktery vznikl v syntetickém svéte,
Ctyfi rozhovory nesplilovaly. Pro prezentaci jsme nakonec zvolili n, = 10 rozhovort, pét
zen a pét muzl, které poskytovaly rovnomérné rozlozeni dat a dostateCnou informacni

nasycenost.
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Tab. 1 Sociodemograficke udaje - rozhovory

Rozhovory vék vzdélani stav déti zaméstnani
Zena A 35 VS svobodna 1 ekonomika
Zena B 22 stud. VS svobodna ne student
Zena C 39 VS rozvedena 1 Skolstvi
Zena D 29 stud. VS svobodna ne IT technik
Zena E 35 VS rozvedena ne zdravotnictvi
muz F 28 VS svobodny ne IT technik
muz G 21 vyucéeny svobodny ne zameéstnanec
muz H 25 zakladni svobodny ne teamleader
muz J 20 stud. VS svobodny ne student
muz K 33 SS maturita svobodny ne obchodni zastupce

Z tabulky 1 cteme zékladni sociodemografické tdaje ucastnikli, s nimiz jsme vedli
rozhovory. Jak jiz bylo zminéno, rozloZeni v€ku odpovidad nasim zdmériim, jedna se o
dosp€lé jedince (pramérny vek 28,7 let), vétSinou svobodné a bezdétné, dveé respondentky
jsou rozvedené a dvé maji po jednom ditéti. Rodinny stav svobodny je pomérné matouct, je
nutno brat v potaz, ze v dne$ni dobé je zcela normalni trend nesezdanych souziti, takze
z tohoto hlediska je pouze jeden ucastnik v pravém smyslu slova ,,svobodny“. Devét
zbylych tcastnikll jiz mad za sebou jednu nebo vice zkuSenosti se spole¢nou domécnosti

s partnerem v dlouholetém svazku srovnatelném s bezdétnym manzelstvim.

Zajimavy je pohled na vzdé¢lani, kde vSechny Zeny jsou bud’ vysokoskolsky vzdélané nebo
vysokou Skolu studuji. MuZi v tomto ohledu tvofi pestry vzorek, zahrnuji témétf vSechny
dostupné varianty vzdélani. Jedno z moznych vysvétleni je, ze motivace zen k poskytnuti
rozhovoru mohla byt vyssi z toho divodu, Ze samy prosly ¢i prochazeji podobnou situaci a
tedy ze samy vedou nebo vedly n¢jaky vyzkum ke své praci. Motivli miize samoziejmé byt
vice, ale blize jsme je v rozhovorech nespecifikovali, proto neni mozné vyvodit z tohoto

faktu Zadny jednoznacny zavér.

UKAZKA OTEVRENEHO KODOVANI

Pro prezentaci prace s daty jsme zvolili rozbor jedné otazky a odpovédi jednotlivych
Gcastnikt vyzkumu. Zluté vyzna¢ené jsou jevy, které nés v téchto odpovédich zaujaly a
Z nichz jsme tvofili pojmy, které jsou nastinény v tabulce 2. Pojmy jsme pozd¢ji slucovali

do kategorii, pficemz nékteré z pojml se ukdzaly byt natolik dllezité, Ze zistaly jako
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samostatna kategorie jiz tak, jak jsme je oznacili v zakladni tabulce (napfiklad snadnost

nebo absence predsudk).

Otéazka: Jaké jsou podle tebe hlavni rozdily ve vztazich ve hie oproti realu?

Odpovéd zena A: tak ve hre jsou urcite vztahy vic zamerene na tema te hry .. takze jsi proste bud
spolu proti nekomu, nebo proti sobe nebo tak podobne. A je to tam vic vyrovnane, co se tyka tech
socialnich postaveni, jak uz jsem rikala .. tam jsou si vSichni proste rovni ... muzes byt tfeba reditel
banky, ale nikdo to nevi a tak ti tam tam klidne muze velet sestnactilety kluk ... a to same je u
partneru ... ze zacatku proste nevis, kdo na te druhé strane je ... nevis, do koho se zamilovavas

tfeba ...

Odpovéd zena B: U hry otevrenost. Clovek si snaz najde cas na to sedet deset minut u icq nez se
s nekym domluvit na kafe. V realu je to zase takove skutecne a je tam mimika clovek pozna kdyz
mu clovek treba nerika celou pravdu nebo neni uprimny a taky muze cist z hlasu. Treba virtualne
se blbe poznava ironie a tak

Odpovéd zena C: tady ¢lovék béhem hry ma vice spoleéného nez v realném Zzivoté

Odpovéd zena D: prostor poznat dusevno pred vzhledem, odpada to hledani idealni krasy :-)
Odpovéd zena E: na to by dobre odpovedel Steve Wonder :-)

Odpovéd muz F: Odpoved ze realnej vztah me prijde realnejsi bude dost salamounska :-D

Odpovéd muz G: nevidate se casto a nevis o nem tolik detailu jako o cloveku co je tvuj real life

kamarad

Odpovéd muz H: tak fekl bych, zZe urcity "profily" lidi se vice oteviou

Odpovéd muz J: ... Je tam obrovsky rozdil, virtualni vztah se nem(ze rovnat tomu skute¢nému...
Muze to byt fajn, ale nikdy to nebude ono... Povidat si, drzet se za ruce, divat se do oci, a tak déle,
to prosté zadny internet nikdy nedokaze nahradit... ;) Vztah muze zacit na internetu, ale bez

osobniho setkavani je podle mé takovy prazdny :)

Odpovéd muz K: Asi v tom, ze ve hie nestoji takove Usili chovat se spravnéji (v mém pfipadé)
nebo si vyzkouSet byt "tim Spatnym" (v pfipadé nékterych jinych..). Mé to umozfiovalo byt lepsi..
Cestnéjsi,ochotnéjsi,galantnéjsi,drzici slovo ikdyz se to nehodi,.. V realu stoji "chovat se spravné"
PODSTATNE vic Usili..
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Tab. 2 Tabulka zakladnich pojmii

absence
fyzického | neutralizace | absence |spole¢né | malo info
shadnost | dostupnost | otevienost | kontaktu statusu predsudki | téma |o ¢lovéku

zena A 1 1 1 1
zena B 1 1 1 1
zena C 1
zena D 1
zena E 1
muz F 1
muz G 1 1
muz H 1
muz J 1
muz K 1

4.8

ETICKE PROBLEMY A JEJICH RESENI

Jelikoz dotaznik byl umistén na webové strance a vétSina komunikace se odehravala

online, bylo jeho vyplnéni zcela dobrovolné.

Utastnici kontaktovani p¥imo vyzkumnikem byli podrobné seznameni s podminkami a

prabéhem vyzkumu. Pro zajisténi podminek informovanosti byla osobam, které¢ dotaznik

Sifily dale, dana k dispozici jedna z variant (formalni ¢i neformalni) priivodniho dopisu,

aby tento odesilali déale.

A konecné€ pro nahodilé ucastniky byl alespont uveden privodni dopis na webové strance

s dotaznikem (viz kapitola 4.6).

Naprostd anonymita byla zaji§téna vyplnénim pouze hrubych demografickych udajt.

Piesny €as a datum odeslani byly doplnény pro potieby ¢isténi dat.

Pti rozhovorech byla ucastnikiim garantovana anonymita a respondenti svou dobrovolnou

ucasti souhlasili s poskytnutim svych tidaji pouze pro potieby této diplomové prace. Na

pocatku kazdého rozhovoru byla kazdému ucastniku znovu zopakovana moZznost preruseni

rozhovoru, pfipadné moznost citlivé otazky nekomentovat nebo vynechat.
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5.  PREZENTACE VYSLEDKU VYZKUMU

V této kapitole se budeme vénovat prezentaci vysledki z obou substudii, tj. z rozhovora a
dotaznikového Setfeni. Neni v moznostech této diplomové prace vyuzit veskery potencial,
ktery nasbirany materidl poskytl, takZze jsme se rozhodli zaméfit na nékolik hlavnich
oblasti, které povazujeme za klicové a tematicky nejrelevantné;jsi, a jim se budeme vénovat
podrobné. Obvykle jako prvni budou uvedena dotaznikova data (tam, kde jsou dostupnd)

pro ilustraci a nastinéni fenoménu, a na to navazeme interpretaci dat z rozhovora, které

vvvvv

51 CHARAKTERISTIKA HRANI

CAS VENOVANY POBYTU V SYNTETICKYCH SVETECH

Graf 2 Denni hrani — dotaznik Graf 3 Denni hrani — rozhovory
n1=230 n,=10
9% 0,
6% 10% 20%
32%
23%
40%
30%
30%
|O2h O4h meh msh m10h | |O2h @ah meh msh |

Ze srovnani dotaznikovych dat s odpovéd'mi v rozhovorech vyplyvaji zhruba obdobné
vysledky. Nejvétsi pocCet respondentdl z dotazniki se vénuje hrani 2-6 hodin denné.

Primérné hraji 1idé z dotaznikli onliny hry 5 let.

Respondenti, se kterymi jsme vedli rozhovory, jsou vSichni dlouholeti, zkuSeni hraci
(pramérnd doba hrani je 6 let), vétSina z nich hraje denné n€kolik hodin a vSichni maji
zkuSenost s del$imi hracimi tahy, naptiklad ptes vikendy, kdy je mozné vé€novat hrani delsi
dobu bez ptestavky. Zhruba polovina dotazanych z rozhovorti udédva az 6h denniho pobytu
(i kdyZ ne uplné pravideln€) v syntetickém svété, coz zhruba odpovida ttem ctvrtindm

standardniho pracovniho Gvazku.
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Vétsina respondentd chodi do zaméstnani, také je tfeba n&jaky Cas vénovat dal$im
povinnostem (napf. zajisténi chodu domacnosti, cestovani do a ze zaméstnani, sportovnim
aktivitdm, jinym koni¢ktm atd.) a v neposledni fadé i spanku, ackoliv jeho potieba je
znaéné individualni. Pokud zohlednime ve 24 hodinach vSedniho dne vSechny vyse
uvedené aktivity a pfidame nasimi dotdzanymi nejéastéjSich 2-6 hodin, pak je zfejmé, ze
intenzita pobytu v syntetickych svétech je opravdu silna.

Jestlize tedy tito lidé pravidelné travi delsi dobu v syntetickém svété, muze to mit za
nasledek, ze vnimani realného s nerealnym zacne splyvat. Nebo piekryvat se. Nékdy az do
té miry, ze se mohou lidé citit vice ,,doma*™ a vice pfirozené v syntetickém svété, coz
ostatn¢ doklada i Pineiro Escoriaza (2008), kdy podle jeho vysledkt jeden z péti hraca
tika, Ze se citi byt skutenym obyvatelem virtudlniho svéta a dokonce dva ze tii hraca

online her by odesli ze svého zaméstnani, pokud by se dokazali uzivit ve virtudlnim svéte.

ZPUSOB HRANI, SDRUZOVANI V KOMUNITACH

Graf 4 Zpiisob hrani — dotaznik (n;=230)
11%

Esolo
Ereal pratelé

Ospolecenstvi

Z kvantitativnich vysledkt dotaznikového Setfeni vyplyva, Ze se spoleCenstvim ve hie
hraje 77% (177) osob a s prateli z realného zivota 12% lidi (14), coz je dohromady 89%

lidi, ktefi hraji zatazeni do né&jaké socialni skupiny. Zcela solo pak hraje 11% (25).

Tento trend zhruba odpovida dosavadnim vyzkumutm, které potvrzuji, ze socialni motivy
se objevuji na hornich ptickach divodi, proc lidé online hry hraji (napt. Pospisilova, 2009;
Griffiths et al, 2004). Sdruzovani do hrac¢skych komunit nemusi byt v kazdé hie
motivovano a ziveno jen potiebou socialniho kontaktu mezi hraci, ale také nastavenim

ukoli v hrach, jak jsme zmitovali Vv kapitole 1, kdy postupem casu se zvysujici se
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obtiznosti je pro hrace v nékterych online hrach vyhodnéjsi spolupracovat a poméhat si,
aby Ukoly zvladli. Toto jemnéjs$i méfitko (pro¢ se hraci sdruzuji do skupin) nastinil ve
svém vyzkumu Griffiths et al. (2003), ktery rozdélil hrace na tii skupiny:
- ty, co se sdruzuji, aby se jim lépe hralo (group to play), v jeho vyzkumu tvoti 34%,
- ty, co hraji, aby se mohli sdruzovat (play to group), té€ch je vétSinovych 55%,

- ty, co hraji samostatné (do not group), tvoii minoritni ¢ast hraca, 12%.

Nyni piejdeme k informacim ziskanym v rozhovorech. VSichni dotazani hraji (nebo hrali)
v ramci spole€enstvi utvorené¢ho ve hie. Pokud aktualné v dnesni dobé n€kdo hraje sam
(dva z deseti dotazanych), je to obvykle z ¢asovych divodu, protoze uz hraje méné a tudiz
nemé tak uzké vztahy jako dfive. Jedna respondentka také uvedla, Ze se minulé
spolecenstvi, kde byla spokojena, z n&jakych divoda rozpadlo a nové nema srovnatelné
kvality.

~-Moje puvodni gilda se po cataclysmu "pokazila" a uz neudrzujem vztahy tolik..“ (Zena B)

Krom¢ hrani se spoleCenstvim se jako druhd nejcastéj§i moznost objevuje hra
s partnerem, ktera se jevi jako vyhodnd varianta trdveni spole¢ného Casu. Tyka se to
hlavn¢ vztaht ,,na dalku®, coz online vztahy samy o sobé& vlastné jsou, ale také vztaht, kdy
partner castéji jezdi na sluzebni cesty anebo pravidelné travi ¢ast pracovniho tydne mimo

domov. Partnefi pak shodné vitaji moznost travit spolu €as alespon prostfednictvim hry.

Lhraju i s milackem bo pres tyden je jinde nez ja..takze ve hre jsme spolu aspon” (Zena E)

52 INTERAKCE MEZI HRACI, PRATELSTVI

VSichni dotdzani v rozhovorech zazili spolecenstvi, kde se citili velmi dobie, rozuméli si

s jeho ¢leny a nékteré z nich povazovali za opravdové pratele.

,, ... Virtualni pratele...jsou pro me skutecnejsi nez ti fyzicky existujici“ (Zena D)

»---J& par takovych kteri jsou mi blizsi nez kamaradi z realu..” (Zena B)

Muzi byli v otdzce ,,opravdového pratelstvi zdrzenlivéjsi, nicméné i oni vSichni uvedli, ze
maji nebo méli ve virtualnim svété jednu &i vice osob, které povazovali za skuteéné
ptatele.

»---mam tam pratele i z realu a nebo z virtualniho svéta co dneska uz jsou i realni pratelé” (muz H)

38



Pratelstvi ve hie se v priab&éhu pohrouzeni do hry jevi jako velmi silné a zpravidla
prosakujici do realného zivota a realnych kontaktti. VSichni dotazani v rozhovorech a 70%
(160) tcastnikti v dotaznicich uvedlo, ze mé na své spoluhrace i osobni kontakty. Pro
vytvoieni pevného pratelstvi a poskytnuti sveho osobniho kontaktu je mimo jiné nutna
davéra. Zajimalo ndas, jakym zplisobem se vytvaii v prostiedi syntetickych svétd, kde

nemame tolik moznosti, jak si ptimo fyzicky divéryhodnost naseho protéjsku ovéfit.

7da se, ze spole¢nymi jmenovateli duvéry v piatelstvi (ale stejné tak to plati i pro stavebni
kameny divéry v online partnerstvi) jsou kontrola a ¢as. Zjednodusené feceno, kdyz si
pockame, tak se prava tvar naseho protéjsku diive nebo pozdéji ukaze.

»--- pOkud si z tebe nekdo dela srandu a nemysli to vazne moc dlouho mu to nevydrzi* (Zzena B)

»-.-clovek se muze pres pismenka lehce pretvarovat, ale pak prijde den kdy se prokecne” (Zzena D)
Hrac¢i tedy monitoruji chovani svych potencidlnich blizkych spoluhracii a na zakladé
dostate¢ného mnozstvi ,,vysledkii pozorovani se po urcitém Case rozhoduji, zda je mozné

vlozit do onoho ¢lovéka duvéru ¢i nikoliv.

,ZaleZi na tom, kdo to je a jak se choval v minulosti, co fikal,prohlasoval a co pak délal to se dalo

vcelku slusné dohledat na riznych vefejnych forech ve hre.. kdyz si ¢lovék dal tu praci..” (muz K)

Muzeme tedy fici, ze divéru ve vztazich spoluhraci posiluji nasledujici faktory:
- shoda nazort stejného Cloveéka v ¢ase
- moraln¢ ocenitelné jednani k druhym lidem, nejen k potencialnimu proté&jsku (tzn.
je obecné Cestny, spolehlivy, spravedlivy, vstiicny ke vSem, nejen ke mné = zvysuji
mu kredit, nebot’ z toho vyplyva, Ze to nehraje jen na m¢)

- shoda chovani s postulovanymi postoji a ndzory

Co se tyka pevnosti a trvanlivosti online pratelstvi, domnivame se, ze bychom to mohli
zhruba piipodobnit ke kvalitnim kolegialnim vztahiim v zamé&stnani. Nasi kolegové z prace
jsou také lidé, se kterymi travime n¢kdy vice Casu nez s vlastni rodinou a za pFitomnosti
podobnych faktorti (postup ve hie = plnéni pracovnich tkolt, cile ve hie = pracovni cile,
pravidla hry = firemni kultura atd.) nabyvaji postupem ¢asu tyto vztahy na sile.

»-..tady Clovék béhem hry ma vice spolec¢ného nez v realném zivoté“ (zena C)

Nicméné kdyZz se hry odejdeme, vazby postupné slabnou, stejné jako kdyz opustime
zaméstnani.

»---kdyZ skonCi hra, skonCi spole¢né téma a kazdy jde po svém* (Zena C)
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Obcas se nam néktery kolega ¢i spoluhrd¢ infiltruje do redlného zivota, kde opravdu
zustane, ale styk s vétSinou ptivodné blizkych ,,pratel” se obvykle postupem Casu ustali do
formalniho styku, asi jako kdyz se obcas pozdravime se zndmym, kterého nahodné
potkdme na ulici. Na internetu byva tento styk zprostiedkovavan obvykle pfes rtizna
hlaSeni o narozeninach ¢i podobnych vyrocich doty¢ného atp.

»-..kdyZ si 1x za par let zavolame, tak miZem "zavzpominat na staré dobré casy".., ale kazdy ma
svuj Zivot” (muz K)

,N0 tak nejak postupne to vysumelo .. kdyZ jsme prestali hrat stejnou hru, tak jsme psali cim dal

min, az se to ustalilo tak na prani k vanocum a narozeninam* (Zzena A)

Vysledky dotaznikového Setfeni se v otdzce postoji k hernimu pratelstvi od vysledki

Vv rozhovorech li$i, viz nasledujici graf 5.

Graf 5 PovaZujete své spoluhrdace za opravdové pidtele? Dotaznik (n;=230)
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Hrac¢i z dotazniku jsou v podstaté rozdéleni na dva zhruba stejné velké tabory — za
opravdové pratele své spoluhrace spise povazuje 53% (121) hrach oproti 47% hract (109),
kteti své spoluhrace za skutecné ptatele spise nepovazuji.

Zjistujeme, Ze na vysledky maji vliv pohlavi a vék. Zeny jsou ke skute¢nym piatelstvim ve

vvvvv

7w o

Vv kategorii starSich hract je vétsi procento téch, kteti spoluhrae za skutecné pratele spise

nepovazuji, ¢imz se tedy od nazora respondentil v rozhovorech odliSujeme jeste vice.
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53 PARTNERSKE VZTAHY

Obr. 1 RozSiFenost partnerskych vztahii mezi hraci online her — dotaznik (n;=230)

Znam ve svém okoli
nékoho, kdo si nasel
partnera/ku v online
hie (57%)

Ukongil jsem reédlny vztah
kvuli nékomu ze hry (5%)

Podle vysledkd dotaznikového Setfeni vidime, ze partnerské vztahy v online hrach jsou
pomérné bézné rozsifenym jevem. Pfimou osobni zkuSenost s partnerskym vztahem ve hie
udava témer Ctvrtina hraca 23% (53). Ve svém okoli znd nékoho, kdo si nasel partnera ¢i
partnerku v online hte, pfes polovina respondentt 57% (132).

5% hracu (11) ukoncilo svij realny vztah kvili nékomu, koho si nasli v syntetickém svéte.
Hraci, se kterymi jsme vedli rozhovory, znaji v§ichni ve svém okoli vice dal$ich lidi, ktefi
prozili partnersky vztah v online hie. Pfes polovina dotazovanych v rozhovorech ma za
sebou vice neZ jeden online vztah.

Konkrétni zkusenosti participantl (jak dotaznikovych, tak téch, kterych jsme se dotazovali
v rozhovorech), rozdélime pro piehlednost do tfi fazi, kterymi jejich online vztahy
prochézely.

1. Seznameni

Nejcastéj§i zpusob seznameni se svym protéjSkem uvedli dotazovani v rozhovorech

v ramci spoluprace ve spolefenstvi ve hie. Lidé se stanou kolegy v jednom teamu a v
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pribéhu plnéni utkolii se seznamuji s osobnosti, reakcemi a vlastnostmi protéjsku. Na
pozadi feSeni hernich zélezitosti se postupné sblizuji.
svstoupil sem k ni do guildy ucastnil se konverzace na kanalu padli sme si do oka alespon podle

stylu chovani... (muz G)

DalSim relativné Castym zpusobem navazani kontaktu je pies vzajemné pomahani
(napiiklad nezkuSenym novackim). Zde Kk rychlému porozuméni a hlubsimu sbliZzeni
dochazi zejména pokud se sejde ,.komplementarni model, nejcastéji kdyz zkuSeny hraé
muz slouzi nezkusené hracce zen¢ jako opora a priivodce.

...byl na me hodnej a moc mi pomohl s tim jak co funguje.. (Zena E)

Neztidka se také lidé seznami pri valeéné bitvé, coz popisuji dvé respondentky, jejichz
partnefi byli zaroven jejich hernimi nepfateli. Dynamika takového seznameni miize byt o
to lakavéjsi, vasnivejsi a prozitkove silnéjsi.

shlidala jsem vesnici spoluhraéce a on tam utocil ..... zacali jsme si psat” (Zena C)

,nejdriv mi ve hre nadaval, ze jsem zabijela jeho kamose a pak jsme spolu zacali povidat a uz to

bylo ..“ (Zzena A)

Dalsi, v rozhovorech zminovana, moznost seznameni je pies tfeti osoby, kdy je nam

néjakym spole¢nym znamym nas budouci protéjSek predstaven.

Navazovani kontakti obecné je v syntetickych svétech vnimano jako rychlejsi a
snadnéjsi, coZz potvrdilo osm z deseti dotazanych v rozhovorech. Pouze dva respondenti

povazuji seznamovani ve hte za stejn¢ snadné jako v redlném Zivot¢.
Lurcite snadnejsi, proste jen napises a neresis, kdo je na druhé strane” (zena A)

Lychlejsi.....clovek je vic otevreny“ (Zena B)

Nez se v realném Zivoté odhodlame oslovit ¢loveéka, ktery nds zaujal, mizZe to n€kterym
lidem trvat tydny nebo mésice, pfipadné se také nemusi odhodlat vitbec. V prostiedi online
her se tato doba miize zmensit velice vyrazné, n€kdy tfeba 1 do pouhych minut nebo hodin.
A také ssebou nenese tolik rizik jako konfrontace s ptipadnym odmitnutim v realném
Zivote.

»V realu sem strasna stydlivka. Ve hre bych rekl ze ne boli min“ (muz F)

Obecné pro ostychavéjsi typy lidi je bezpe¢i za monitorem v navazovani sociélnich

kontaktti zasadni. Nehrozi hluchd mista, nehrozi trapné ticho v situacich, kdy c¢lovék
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Vv realném zivoté té€zko hleda témata a nevi, co fici. Ve hie se v podobnych chvilich da
vzdy pozornost obratit na plnéni tikolu, na okolni déni, chytit se zachranného lana herniho
prostiedi a poté si promyslet, co dal.

»---lidi se nestydi sou uvolnenejsi de to samo* (muz G)

Dotaznikové data nam tento trend viceméné potvrzuji. V online prostiedi se vétSina hracu
seznamuje 0 poznéni snadnéji neZ v realném Zzivoté. VEtSi rozdily nenachdzime ani
U pohlavi, ani u véku.

Graf 6 Snadnost seznamovani
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2. Chodime spolu, i kdy? jsme se jesté nikdy nevideli?

Dynamika herniho prostfedi umoziuje ponofeni a pfipoutani i bez toho, aby byli hraci do
nékoho zamilovani. Paklize navic k fenoméntim projektivnich prozitkl v syntetickém svété
piidame i zamilovanost, znasobi se prozitek a lidé prozivaji svij virtualni vztah velmi
intenzivné.

Jten prvni, to byla uplna smrst. Ja jsem tehdy nemela zadne zkusenosti se vztahama ve hrach a
zamilovali jsme se do sebe snad na druhy den hned, i kdyZ tam byl velky vekovy rozdil. Vibec nam

to nevadilo, protoZe po pismenkach to neresis nejdfiv... ja jsem mu uplne propadla® (Zena A)
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Samotné ,,dobyvani® zen je v syntetickych svétech mnohem rychlejsi a jednodussi, ale
pfitom muze byt stejné efektivni. Poslat virtualni polibek, piedat virtualni kytici anebo
pokleknout pfed ddmou naseho srdce obnasi ve hi'e pouhych par kliknuti, coZ je s Usilim,
které by bylo nutné na podobnou akci vynaloZit v redlném Zivot&, naprosto nesrovnatelné®.
Také prenesenim do syntetického svéta miize byt navozena vétsi romanti¢nost spoleénych

chvil.

»---Sme si napriklad nasli pekny misto kde sme si ingame sedli spolu a povidali a aj kdyz sme byl
daleko tak prece jen bylo to take fajn mit ten pocit ze spolu sedime nekde na peknem miste a nejen

mit pred sebou otevrenou tabulku chatu” (muz G)

Obr. 2 Pojeti vaZnosti vitahu — dotaznik

(n=53 — 23% ucastnikii, kteii méli online vztah)

53 ucastniku online vztah

75% (40) bralo vazné 25% (13) nebralo vazné

Obr. 3 Podrobnéjsi pohled na vztahy, které hrdci nebrali vazné

1

1 1 1
[85% (11) vztahi jizskonéiloJ [ 15% (2) vztahy trvaji J[ 85% (1) trvani dopﬁlrokuJ[ 15% (2) rok trvani ]

31% (4) se nikdy 1x uz se setkali 1x se jesté nesetkali
nesetkali

6 a to i navzdory faktu, ze podle statistik ptipadd v hernim svété na 1 Zenu asi 10 svobodnych muzt (Pineiro
Escoriaza, 2008), tudiZ je naprosto bézné, Ze Zeny ve vét§in€ online her jsou ,,obletovany* a navazani vztahu
je oproti redlnému Zivotu nestoji témét zadné Usili.

»--byla jsem mladsi a blbejsi..a trosku jsem vyuzivala sve pozice jedne z mala holek ve hre..dneska to nedelam
par blbcu se zamilovalo byly s tim komplikace” (zena B)
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Vidime, Ze vétSina hrach (75%) brala sviyj vztah v syntetickém svété vazné.

Pti podrobnéjsim pohledu na 25% hraca, ktefi svlij vztah nebrali vazné, viz obr. 3, mizeme
vysledovat okolnosti, které k tomu mohly pfispivat. VétSina téchto vztaht trvala pouze
nekolik mésicti, tfetina parti se nikdy nepotkala v realném zivoté a vétSina vztaht jiz byla
ukoncena v dobé¢, kdy ucastnici dotaznik vypliovali, coz také mohlo mit na jejich odpoved’
vliv. Zda tento vliv obnasi spiSe pozitivni nadhled nebo naopak negativni zkuSenost

v

nemuzeme soudit, nebot’ podrobnéjsi informace z anonymniho dotazniku nemame.

Z rozhovord vyplynulo, ze vétsi ¢ast respondenti (70% = Ctyfi Zeny a tfi muzi)
respektovala pFitomnost vztahu, vnimala zavazek a brala to tak, Ze spolu ,,chodi, i kdyz
se vztah zatim odehraval jen v prostiedi syntetického svéta. Vsichni tito GcastnicCi (az na
jednu Zenu) také byli vérni a svého potencidlniho partnera by nepodvedli, a to jak

v readlném, tak v syntetickém sv¢te.

»...na dlety nejsem, nezacal bych si nic s holkou ke které nic necitim "jen abych se nenudil” jako
spousta klukt co znam..." (muz J)

»-..ano sve city jsem brala a beru vazne* (Zena E)
Pro zbylé tii ucastniky (dva muZe a jednu Zenu) bylo dulezité az osobni setkani a
rozhodnuti v realném Zivoté, aby mohli hovofit o existenci vztahu.

»---nechapu jak nekdo muze s nekym chodit a ani ho nevidet. Stava se me to ted v guilde a nejak

to uplne nepobiram*® (muz F)

Jak je mozné, ze dva lidé, ktefi se nikdy fyzicky nevidéli, berou svou textovou komunikaci
jako vazny vztah a dokonce vici sobé citi zavazek? Domnivame se, Ze do hry vstupuje
nékolik faktort, které ptispivaji k tomu, ze si lidé mohou cenit svych online vztahta velmi

vysoko a brat je zcela vazné.

Absence predsudki

,, ...jsem proste za temi pismenky sva*“ (Zena D)

Zeny vnimaji nejvyrazn&ji ze vech piedsudki fyzicky vzhled, coz je pravdépodobngé
pomérné logické, pii dirazu na fyzickou atraktivitu a dulezitost, kterou lidé vzhledu
ptipisuji (viz kapitola 3). Nemoznost protéjSku hodnotit to, jak vypadaji, jim umoziuje
vétsi pfirozenost, uvolnénost a otevienost pii postupném poznavani.

».nemuze soudit tfeba tvuj vzhled, nebo mluvu nebo tak .... Viastne tady te soudi jen za to, jak
pises” (Zzena A)

»--prostor poznat dusevno pred vzhledem, odpada to hledani idealni krasy*“ (Zena D)
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Postupem c¢asu téméf ve vSech piipadech dojde k vyméné fotografii a k rozsifeni pisemné
komunikace i 0 hlasovou. Zd& se, ze s tim ale hra¢i viceméné pocitaji, a pravdépodobné
protoze volbu snimku, ktery svému protéjSku poskytnou, maji zcela ve své rezii,

nezasahuje je to tolik jako pfima realna konfrontace.

...my kdyZ jsme si vymenili fotky, tak vsechno bylo stejne jako driv ... ale desne dlouho mi trvalo,

“

nez jsem se odhodlala mu nejakou poslat ... nez jsem nasla nejakou aspon trochu normaini..

(Zena A)

U muza se zase vyrazné&ji jedna o odbourani ostychu a stydlivosti, ktery jinak pii kontaktu
S opa¢nym pohlavim Vv redlném zivoté pocit'uji.
»---pokud bych to bral jen podle sebe, tak to pomaha odstranit tu studlivou barieru” (muz F)

., ...je snazsi se bavit s anonymni osobou, a postupné ji poznavat” (muz J)

Lidé se zdravotnimi ¢i socialnimi problémy (napi. koktani, zadrhavani nebo jiné feCové
nedostatky, Cervenani, poceni rukou) nebo jen zkratka neobratnosti v komunikaci
S druhymi zde také nachazi prostfedi, kde nemusi tyto socialni handicapy feSit a nejsou

podle nich souzeni, pfipadné diskriminovani.

»---nemusim se niceho bat, za nic stydet“ (Zena D, pohybové omezeni)

Zvysené vhimani podobnosti
Diky psané komunikaci maji hra¢i mnohem snadngjsi pfistup k duSevnim pochodim,
osobnim nazorim a hodnotové orientaci Sveého protéjsku. Nemaji sice moznost poznat

¢lovéka v celé jeho §ifi, ale v poznani jednotlivosti se naopak dostanou hloubéji.

»dlouhodobe sme spolupracovali na ingame aktivitach a zistil sem ze to neni jen clovek s kterym
rad spolupracuju ale treba jen si povidam ze uznava podobne hodnoty jako ja a tak sem se s ni

pomalu zblizil este o neco vic“ (muz G)

Rezonuji-li vlastnosti, postoje a celkovy svétonazor obou partnerd, muze byt souhra paru
pocitovéana na Urovni ,,dusevniho souznéni®, coz posiluje pfesvédceni o nalezeni idealniho
protéjsku. Vzajemnym odhalenim sebe sama nékomu jinému se ve vztahu prohlubuje
intimita a ¢loveék je k tomu druhému vice vazan (viz kapitola 2.2). S kazdou dalsi citovou

investici do vztahu se zaroveii rodi pouto.
L0 jak jsme si skvéle rozumnéli, drzeli pfi sobé v kazdé situaci, chovali se k sobé otevrené... Prosté
to jaka je, postupné to prerostlo v néco vic nez jen pratelstvi.” (muz J)

»---0pravdu jsme si rozumeli .... mozna i opravdove splynuti dusi, tezko rict” (Zena D)
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Solipsistické introjekce

Tento fenomén je pro pozdé€jsi realnost potencialnich partnerskych vztahi nepiilis
piivétivy. Ve hie sice hra¢um piinasi pfijemné prozitky pociti souladu v partnerstvi, ale
obnasi riziko, ze hrac¢i do jisté miry navazali vztah ne s druhym clovékem, ale s odrazem
sebe samych, v duchu principii projekce, nevédomého pienosu a protipienosu (zde
odkazujeme na kapitolu 2.6).

Otazkou v této fazi tedy je, nakolik jsou lidé skute¢né zamilovani do objektu své lasky a

nakolik miluji spiSe svoji pfedstavu o tomto ¢lovéku.

,Z€ zacatku proste nevis, kdo na te druhé strane je...nevis, do koho se zamilovavas tfeba“ (Zena A)

Domnivame se, ze velmi zalezi na samotné osobnosti jedince, do jaké miry podléhd svym
vlastnim konstrukcim piedstav o svém proté&jsku, snim, pifanim a potrebam. Od toho se

odviji také mira toho, nakolik pfedstava o partnerovi odpovida skute¢né realité.
skazdopadne kdyz si vemu jak sem se poznal s dasou ta odchylka cloveka co sem znal ingame a

real bylo 0,nic* (muz G)

3. Pierod online vitahu do redlného Zivota

Nasledujici grafy srovnavaji dobu trvajici od pocatku online vztahu do prvniho setkani

V realném svéte.

Graf 7 Po jak dlouhé dobé prvni setkani Graf 8 Po jak dlouhé dobé prvni setkani
dotaznik n;=230 rozhovory n,=10
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Z dotaznikovych vysledka vyplyva, ze nejcastéjsi doba od zacatku vztahu v syntetickém
svété do prvniho fyzického setkani je od jednoho mésice do pil roku. V tomto obdobi se
potka nejvice partnert. Jak dale pozorujeme, 8% hracu (4) se potkalo témét ihned — do

jednoho tydne a 9% hract (5) se nepotkalo vibec nikdy.

47



Z rozhovort je patrné, ze obdobné jako u dotaznikovych odpovédi se vétsina respondentt
od okamziku ,,pfeskoceni jiskry* setkala se svym partnerem od jednoho az dvou mésicti do

pul roku.

Organizace prvni schiizky u respondentti z rozhovorl S Sebou ve vét§ing€ piipadi nesla
ambivalentni pocity, nebot” hra¢i vnimali, Ze na tomto misté¢ kon¢i vyhody absence
predsudkt ohledné fyzického vzhledu, chovani, véku apod. U vétSiny respondentt se tak
misilo radostné ocekavani ze setkani s milovanou osobou se strachem a obavami z toho,
jak zapusobi a jaky udélaji dojem ,,nazivo®.

,,...dost jsem se toho setkani bal* (muz J)

»...188il jsem se a souc¢asné jsem se dost bal - ne Ze to pokazi dosavadni vztah, ale Ze se ji nebudu
libit" (muz K)

,rozhodne obavy a nervozita ... ze nebudu takova jakou si me vysnil, ze by se mi on nelibil me ani

ve snu nenapadlo” (Zena D)

,,hervozita obavy a strach o vysledek jestli to nepokazi dosavadni vztahy* (Zena B)
Bezprostfedné po prvni schlizce neskoncil ani jeden vztah, z c¢ehoz mizeme usuzovat, ze

vyména fotografii spolu sjiz vytvofenym poutem, mirou intimity a zavazku byly

pravdépodobné pro dalsi trvani vztahu v redlném Zivoté dostacujici.

Graf 9 Délka trvani vitahii
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Graf 9 naznacuje trend v délce trvani vztaht u respondenti z dotazniku oproti udajim
z rozhovoru a také oproti skupiné star§ich hract z dotazniku. Témét polovina vztaht (45%,
24) z dotazniku trva ¢i trvala jen n¢kolik mésict, druha nejvétsi skupina zahrnuje vztahy,
které trvaly 1-2 roky (43%, 23).

Po odstranéni nejmladsi kategorie hraci ale informace ziskavaji odliSny smér. Pozorujeme
odklon od kratkodobych nékolikamési¢nich vztahl — pies polovina hract (54%, 15) nad 21
let je se svym partnerem jeden az dva roky.

Necela polovina respondentti z dotazniku (47%, 25) je stale v online vztahu, 53% (28) uz v

online vztahu neni.

V rozhovorech také ptevazuji dlouhodobé&jsi vztahy a vysledky se pfiblizuji dotaznikové
skuping starSich hraca. 60% (6) respondentti udava délku vztahu 1-2 roky a 30% (3) dobu
3-4 let. Piesto se neda fici, ze u delSich vztaht spolu lidé také pravdépodobnéji zlstanou.
V této otézce se respondenti rozhovoru s dotaznikovymi daty shoduji: u 50% (5)

respondentt vztah ze syntetického svéta stale trva, u druhé poloviny respondentu jiz zanikl.

Ve spole¢né domacnosti spolu zije nebo Zila polovina respondentli z rozhovort a vSichni
spolu také hraji/hrali. VSichni respondenti, kteti spolu hraji a zaroven bydli, uvadi, ze jim
vzajemné hrani nevadi, pfipadné Ze jsou schopni se domluvit, pokud je toho jednomu
Z nich pfilis. VSechna tato partnerstvi jsou ale zatim bezdétna, coz mize vyssi toleranci k
hrani ovliviiovat. Zeny A a C, které maji obé po jednom ditéti, pfiznavaji, ze partneriim
jejich hrani spiSe vadi a spoleCnym jmenovatelem vycitek je nadmérny Cas, ktery ve hie
travi stejné jako emoce, které si ze hry pfenasi do realného Zzivota.

»---nekdy trosku tajim dobu, jak dlouho hraju, protoze to nekdy vadi...KdyzZ tu prosedim moc casu..”
(Zena A)

,Véci a nezdary ve hfe, rozCileni se odrazelo i v reélu...” (Zzena C)

Ostatni respondenti, ktefi nesdili spole¢nou domécnost, spolu hraji predevsim, kdyz nejsou
spolu. Pokud se setkaji, obvykle si vice vazi vzajemného Casu a vénuji se tedy jeden

druhému.

»Pokud jsme osobne spolu ve hre se nezdrzujeme a travime cas jinymi zpusoby..kina prochazky a
tak“ (Zena B)
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Diivody rozchodd u pard, které jiz svij vztah ukonlily, byly obdobné. Pokud se
respondentim nepodafilo do urCité doby vyfeSit otazku spole¢ného bydleni, rozpadu
vztahu nahravala vzdalenost, kterou partnefi po ¢ase neunesli. Dale respondenti uvadéli
jako duvod potiebu druhého partnera po svobodé a nezavislosti. Také se po Case u
nékterych respondentii zaCal projevovat stiet s realitou a postupnym ,,stfizlivénim® ze

stavu ptivodni zamilovanosti dospéli az k rozchodu.
scloveka si idealizujes.... fyzicky to bylo ok, ale nebyla tam ta chemie, a ze to bylo pismenkove

poblouzneni jsem poznala az za nekolik mesicu, az kdyz jsem objevovala jeho "chyby" (Zena D)

POSTOJE A ZKUSENOSTI S NEVEROU A FLIRTOVANIM

Graf 10 Flirtovani — dotaznik (n;=230)
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Vyse uvedeny graf srovnava dotaznikové odpovedi na otdzku, zda Gcastnici flirtuji ve hie a
V realném zivote. Zde jsou patrné rozdily predevsim mezi pohlavim. Muzi flirtuji vice
v realném zivoté (57%) nez ve hie (35%), naopak Zeny v redlném zivoté spiSe neflirtuji
(30% zen), ale ve hte flirtovani uvadi az 54% zen.

Po oddéleni mladsi vékové kategorie vidime, Ze star$i hraci flirtuji méné jak ve hfte, tak

V realném zivoté a celkov€ jsou po této strance zdrZenlivejsi, flirt ve hie uvadi zhruba

ttetina hraca (37%), v readlném Zivoté pak 38%.
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Blizsi diskuze na téma flirtovani v rozhovorech ptina$i mirné odlisné vysledky predevsim
u muzi. MuZi v rozhovorech uvadi, Ze v redlném Zivoté bud’ neflirtuji viibec anebo velmi
malo, pfi¢emz diivodem je ve vétSiné piipadu stydlivost a ostych v komunikaci s opa¢nym
pohlavim. Ve hic uz je ale patrnéjsi posun v uvolnénosti a muzi flirtuji o néco vice,

zejména pokud v té chvili nemaji partnerku.

,,Ano, pokud jsem v tu chvili nemél realny vztah a druha osoba mé nééim pfitahovala, tak jsem
flirtoval..” (muz K)

Zeny v rozhovorech v zasadé potvrzuji dotaznikova data. Tam, kde v realu neflirtuji anebo
flirtuji jen velmi malo, jsou ve hie odvaznéjsi a otevienéjsi a flirtuji vice.
stak jako nekdy vim, ze jsem se chovala vic odvazne, nez bych si dovolila v realu, to urcite ano ...

za prve teda v tom flirtovani s klukama...” (Zena A)

Obr. 4 Nevéra ve hie redlnému partnerovi

[ nevéra ve hie ]

| | | |
[ dotaznik (n;=230) ] [ rozhovory (n,=10) ]
| |
| | | | | | | |
nevéra ano nevéra ne neveéra ano nevéra ne
Q0h (700 9104 (210) 2004 (2 ]00A (R)
— muzi 6% (12) —  muzi 94% (190) muzi 0 ]
—_— zeny 30% (8) —  Zeny 70% (20) zeny 20% (2) ]
_— 21+ 9% (10) — 21+ 91% (103)

Diagram znazornujici vyskyt nevéry ve hie znovu ukazuje rozdil mezi pohlavim. Zatimco
muzi jsou pomérn¢ vérni (nevéru potvrdilo jen 6%), Zeny pfiznavaji nevéru ve hie ve 30%
ptipadl. Kategorie starSich hraci se také ukazuje jako ,,vérnéj$i*, nevéru ve hie zde udava
9% hracu.

Necela jedna tfetina hract z dotazniku (27%) zna ve svém okoli nékoho, kdo byl
Vv syntetickém svéte neveérny svému redlnému partnerovi.

Zajimavé ale je, Ze pfitom 91% Zen udava relativni spokojenost ve vztahu, coz je vice, nez

udavaji muzi - 88% muzu je ve svém vztahu spiSe spokojenych.
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Odpovédi v rozhovorech se s trendem nastinénym dotaznikovymi vysledky shoduji,
Z rozhovort udévaji nevéru dvé zeny ze vSech 10 hrach, muzi byli vSichni vérni.

Z dalsich udaju od hracek vyplyva, ze Ctyfi z péti zen se seznamily se svym budoucim
partnerem v dobé, kdy jesté byly ve vztahu s expartnery. Dv€ z nich to ale nenazvaly
nevérou, nebot’ z jejich pohledu jejich tehdejsi vztahy uz nefungovaly a ony je vnimaly

jako ukoncené.

Zde bychom se pozastavili nad otazkou rozdilného pojeti nevéry jak u pohlavi, tak u
samotnych jednotlivct.

Domnivame se, ze abychom mohli vyzkumna data v otidzce nevéry ve hie brat jako
veérohodnd, museli bychom v dotaznicich pfesnéji specifikovat, co pfesné ma slovo
»hevéra®“ obnaset. Bez jemnégjSiho sita kvalitativnich udajii neni mozné vystihnout
nazorové rozdily na vyznam slova nevéra. Neda se tedy podle naseho nazoru jednozna¢né
fici, zda jsou muzi skuteéné vyrazn&ji vé€rnéjsi nez Zeny, nebo zda Zeny berou vaznéji
»,mentalni nevéru“ a piipisuji vyssi hodnotu svym vnitinim pocitim, byt by se realné se
svym partnerem ze hry fyzicky nesetkaly, pfipadné se citi provinileji nez muzi apod.

Blize se na tuto tematiku podivame je$té v nasledujicim grafu.

Graf 12 Je nevéra ve hie stejnd jako redlnd nevéra?
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Postoje dotaznikovych hracu k nevéie se podle o¢ekavani 1isi mezi pohlavim. 71% (143)

muzu nepovazuje virtualni nevéru jako srovnatelnou s realnou nevérou a naopak 57% (16)
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zen ji jako srovnatelnou vnima. Opét dospivame k odlisnym vysledkim po odebrani
nejmladsi kategorie hract. U starSich hracl jsou postoje k nevére rozdéleny zhruba na
poloviny — 45% hrac¢t (50) hraci povazuje nevéru ve hie za spise srovnatelnou s redlnou a
55% (63) ji za srovnatelnou spiSe nepovazuje. StarSi hraci jsou si také svym ndzorem vice
jisti, pozorujeme nejvice odpovédi u samotného ,,ano“ ze vSech ostatnich kategorii,
napiiklad ve srovndni se Zenami, kde se 73% Zen pohybovalo v méné jednoznacnych

variantach ,,spiSe ano* a ,,spiSe ne*.

Co se tyka osobnich postoji ke vnimani nevéry ve hie u hraca, se kterymi jsme vedli
rozhovory, polovina respondentt (tfi muzi a dvé zeny) povazuje nevéru ve hie jako spise
srovnatelnou srealnou nevérou, aniz bychom povahu virtuadlni nevéry konkrétn&ji
v rozhovoru specifikovali.

.Ja z pohledu holky to beru tak, ze jakoby je to nevera, proste je ... (Zena A)

Pfi podrobnéjsim zkoumani dochazime k zavéru, ze jde pfedevs§im o naruseni diavéry, tim
spiSe, pokud byl svazek dosud bezproblémovy.

,t0 by me asi vadilo hodne... pokud bych mela za to ze je muj vztah fungujici a bezproblémovy

...protoze by to zrejme otraslo mou predstavou a mohlo by to vest k rozchodu..” (Zena B)

U muzl jsou postoje vyhranénéjsi. Bud’ nevéru vnimaji jako zcela srovnatelnou s realnou
nevérou anebo existenci pojmu ,,virtualni nevéra* ptili§ neuznavaji.

,, ...kdybych rek ze nevera ve hre je to iste co real tak podle iste logiky by me klepala policie na

dvere kuli rychle jizde, vicenasobne vrazde, zharstvi a buhvi kuli cemu este...” (muz G)

»-.-virtualni sex by byl asi dost nahrane, ale proti realny nevere velkej rozdil..” (muz F)

Podstatnym bodem ve vnimani zavaznosti nevéry je u obou pohlavi to, zda by podobné

jednéni preslo do redlného Zivota anebo zistalo jen ve hie.

..jestli bych se realne bala, ze mi muze partnera odvest nejaka postavicka ze hry, to asi uplne ne
...dokud by se nevideli...” (Zena A)

»--asi ne pokud by to nepreslo v kontakt v realu..” (Zena E)

»..teoreticky bych to jako neveru asi nepovazoval dokud by se to nepromitlo do realu” (muz G)

Z dosavadnich poznatkil o rozsiteni vyskytu flirtovani a nevéry v syntetickych svétech tedy
mizeme Fici, ze toto prostiedi svymi charakteristikami dava zejména zenam vétsi prostor a
také poskytuje vice moznosti. Jednim z doposud nezminénych napomahajicich Cinitelti

muze byt nizka socidlni kontrola, nebot’ hrani her obecné¢ muze byt velmi dobie skryto
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pozornosti okoli. Dal§im z podpirnych ¢initeld muze byt vytvarnost a graficka podoba her
zvysuyjici jejich ,,romanti¢nost*.

Podle vyzkumut také zeny castéji nez muzi unikaji do hry pted redlnymi problémy
(Pospisilova, 2009). Tento poznatek tedy nabizi k tivaze moznost vétSi ochoty zen
k hledani utéchy od vSednich problému v ,,online dobrodruzstvi®. Na to, abychom vsak
mohli u€init n&jaky piesnéjsi zavér, by bylo tieba zacilit vyzkum konkrétné&ji na jednotlivé

jevy, individualni motivaci zen apod.
MODEL NAVAZOVANI VZTAHU V SYNTETICKYCH SVETECH

Obr. 5 Clovék a vitahy v syntetickém svété
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Na obrazku 5 jsme se pokusili demonstrovat model fungovani clovéka ve vztazich

syntetického svéta tak, jak ndm vyplynul z provedeného vyzkumu.

Kazdy ¢lovek do syntetického svéta vstupuje Se svou osobnosti, na svém uréitém stupni
vyvoje a svou motivaci. Pusobi na n¢j mnoho riznych vlivi. Mezi vnitini vlivy patii
naptiklad jeho mira sebehodnoty, charakterové rysy, ale také skryté touhy, nevédoma piani
a komplexy aj. Z vn&jsiho svéta si piinasi konkrétni zkuSenost, pozitivni, negativni nebo
ob¢ varianty.

V syntetickém svété postupné zjist'uje, Ze co se tyka navazovani kontakti s ostatnimi
lidmi, nachdzi se zde mnoho pfilezitosti za relativné rychlych, jednoduchych a
dostupnéjsich podminek nez v redlném zivote.

»-pismenkove poblouzneni je strasne rychle, je to takovy... mozna az navykovy, lakavy ...... lidi
tam proste hledaji co v realu nemaji* (zena D)

Podstatnym jevem je ,,nizkonakladovost®, tzn. pfili§ neriskuje, neni tfeba vynaloZit tolik
usili a ptipadné ztraty nejsou tolik bolestivé. Potencidlni vynosy mohou byt zajimavé,
muze zde dosahnout chybéjiciho ocenéni od druhych osob, ptipadné doplnit slozky, které
postrada v redlném zivoté.

»--mit na koho vylit svoje problemy a nemuset resit nasledky..” (Zena B)

»--CO chybi v realu, pochopeni, komunikaci“ (Zena C)

V ptipadg, Ze si ¢loveék uvédomuje ohrani¢enost toho, co v syntetickém svété ziskava, pak
muze z této pozitivni zkuSenosti vytézit cenné poznatky do realného zivota, kde je bud’
aplikuje nebo alespon piispéje k vlastnimu sebepoznani.

Pokud si ¢lovék ale toto neuvédomuje, potom jeho zkuSenost zlistane vazana na synteticky
svét, kam si pro své pozitivni prozitky znovu dochazi. Paralela se zavislostnim chovanim
neni dle naseho nazoru ndhodna, nebot’ se domnivame, Ze nckteré proZzitky pohrouZeni a
fenoménu flow ve hie mohou v uréitych ohledech pfipominat opojeni navykovymi latkami.
Toto chovani mize mit zpétny odraz v redlném svété, kde piipadné muiZe dochdzet
k socialni izolaci nebo ke snizeni aktivit v redlném svéte, coz ostatn€ ve svém vyzkumu

demonstrovali i Peters a Malesky (2008).

Tyto zavéry by bylo vhodné srovnat v nékterém z dalSich vyzkumu. Bylo by napiiklad

mozné zkoumat podobnost, resp. rozdilnost osobnostnich charakteristik osob, které
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navazuji partnerské vztahy ve hie s jedinci nachylnymi k nadmérnému hrani a pohrouzeni

do syntetického svéta.
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6. DISKUZE

Rozlozeni pohlavi tcastnikli zhruba odpovida ostatnim vyzkumim. Muzi obvykle tvofi 80-
90% hracské populace ve vyzkumech a Zeny ziistavaji minoritni skupinou (Pospisilova,
2009; Griffiths et al., 2003; Griffiths et al., 2004; Smahel, 2003; Yee 2006b, 2006c¢).

Také vek ucastniki naSeho dotaznikového Setfeni se od predeslych vyzkumu vyznamné
neodliSuje. Obvyklymi participanty vyzkumii na téma online her byvaji obecné¢ muzi

mladsi nez Zzeny (Pospisilova, 2009; Yee 2006b, 2006c¢).

Presto se domnivame, ze pravé vék a pohlavi participanti mohl zplsobit jednu
Z neptesnosti, které mohly nas§ vyzkum ovlivnit. Tento problém jsme se snazili eliminovat
oddélenim nejmladsi vékové kategorie do 20 let v oblastech, kde jsme zaznamenali

rozdilné vysledky vlivem vékového rozdilu.

Dalsi neptesnosti mohl zplisobit typ her, kterym se hraci vénuji. Piestoze jsme se snazili
rozsifit dotaznik do Sirokého spektra her, ne odevSad se ndm podaftilo ziskat dostatecné
zpravidla z her, ve kterych se vyzkumnik osobné angazuje, nebot’ zafazenim do hracské
komunity ziskava kromé kontaktt také diky osobnim zkuSenostem vétsi povédomi o

zkoumaném prostiedi, z cehoz obvykle plyne vétsi diivéra a otevienost ze strany hract.

Utastnici naseho vyzkumu se rekrutovali ponejvice z MMORPG her s fikénim ptibéhem a
naopak se nezucastnil nikdo ze syntetického prostiedi, které¢ simuluje realitu, jako je napf.
Second Life. V pomérné velkém poctu jsou zastoupeny stiileci a vojenské hry, které hraji
Castéji muzi (Counter Strike, Call of Duty), pouze minimalni pocet hraca vsak uvedl tuto
hru jako jedinou, zpravidla jsou tyto hry uvadény na druhém misté za jinou, dominantné;jsi

hrou, nejcasteji World of Warcratft.

Hracska komunita je velmi proménlivé prostfedi, jak popisuje Albright (2001), proto
povazujeme za pomérné uspokojivé, ze vétsi ¢ast respondenti pochazi z her, které funguji
jiz delsi dobu, jsou u nés zavedené a nachazi se v nich i ur€ité stabilni jadro hracu, coz
potvrzuji 1 nase vysledky, v rozhovorech 1 dotaznicich se nam podafilo ziskat z vetsi ¢asti

dlouhodobé hrace.
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Podobné na miru zkresleni vysledktt mohla mit vliv motivace ucastnikit vyzkumu vyplnit
dotaznik ¢i poskytnout rozhovor, stejné jako jejich osobnostni charakteristiky. Rozdily
osobnostnich charakteristik dobrovolnika v psychologickych vyzkumech byly potvrzeny
ve vice studiich, vénovali se jim napf. Dollinger a Leong (1993) nebo Rogelberg et al.
(2001; 2006). Tento jev se nam dafilo zmirnit pouze u rozhovorl, kde jsme nékteré
ucastniky vyzkumu mohli oslovovat i sami na zakladé predchozich informaci o jejich

vhodnosti pro nas vyzkum.

Pribéh a vysledky naseho vyzkumu se zhruba shoduji s vyzkumem Albright (2001).

Ugastnici jeji studie prochazeli stejnymi fazemi od seznameni, pies textovou a pozdéji
hlasovou komunikaci v syntetickém prostoru, nasledovala vyména fotografii a ve vét$iné
ptipadi doSlo i k osobnimu setkani, pfestoZze nezanedbatelny pocet jejich respondentil

délilo vice nez 500 mil.

Participanti v jejim vyzkumu udavali také vaznost vztahu i dokud se odehréval pouze
»online* (tedy ptfed prvnim fyzickym setkanim), pouze na zdkladé¢ vymény fotografii a
pisemné a hlasové komunikace. Také jeji vyzkum prokazal vyraznou loajalitu partnerd,

ktefi si byli vérni (93% ucastniki). V nasem vyzkumu to bylo 91%.

Z dotazniku vyplynulo, Ze pouze 5% hrach ukoncilo svij realny vztah kvili tomu, ze si
nasli nového partnera ve hfe. Z rozhovorl jsme nicméné zjistili, ze vétSina zen pfi
seznadmeni se svym budoucim online partnerem jesté byla v pivodnim vztahu, a¢koliv na
odpovéd’ na stejnou otazku, zda ukoncily nékdy sviij vztah kvili nékomu ze hry, ¢asto
odpovidaly zaporné.

Pro dal8i zkouméni bychom doporucili se vice zamé&fit na vliv vztahl v syntetickém svéte
na redlné¢ vztahy a lépe rozlisit, zda pozvolny rozvoj online vztahu ptipadn€ nakonec

zpusobi ¢i prispéje k rozpadu vztahu realného.

Déle jsme v rozhovorech zaznamenali, Ze vice nez polovina ucastnikti v rozhovorech ma
za sebou vice nez jeden online vztah. Tuto skute¢nost jsme v dotaznicich nezohlednili, a
proto bychom tento fakt také doporucili k dalSimu zkoumani, aby bylo mozné rozlisit, zda
lidé, ktefi navazuji vztahy v syntetickych svétech, jsou poté schopni béZné navazat i
partnersky vztah v realném zivoté anebo opét zistavaji u osvédéeného zplisobu navazovani

vztahii v online prostiedi.
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Zajimavé by také mohlo byt srovnani osobnostnich charakteristik osob, které tenduji

k navazovani partnerskych vztahti pouze v syntetickych svétech.
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7.

ZAVERY

Na zdkladé vyhodnocenych dat jsme zkoumali rozSifenost partnerskych vztahii

Vv syntetickych svétech, dynamiku jejich pribéhu, vliv na redlny Zivot a také rozsifenost

nevéry a flirtovani v online hrach.

Partnerské vztahy jsou v online hrach pomérné rozSifenym jevem. Velka Cast
respondentti udava bud’ osobni zkusenost s partnerskym vztahem z online hry nebo
alesponi zné ve svém okoli n€koho, kdo si v online hi'e nasel partnera.

Seznamovani s lidmi, ptedev§im opa¢ného pohlavi, je Vv syntetickych svétech
povazovano za snadng&j$i.

Rozvoj davéry v ptatelskych a partnerskych vztazich se v prostfedi online her
odehréava prostfednictvim kontroly chovani doty¢ného na ¢asové ose.

V ptipadé navazani partnerského vztahu v online hie jej velka ¢ast respondenti
bere vazné, 1 dokud se odehréava jen v prosttedi syntetického svéta.

V online hie oproti redlnému zivotu vice flirtuji Zeny a také se Castéji dopousti
nevery.

Za srovnatelnou s realnou nevérou povazuji nevéru v syntetickém svété vice zeny
neZ muzi, pti¢emz pro ob& pohlavi je podstatnym meznikem ve vnimani zavaZznosti
nevéry to, zda podobné jednéni piejde 1 do redlného Zivota anebo zda zlstava jen

ve hre.
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SOUHRN

Tato diplomova prace se zabyva dynamikou partnerskych vztahii v prostiedi online her,
mechanismy jejich vzniku, prabéhu a zaniku. Sleduje rozsifenost partnerskych vztahi
v syntetickych svétech a zkouma postoje hract k t€émto vztahim a také k flirtovani

a nevéte v prostiedi syntetickych svéti.

Syntetické svéty nebo MMORPG jsou pocitacové hry hrané po internetové siti
se zapojenim velkého poctu hract ve vymezeném prostoru.

Nejcastéji je mizeme rozlisit na dva hlavni typy. Prvnim z nich jsou syntetické svéty jako
interaktivni fikce, hry sur¢itym piibéhem a tématem. Druhy typ virtualnich prostiedi
simuluje realitu, tedy spiSe nez hrou je napodobeninou skutecného svéta. Princip
komunikace se spoluhraci je v rdmci obou typll viceméné stejny. Navazovani kontaktd se
nejcastéji odehrava formou psaného textu. Dale v ramci riznych spolecenstvi, ktera hracéi v
hernim prostoru vytvareji, byva rozsiten o hlasovou komunikaci.

Syntetické svéty umoziiuji hra¢im komplexni formu socialniho zivota. Hraci své prozitky
sdili s ostatnimi uzivateli a aktivné spoluvytvaii ,,ptibéh“. Tyto spole¢né zazitky navozuji a

upeviiuji pocit blizkosti a skutecného pratelstvi.

Hrani online her ma ale i své stinné stranky, mezi néz patii vyuziti syntetickych svétu jako
utocisté pred realnymi problémy. Maladaptivni strategie mohou vyustit i do vaznégjsich
problémti, napi. socidlni izolace, zhorSeného zdravotniho stavu nebo zavislostniho

chovani.

Mezi charakteristické znaky komunikace v syntetickych svétech patii:

- nedostatek senzorickych vystupt ze vSech lidskych smysla, tzn. zraku, sluchu, hmatu,
¢ichu a chuti, coz otevira prostor Kk nevédomym projekcim a pienosu do toho, co druha
strana vyjadri.

- disinhibi¢ni efekt — odlozeni zéabran, vyssi uvolnénost diky piekonani nesmélosti,
plachosti a ostychu, sniZeni vnitini tenze pii styku s ostatnimi lidmi. Projevuje se vétsi
otevienosti, mensi Uzkosti a vétsi ochotou komunikovat i s cizimi lidmi.

Jednim z projevu disinhibi¢niho efektu je sebeodhaleni, které obnasi svérovani informaci

osobniho a intimniho charakteru ve vétsi a ¢astéj$i mife nez v realném Zivotg.
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- anonymita — v prostfedi syntetického svéta jsou hraci maskovani za svymi nicky, coz
podporuje disinhibované chovani a odvahu vyzkouset si jednani, na které by si pfipadné
V redlném zivoté netroufli.

- asynchronicita komunikace — znamena, ze lidé nekomunikuji v realném c¢ase, napt. u
emailt, pfispévkil na forech atp. Psany text ma sva specifika, lidé maji vice Casu si
promyslet, co chtéji fici, maji prostor pro smysluplnéjsi vyjadreni a vytfibengjsi myslenky.
Také si mohou konverzace ukladat a pozdéji se k nim vracet.

- multiplicitni komunikace — komunikace s vice lidmi najednou. Muze piinaset pocity
opojeni, navozovat stav nervozity z ,,nestihani a uvadét organismus do prozitki ,,flow*.

- solipsisticka introjekce — dotvareni piedstavy virtualniho prot&jsku v nasi mysli pomoci
vlastnich projekci, pfani, ocekévani a potieb. I kdyz nevime, jak presné ¢lovék vypada,
dokazeme jej v predstavach stvofit na zakladé toho, jak se chova v pisemné komunikaci.

- neutralizace statusu — v syntetickém svété dochazi k vyrovnani socialniho postaveni mezi
lidmi a stirdni moznych diivodt diskriminace.

- testovani roli / zména identity — vV anonymnim prostiedi syntetického svéta dostavaji hraci

moznost experimentovat s identitou a testovat jeji promény nebo vytvaiet nové identity.

Tvorba atraktivity ve virtualnim prostiedi ma podobné zdroje jako v realném zivoté, lisi se
hlavn¢ absenci fyzického kontaktu a neverbalnich voditek.

Dilezita je tvorba nicku a avatara, coz jsou hlavni sty¢né body, z nichz ostatni hraci ¢erpaji
prvni informace a na jejichz zakladé tvoii prvni dojem a nasledny obraz o spoluhraci.

Pro vznik jakéhokoliv vztahu je nutny pravidelny kontakt, v syntetickych svétech se jedna
predevsim o frekvenci kontaktu. Vyssi naklonnost si vytvofime k lidem, jez v ramci svého
spolecenstvi €1 herniho prostfedi ,,viddme* pravidelné.

Déle je pro vznik atraktivity dulezita vzajemna podobnost, a to zejmeéna proto, ze lidé, ktefi
s nami souhlasi, ndm zvysuji sebevédomi a poskytuji ocenéni tim, Ze potvrzuji na§ pohled
na svét. Kromé podobnosti se v hodnoceni atraktivity uplatiiuje i komplementarita vztaht,
a to zejména na skale dominance-submisivita. Umoznuji-li rozdily jednotlivych partnert

1épe uspokojovat potieby toho druhého, mize rozdilnost partnert vést k vyssi pritazlivosti.

vvvvv

MV

na oplatku jeho city vréatit. Pii pfisti interakci s timto ¢lovékem se uz chovame jinak, o
néco vieleji a pratelstéji.
Pro ziskani zajmu ostatnich spoluhracu jsou v syntetickych svétech podstatné vlastnosti,

které je mozné pievést do psaného projevu, napiiklad jazykové schopnosti, nd$ hodnotovy
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zebticek, presvédceni, svétondzor nebo nekteré povahové vlastnosti. Obzvlasté schopnost
vladnout psanym slovem je v textové komunikaci viditelnym zdrojem atraktivity. K vyse
uvedenym vlastnostem prenositelnym do psaného projevu patii i smysl pro humor, a to

zejména dovednost udélat si legraci sami ze sebe.

Vyzkumnou ¢ast této diplomové prace tvoii smiSeny design provadény na populaci
dospélych hract v Ceské republice. Vyzkum byl rozdélen na dvé substudie - kvalitativni
¢ast probihala formou polostrukturovanych online rozhovora a kvantitativné byla doplnéna
dotaznikovym Setienim.

Ve vyzkumu byl pouzit dotaznik i rozhovor vlastni konstrukce. Kritéria pro vybér
participantl pro dotaznikové Setfeni obsahovala vékové omezeni, nejnizsi hranice byla 18
let. Pro rozhovor byla kromé& véku podminkou je$té osobni zkuSenost s partnerskym

vztahem, ktery vznikl v online hfe.

Dotaznik byl umistén na webovou stranku a udaje poté shromazd’ovany v aplikaci Google
Docs. Rozhovory byly vedeny formou online textové komunikace prostfednictvim
zvoleného komunikatoru (Skype, ICQ nebo Facebook). Pii praci s rozhovory byla vyuzita
metoda zakotvené teorie podle Strausse a Corbinové.

Dotaznik vyplnilo 252 participanti, po oc¢isténi dat zbylo 230 platnych dotazniku, z toho
88% muzl a 12% zen. Velka Cast ucastniki se nachéazela ve vékové kategorii do 20 let,
proto jsme v interpretaci vysledki v piipadé potieby tuto kategorii pro srovnani oddélovali
od vysledki starsich hraci. Zeny ve vyzkumu byly vyrazné star$i nez muzi.

Rozhovortli bylo provedeno 15, pro prezentaci jsme nakonec zvolili 10 rozhovort, pét Zen a

pét muzi. Pramérny vek ucastnik v rozhovorech byl 28,7 let.

Utastnici vyzkumu vénuji hrani denné obvykle 2-6 hodin a jsou to dlouholeti hragi
(pramérnd doba hrani 5-6 let). VétSina participanti hraje se spole¢enstvim utvofenym ve
hte, s partnerem nebo prateli.

Za opravdové pratele své spoluhrace povazuji spiSe muzi a mladsi hraci, zeny a starsi hraci

jsou v otazce opravdového pratelstvi ze hry opatrnéjsi.
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Partnerské vztahy v online hrach jsou pomémné rozsifenym jevem. Osobni zkuSenost
S partnerskym vztahem ve hie udava téméf Ctvrtina hract a ptes polovina respondentd zna
ve svém okoli nékoho, kdo si nasel partnera ¢i partnerku v online hie.

Navazovani kontaktti obecné je v syntetickych svétech vnimano jako rychlejsi a snadnéjsi.
Nejcastéjsi zpusob seznameni se svym protéjskem uvedli dotazovani v rozhovorech

v ramci spolupréce, vzajemného pomahani nebo pti valecné bitve.

VétSina hraca bere svij vztah v syntetickém svété vazné. Takeé rozhovory potvrdily, Ze
partnefi respektovali piitomnost vztahu a vnimali zavazek, i kdyZ se vztah zatim odehraval
jen v prostredi syntetického svéta.

Zeny jako vyhodu v pocatcich vztahti ve hie vnimaji nejvyrazngji absenci predsudki

ohledn¢ fyzického vzhledu, u muzu se vyraznéji jedna o odbourani ostychu a stydlivosti.

Téméf polovina vztahti z dotazniku trva ¢&i trvala jen nékolik mésicl, druhda nejvétsi
skupina zahrnovala délku vztaha 1-2 roky). Po odstranéni nejmladsi kategorie hract jsme
zjistili odklon od kratkodobych nékolikamé&si¢nich vztahi — ptes polovina hract nad 21 let

je se svym partnerem jeden az dva roky.

Co se tyka flirtovani ve hie, muzi flirtuji vice v redlném Zivoté neZ ve hie, naopak Zeny
Vv realném Zivoté spiSe neflirtuji, ale ve hie flirtovani uvadi pfes polovina zen. Po oddéleni
mladsi veékové kategorie vyplynulo, star$i hraci obecné flirtuji méné jak ve hie, tak
V redlném Zzivoté.

Vyskyt nevéry ve hie znovu zvyraznil rozdil mezi pohlavim. Zatimco muzi udavali
pomérné vysokou vérnost, tietina Zen ptizndva nevéru ve hie. Necela jedna tfetina hracu
Z dotazniku znd ve svém okoli n¢koho, kdo byl v syntetickém svét€é nevérny svému
realnému partnerovi.

Podstatnym bodem ve vnimani zédvaznosti nevéry je u obou pohlavi to, zda by podobné
jednani pteslo do redlného zivota anebo ziistalo jen ve hie.

Na vysledky mtZe mit vliv osobni postoj k pojeti nevéry, ktery se opét lis§i mezi pohlavim.
VétSina muzii nepovazuje virtudlni nevéru jako srovnatelnou s redlnou nevérou a naopak
pfes polovina Zen ji jako srovnatelnou vnima. U starSich hraci jsou postoje k nevéte
rozdéleny také zhruba na poloviny — 45% hra¢t povazuje nevéru ve hie za spise

srovnatelnou s redlnou a 55% ji za srovnatelnou spiSe nepovazuje.
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11. Je vase chovani ve hie odli$né od realného Zivota? * oznacte na stupnici, do jaké miry
se lisi vase chovani k lidem ve hie od chovani v realu (1 — je naprosto stejné, 5 — je
naprosto odliSné)

1 2 3 4 5
c_hovam k neznamym ~ ~ ~ - e
lidem
chO\{am /k lidem, ~ ~ ~ - e
které znate
chovan,| ke stejnému ~ ~ ~ - e
pohlavi
chovéani k opa¢nému , . , - .

pohlavi

12. Napiste prosim konkrétné, v ¢em se lisi vase chovani ve hie od chovani v redlném
zivoté (muZzete uvést 1 vice davodit)

e of”




13. Jak obvykle komunikujete ve hie? *

&

. nekomunikuji ve hie s nikym, pokud nemusim
o ' komunikuji pouze v ramci hry (chat, zpravy, forum...)
« ' mém na n&které spoluhrace i jejich osobni kontakty (skype, email, facebook
atd.)
C) VZTAHY

14. Jak navazujete vztahy? * oznacte na stupnici, jak snadno navazujete vztahy s ostatnimi
lidmi (1 — uplné snadno, 5 — velmi tézce)
1 2 3 4 5

vztahy v realu se
stejnym pohlavim

vztahy v realu s
opa¢nym pohlavim

vztahy v online hie se
stejnym pohlavim
vztahy v online hfe s

opa¢nym pohlavim

15. V ¢em vidite nejvetsi rozdily v navazovani virtualnich vztahl oproti redlnym?

&
N of

PARTNERSKE VZTAHY — REALNY ZIVOT

16. Kolik vaznych vztahi uz jste ve vasem Zivoté mél/a? (odhadem) *
17. Mate v soucasné dob¢ néjaky partnersky vztah v realném zivoté? *

« ' ano

° C ne

18. Berete tento vztah vazné? (napt. planujete spole¢nou budoucnost apod.) *

« ' ano



« ' spiSeano
. spiSe ne

e ' ne

19. Sdilite spole¢nou domécnost? *

« U ano

-tne

20. Jak dlouho zhruba tento vztah trva? *

21. Oznacte na stupnici, do jaké miry se ve vasem soucasném vztahu vyskytuje * (1 —
urcité ano, 5 — urcité ne)

1 2 3 4 5
dtvéra T C C C C
intimita (blizkost) C C C C C
vzajemna podpora C C € C C
pocit zazemi C C C C C
porozumeéni C C C C C
veérnost T . C C C
sdileni zazitku,
traveni spole¢ného C C C C C

casu

22. Jste se svym soucasnym partnerskym vztahem spokojen/a? *

(

. ano

« U spieano
. 0 spise ne
. C ne

23. M¢lo nebo méa hrani néjaky vliv na vas partnersky vztah? * oznacte na stupnici, do jaké
miry vnimate vliv vaseho hrani na vas partnersky vztah (1 - pozitivni vliv, 3 - zadny vliv, 5
- negativni vliv)



24. Napiste prosim konkrétn¢, v ¢em podle vas hrani ovliviiuje vas partnersky vztah

&
0 o

25. Tajite nekdy pred partnerem, kolik Casu stravite ve hie? *

ano
spise ano

spise ne

[ ]
S I B B

. ne

26. Vadi partnerovi vase online hrani? *

vzdy
casto
nekdy
ziidka

. nikdy

1 R B B B

27. Co nejcastéji Vam ohledné hrani vytyka? *

e of

28. Flirtujete v redlném zivoté? *

ano
spise ano

spise ne

[ ]
S I B B

. ne

29. Ukoncil/a jste n€kdy realny vztah kvili tomu, Ze jste si nasel/naSla n€koho ve hie? *



« ' ano

30. Znate ve svém okoli nékoho, kdo se rozesel se svym partnerem/kou kvili vztahu s
nekym ze hry? *
r

. ano

e ' ne

PARTNERSKE VZTAHY - virtualni Zivot, hra

31. Znate nékoho ve svém okoli, kdo si nasel partnera/ku v online hie? *

« U ano

° C ne

32. M¢l/a jste n€kdy partnersky vztah, ktery vznikl v online hie? *

« ' ano

° C ne

33. Mate takovy vztah v sou€asnosti? *

« ' ano

° C ne

34. Jak dlouho zhruba tento vztah trv4 (trval)? *

35. Berete nebo bral/a jste tento vztah vazne€? (napt. planovani spole¢né budoucnosti
apod.) *

C

. ano
« ' spiSeano
« ' spiene

e ' ne



36. Po jak dlouhé dob¢ jste se setkali tvari v tvar (na zivo)? *

e of”

37. Jak ¢asto se setkavate v realném Zivote? *

velmi ¢asto

{

. © ¢asto
e
{

. n¢kdy
o O zfidka
e ' nikdy

38. Oznaclte prosim na stupnici, jak ¢asto vyuzivate rizné zptisoby komunikace se svym
partnerem ze hry * (1 — vzdy, 2 — Casto, 3 — nékdy, 4 — zfidka, 5 — nikdy)

1 2 3 4 5

hra (chat, zpravy) C C C C C
chat mimo hru (napf. , , - , ,
icq)
socialni sit’

. ( ( ¢ ( (
(facebook, twitter...)
hovor (audio skype,
teamspeak, mobilni C C C C C
telefon ....)
videokomunikace
(skype s ~ - ~ r -

webkamerou,
videotelefon atd.)

39. Oznacte na stupnici, do jaké miry se ve vasem virtudlnim vztahu ve hie vyskytuje * (1
— urcité ano, 5 — urcité ne)

1 2 3 4 5
davéra C C C C C
intimita (blizkost) C C C C C
vzajemna podpora C C C C C
pocit zazemi C C C C C

porozuméni C C C C C



vérnost C C C C C
sdileni zazitkd,

traveni spole¢ného C C C C C
Casu

40. Flirtujete ve hie? *

. ano

« U spiseano
o U spidene
e U ne

41. Byl jste n€kdy ve hie nevérny/a svému redlnému partnerovi? * (v této otazce jde spise
0 vas pocit, zda to vy sami povazujete uz za neveru)

e ' ano
° tVI‘I(E‘

42. Znate n¢koho ve svém okoli, kdo byl ve hie nevérny/a svému realnému partnerovi? *

« ' ano
° C ne

43. Je podle vas nevéra ve hie stejna jako realnd nevéra? *

° ano
« ' spiseano
e ' spiSene

° ne



PRILOHA 4 ROZHOVOR

1. CHOVANI VE HRE

A. Hra

Jak dlouho hrajes online hry?

Kolik hodin denn¢ hrajes? Mivas i delsi hraci tahy (tfeba pies vikendy)?

Jaké hry hrajes? Co t€ na tom bavi, pro¢ hrajes?

B. Komunikace

Hrajes nejcastéji sam/sama, s prateli z redlu nebo s guildou/alianci?

Jak nejcastéji komunikujete? Pomoci kterych komunikator?

Jak navazujes$ kontakty s ostatnimi hraci ve srovnani s lidmi v realu? Je to stejné, snadné;si
nebo t&z8i?

Kdyz se s n¢kym seznamujes, chovas se jinak k opacnému pohlavi?

Oslovujes sam/sama od sebe ostatni? Nebo cekas, az t€ né€kdo oslovi?

Bavi t€ s mluvit s lidmi ve hie? Mas na nékteré spoluhrace 1 jejich osobni kontakty?

Pti komunikaci ve hie fesis hlavné herni zalezitosti anebo se Gcastnis i riznych diskuzi
mimo témata hry? (off-topic apod.)

Jsi zvykly/a mluvit s ostatnimi spoluhraci i o svém Zivoté, svych problémech a o tom, co se
ti aktualné déje v redlném Zivot&?

Dalo by se fici, ze nékteré spoluhrace povazujes za své skutecné pratele?

Svétil/a jsi nekdy néjakému spoluhraci néco, co nevi ani tvi nejblizsi pratelé nebo rodina?

C. Chovani

Chovas se ve hie jinak neZ v realu? (chovani k cizim lidem, ke zndmym, k opacnému
pohlavi)

Pokud ano, napada t¢€ proc¢, ¢im to je? Mas konkrétni divody pro své chovani?
Premyslel/a jsi nékdy o tom, Ze bys sis tfeba ve hife mohl/a délat dovolit néco jiného, nez v
realu? Pokud ano, uskutecnil/a jsi to? Pokud ne, proc jsi to neuskutecnil/a?

Beres hrace tplné stejné jako realné lidi? Uvédomujes si toho ¢lovéka za avatarem? nebo

je to odstupniované? — hra obecné, guilda/aliance, nejlepsi kamosi z guildy/aliance atd.

2. VZTAHY
A. Vztahy obecné



Jak se tam, kde hrajes, navazuji vztahy mezi lidmi? Jak to obvykle probiha? (oslovovani,
pokec, blizsi vztah atd.)

Setkavate se i v jiném virtudlnim prostfedi mimo hru? (féra, externi komunikatory, socialni
sité...)

A co v redlu? Mivate srazy nebo néco podobného?

Da se podle tebe tici, ze kdyz s nékym dlouhodobé hrajes, tak Ze ho dobie znas?

V ¢em myslis, ze jsou nejveétsi rozdily v navazovani vztahti ve hie oproti realu?

Myslis, ze mizes vérit Clovéku pies hru?

Pokud ne, v ¢em myslis, Ze je to jiné nez v realu?

B. Partnerské vztahy — real

Mas v soucasné dobé néjaky partnersky vztah v redlném zivoté?

Jak dlouho tento vztah trva?

Beres tento vztah vazné? (napt. planujete spolecné budoucnost apod.)
Chodite spolu nebo bydlite?

Mate po svatbé? Mate déti?

Kolik vaznych vztahti uz jsi v zivot¢ mé¢l/a? Staci odhadem..

Jsi v tom vztahu spokojeny?

Flirtuje$ v realném zivote?

C. Partnerské vztahy — virtudl

Mas néjakou zkuSenost s partnerskym vztahem, ktery vznikl v online hie?
- kdyz ano:

Miize§ mi popsat, jak to probihalo?

Jak jste zacinali, jak jste se seznamili?

Kdo koho ,,uhané€l“?

Jak jsi to prozival/a, bral/a jsi to vazné? Bral/a jsi to jako tlet?

Citil/a jsi to tak, ze spolu chodite, 1 kdyz (dokud) to byl jen virtual?
Citil/a jsi k ni/nému zavazek, byl/a jsi ji/mu vérny/a?

Chtél/a jsi se s ni/nim hned setkat nebo jsi tomu daval/a ¢as?

Bylo pro tebe dalezité mit 1 jiny kontakt nez ve hie? napf. fotky, mluveni apod.....
Setkali jste se tvati v tvai? Po jak dlouhé dob&? Ci to byl napad?

Tesil/a ses na prvni setkani nebo jsi mél/a obavy? Z ¢eho?

Jak jste spolu dlouho (byli)?



Setkévali (setkavate) jste se v redlu pak pravidelné?

Planujete n¢jakou spolecnou budoucnost?

Jak to skon¢ilo? Prubéh rozchodu — kdo s kym se rozesel a jaky byl diivod?
- kdyz ne:

Znas nékoho v okoli, kdo to zazil?

Znas nékoho, kdo stale je se svym partnerem ze hry? Jak jsou spolu dlouho?

Kdyz chces pievést vztah ze hry do realu, jak to probiha?

Myslis, ze vztah ze hry miize fungovat i v Zivoté? Znas nékoho takového?

Co ty sam hledas ve vztazich ve hie? (kdyZ ne partnerské, tak i jakékoliv jiné)

Co od nich ocekavas?

Da se podle tebe vytvofit ve hie vdzny vztah (nebo navazat hluboké ptatelstvi)?

Jaké jsou podle tebe hlavni rozdily ve vztazich ve hie oproti realu? Pokud néjaké vidis.
Co vztahy na dalku vs. vztahy ze hry? Vnimas tam néjaké podobnosti nebo naopak
rozdily?

Mas v soucasnosti n¢jaky partnersky vztah? Realny nebo virtualni? Nebo oba?

Jsi v ném spokojeny/a?

Flirtujes ve hie?

Ukoncil/a jsi nékdy realny vztah kvili nékomu ze hry?

Byl/a jsi nékdy ve hie nevérny/a svému realnému partnerovi?

Je podle tebe nevéra ve hie stejnd jako redlna nevéra?

M¢lo hrani n€kdy vliv na tviyj partnersky vztah? Vi tvoji partnefi, jak hrajes? Vadi / nevadi
jim to?

Skon¢il n&jaky tviyj redlny vztah kvili hrani?

3. DEMOGRAF. UDAJE
pohlavi

vek

stav

vzdélani

pracovni zafazeni

déti
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