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Anotace

Internet se béhem poslednich deseti let stal vyznamnym informaénim a
komunika¢nim prostfedkem vSech vékovych a socidlnich skupin spolecnosti,
specifické postaveni ma vSak mezi mlad$imi generacemi. Diplomova prace pojima
internet jako virtudlni prostiedi, které podporuje vznik novych subkultur mladeze a
usnadiiuje komunikaci subkultur stavajicich. Teoreticka ¢ast vymezuje zékladni
pojmy a koncepty (mladez, socializace, identita, kultura, subkultura, kontrakultura),
které souviseji s orientaci ve zkoumaném prostiedi. Dale charakterizuje virtualni
prostfedi, pocitacové hry a psychosocidlni aspekty téchto svéti. Praktickd cast je
postavena na kvalitativnim vyzkumném Setfeni (hloubkové rozhovory) subkultury
hract online pocitacovych her. Data ziskana pomoci hloubkovych rozhovort jsou

zpracovana na zaklad¢ metod zakotvené teorie.

Annotation:

Over the last ten years Internet become substantial information and communication
tool for all age and social groups of Society, but it has a specific status among the
younger generations. This thesis understands the Internet as a virtual environment
which supports the formation of new Youth subcultures and also the
communication of currently existing subcultures. Theoretical part defines the basic
terms and concepts (Youth, socialization, identity, culture, subculture, and
counterculture) which correspond with the orientation in researched environment.
The thesis characterizes also virtual environment, computer games and
psychosocial aspects of these worlds. The practical part is based on qualitative
research study (depth interviews) of the subculture of the on-line computer games
players. The data gathered by depth interviews were processed on the basis of the
methods of grounded theory.



Uvod

Ukolem sociologa je zkoumat a popisovat spoletnost. Zajimavé piitom je, Ze
spolecnost sama ovliviiuje cil, formu, motivaci i prostiedky badéani. Tak, jak se
méni spole¢nost, méni se i humanitni védy. Zygmunt Bauman velice vystizné
hovoii o tom, ze jSOU , pretvarenim vyznamu jiz danych, vykladem jevii jiz
nasycenych interpretacemi, jsou reflexi nad Zivotem, ktery sam o sobé v podobé
reflexe existuje. Chteji-li byt v takovém zivoté pritomny, a pritomny jako véc
uzitecnda, musi pravé s timto Zivotem zustat v dialogickém vztahu.” (Bauman,
2002: 18) Z tohoto duvodu je pfi sociologickém uvazovani vzdy nutno vychazet
Z charakteristiky, potteb a zdkladnich atributl soucasné spolecnosti.

Moderni spolecnost se pokousela vytvofit fad, ktery by nahradil zmizelé
regulativy piedchazejiciho obdobi. V postmoderni spole¢nosti vSak na misto
regulace obc¢ana nastoupilo svadéni konzumenta, na misto ideové indoktrinace
nastoupila reklama, na misto legitimizace moci nastoupila masova média. (Bauman,
2002) Zatimco sociologie moderny méla legitimiza¢né-integrac¢ni funkci, sociologie
postmoderny zduraznuje neurcitost, rozpory, ambivalence a vyvolava neklid. Jevy,

re¢
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které¢ se dfive opatfovaly nalepkou ,deviantni“, jsou dnes pfedmétem snah o
porozuméni a deSifrovani v kontextu vyvoje spole€nosti. To se tyka i pohledu na
mladez, respektive na subkultury, které vytvari.

Tato prace si proto klade za cil podat ptehled o vyvoji ndzorti na mladez a
jeji kulturu (subkulturu), stru¢né predstavit koncepty jednotlivych autorti a propojit
je s predstavou postmoderni spolecnosti jako entity pluralizované, globalizované,
opirajici se o nejmoderné;si technologie.

Pojem subkultura byl v dob¢ svého vzniku spojovan s ¢innosti delikventnich
gangu, pozdg&ji s predstavou jasné rozpoznatelnych uskupeni typu punk, skinheads
¢i emo. Koncept postmoderni kultury, ve které vladne neustald touha po zméné,
slévani, nebo naopak odliSovani, nam ale ddv4 mozZnost hranice socialnich jevil
roz§ifovat a vnimat je v ramci nejriznéj$ich dimenzi. Z tohoto pohledu je mozné
nazirat kazdy socialni utvar ,,vyCnivajici z davu“ jako subkulturu, tedy jako
kolektivizovany projev individudlniho byti. Subkultury mladeze se staly

nestabilnimi spolecenskymi fenomény, které lze jen obtizné zachytit a odlisit od



,pouhych® Zivotnich styli. Mezi takové entity patii i subkultura hract online
pocitacovych her.

Teoreticka i prakticka Cast této diplomové prace se proto zaméfuji i na
charakteristiky online hracu, jejich Zivotni styl, nazory, hodnoty a identitu. Snazi se
hledat odpovédi na otazky typu: Jakym zpiisobem travi tito lidé volny cas? Ma
Jejich identita pevné vazby k identité vytvarené v ramci virtudlni reality, nebo je
dokonce jejich vlastni identita tou virtualni proménovana? Slouzi jim jejich
virtudlni ja jako pole pro socialni experimenty, nebo sleduji jen herni zdzitek a své
postavy voli s ohledem na herni vyhody? Jaké jsou jejich skutecné divody pro to,
aby travili sviij cas ve spolecnosti virtualnich svetii? ...

Teoreticka Cast erpa z praci autort, ktefi se pohybuji na poli problematiky
mladeze a jejich subkultur, ale i ztéch, kteti své tGvahy smétuji ke kulturni
problematice, socialnim deviacim, po¢itatovym hram nebo obecné psychologickym
a sociologickym problémim. Vymezuje pojmy mladez, socializace, identita,
kultura, subkultura ¢i kontrakultura. Dale charakterizuje virtualni prostiedi,
pocitacove hry a psychosocialni aspekty téchto svéti.

Prakticka cast je vysledkem vyzkumu provadéného na zaklad¢€ kvalitativniho

ptistupu. Je zalozena na rozhovorech s hraci online pocitacovych her.



TEORETICKA CAST



1. Mladez

Mladez, jeji hodnoty, normy i zivotni styl jsou a byly pfedmétem celé tady
vyzkumnych praci. Pfesto o v€kovém vymezeni zmifiované skupiny neexistuje
absolutni shoda. Jedna se o obdobi, jez byva specifikovano na zéklad¢ rtznych
kritérii. Témi mohou byt ve&k, tranzitivnost socialni role (jiz ne — jesté ne),
specificka skupinovost, subkultura atp. V podstaté se jedna o stejny Casovy usek,
ktery psychologie nazyva adolescenci. Ta je rovnéz specifikovdna na zikladé
anatomicko-fyziologickych, kulturné psychologickych nebo  psychickych,

socidlnich, socioprofesnich a pedagogickych kritérii.

1.1 Definice pojmu

Sociologicky slovnik (Geist, 1992) definuje mladez jako socialni jev implikujici 3
hlavni znaky:

e historicko-socialni podminénost

e piislusnost k urcité socialni vrstvé

e konkrétni socialni pozice (status a role) V soustavé socialnich pozic

ptislusného celku

Konkrétné¢ potom uvadi: , Mlddezi Ize rozumét socialni kategorie jedincii, kteri
zastavaji relativné stejné socialni pozice, typické v obecné roviné prirazenim
socialnich roli, predepisujicich jako jejich hlavni napln pripravu na relativné trvalé
(prvni) povolani; pritom socidalni hodnota téchto socialnich pozic je dadna
historickou situaci socialniho (pod)celku, v némz tyto kategorie Ziji, prislusnosti
K socialni vrstvé a typem (charakterem) vzdélani. Mladez neni ani psychologicky,
ani sociologicky vseobecnym jednolitym, pevnym a stabilnim socialnim jevem, je
bohate diferencoviana s neméné bohate diferencovanymi specifickymi potrebami,
hodnotovym systémem, postoji, zajmy, ndzory, (sub)kulturou, atp.” (Geist,
1992: 229) Stanovit pevnou vékovou hranici tohoto obdobi je v§ak nesmirné tézké,
nebot’ muze byt zavadé&jici v ruznych etnografickych oblastech, ale i v odlisnych
socialnich tfidach. Obecn¢ 1ze Fici, Ze se jedna o interval mezi détstvim a dospélosti,

ktery je spjat S vyraznym zranim v roving psychické, fyzické i socidlni.
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Zakladnim predpokladem pro spravné vymezeni této skupiny je zdiraznéni jeji
zavislosti na spolecnosti, ve které existuje. Pravé spolecnost totiz urcuje, kdy je
nutné pfijmout socialni role spojené s dospélosti. Zatimco dokumenty OSN hovofi
o mladezi jako o skupiné ve vékovém rozpéti 15-24 let, v dokumentech UNESCO
je horni hranice posunuta na 26 let (Kraus, 2006), coz souvisi predevsim s délkou
pfipravy na povoladni, kterd se ve vyspélych zemich vyrazné¢ prodluzuje. Proto
mizeme ve vyjimecnych pfipadech posunovat horni hranici az k véku 30 let. Kraus
(2006) Vv této souvislosti popisuje obdobi mezi dvacatym a tficatym rokem zivota
jako postadolescenci, jez zahrnuje ectapu vysokoSkolského studia a jinych
dopliyjicich forem vzdélavani. Mladi lidé vtomto obdobi oddaluji pfijeti
spoleCenskych roli typickych pro dospé€lost a riizn€ s nimi experimentuji. Jsou
ekonomicky zavisli na rodin¢ ¢i stipendiich, ale v ostatnich oblastech Zivota jsou
nezavisli.

Stanoveni dolni hranice je stejné nejednoznacné. V sociologickém pojeti
mladeze se nejéastéji hovoii o véku 15 let, v ptipadé adolescence se hranice asné
faze posunuje az k ve€ku deseti let. Posouvani dolni hranice je dano predev§im
akceleraci psychického i fyzického zrani. Pravé v obdobi casné adolescence,
Vv soucasnosti datované od deseti do tfinacti let, se dit¢ zac¢ina vzpouzet autoritam,
uvédomuje si sebe sama, piijima své postaveni ve vrstevnickych vztazich a zacina
zvazovat své zivotni perspektivy. Vrstevnické vztahy, které zde nabyvaji na
intenzité, budou v nasledujicich letech vyznamnym socializaénim ¢initelem. Stfedni
adolescence (1416 let) piinasi snahu odliSit se od svého okoli, ktera se projevuje
jako specificky Zzivotni styl. Z psychologického hlediska jde o obdobi hledani
osobni identity, které vede k urcitému individualismu a zaroven je stimulem pro
vytvareni vztahl se stejné smyslejicimi vrstevniky. V pozdni adolescenci, datované
obvykle do dvaceti let a pozdé€ji, se snaha zaclenit se do vrstevnické skupiny meéni
ve snahu zapojit se do SirSich spoleCenskych struktur a posiluje se socialni aspekt
identity jako ,,pocit zaclenéni, spolupatricnosti a kontinuity ve vztazich i v case.
Odpovida na otazky typu , kam patrim*, , ceho jsem soucasti...” (Helus,
2009: 189). Mlady clovek se konfrontuje se systémem spoleCenskych hodnot,
norem a pravidel a urcuje, do jaké miry je internalizuje. Zaroven objevuje svou
jedinecnost a buduje zaklady identity. Kraus (2006) uvadi, ze pro toto obdobi jsou

typické zejména: zvySena mira kriti€nosti, touha po samostatnosti, svobod¢ mysleni
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a jednani, nevyrovnané¢ sebevédomi a rozporuplné sebehodnoceni, odpor ke
kompromisu, tendence k negovani jednani ostatnich a radikalnim fesenim, touha po
adrenalinu, stfidani citd, impulzivnost atd. Jako dalsi vyrazny znak je mozno vnimat
1 intenzivni pfipravu na budouci povolani, ménici se zavislost na roding a specificky

zpusob zivota spojeny se skupinovymi aktivitami. (Smolik, 2010)

1.2 Mladez v kontextu spole¢nosti

Piedpoklady pro chapani dospivani jako specifického zivotniho obdobi vznikly
V zapadni a stfedni Evropé zhruba v poloviné 19. stoleti, kdy pfeména tradi¢ni
spole¢nosti v moderni vedla mimo jiné i K zavadéni povinné Skolni dochazky jako
ptipravy na profesni drdhu. V pribéhu 19. stoleti bylo osamostatiiovani mladeze
spojeno predevsim se vzdorem a revoltou, kterd v podminkach nyné&jsi spole¢nosti
ztraci na intenzité. JesSté po druhé svétové valce byla kultura mladeZze vniména jako
opozice ke kultufe dospélého svéta. Dnes méa viceméné autonomni charakter a je
dospélou spolecnosti bez vétSich problémil pfijimana nebo tolerovana. Zapadni
spolec¢nost vytvorila dokonce ,,primysl pro teenagery”, ktery produkuje fadu
specifickych produktli z oblasti odévni, hudebni i sportovni (Macek, 2003a) a
pomaha tak reprodukovat a mnozit konvenéni kody, jez Si jednotlivé subkultury
mladeze vytvorily. Mladez se tak stala prodejnim artiklem spole¢nosti, jiz mnozi
charakterizuji jako spolecnost informacni, globalizovanou a komer¢ni. Znepokojeni
kritici této spolecnosti varuji pied ztratou hodnot a vznikem celé tfady rizikovych
faktorti, které mohou vyvolat deviantni projevy, problémy v komunikaci a naruseni
nejruznéjSich spolecenskych vztah. Nektera média pak posuzuji jednotlivé
subkultury mladeze zkreslen¢ a negativisticky, jako deviantni odnoze vétSinového
proudu. Ve skutecnosti se ale opét dostavame k provazanosti spolecnosti a jejich
osobitych projevi. Petr Sak (2000) zduraznuje, Ze mladez je produktem socialniho
pole, ve kterém probihd jeji zrani. Zména socialniho pole ovlivituje socidlni zrani i
socialni osobnost jedince a zména v osobnosti pak zpétné formuje socialni pole.
Jedinec bud'to vytésnéni prvky, které v socidlnim poli vnima jako konfliktni, nebo
meéni své postoje, hodnoty a normy a poli se pfizptsobuje.

Z tohoto pohledu jsou v ¢eské spole¢nosti zajimavé predev§im zmény po roce

1989, ktery zvysil moznosti individualnich projevii a zaroven pfinesl 1 zvysSené
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naroky na orientaci ve slozitém svété, v némz se ¢lovek stal anonymnim a lehce
zaménitelnym. To je pravdépodobné pri¢inou zvySenych snah o prosazeni vlastni
identity. Podle Krause (2006) dnes mladi lidé nemaji Zzadouci vzory a ideély
chovani, takze se cely proces socidlniho zrani redukuje na praktické ziti bez
vyraznéjSich duchovnich hodnot, coz vede k povrchnimu prozivani a nasledné i
chovani. Soucasnd mladez vyvaii vlastni formu (subkulturu) zivota, kterd se ke
spolec¢nosti stavi bud’to odmitavé (skinheads, squateii) nebo jen vyjadfuje ztratu

divéry v ni a voli individualizaci vedouci Casto az k osamoceni.

1.3 Socializace

Ze sociologického hlediska je nejvyznamnéj$im ukolem v obdobi dospivani
integrace spolecenskych roli souvisejicich s dospélosti. Jedinec vybaveny
elementarnimi socidlnimi dovednostmi musi rozsitit své kompetence tak, aby pftijal
a naplnil role, jejichz vykon je spojen se statusem dospélého ¢loveéka. V obdobi
dospivani tak dochazi k vyznamné fazi socializace jako procesu vyvoje osobnosti
Vv konkrétnim spole¢enském prostiedi. (Macek, 2003a)

Zdenék Helus (1973) rozliuje &tyfi aspekty socializace'. Prvnim aspektem je
hodnotové normativni slozka, jiz spole¢nost deklaruje hodnoty a normy a vznasi
tak pozadavky na jedince. Normy jsou deklarovany za pomoci socialnich instituci.
Vyznamnou roli zde hraji rodina, skolsky sytém, cirkevni a politické instituce, ale i
masové sdelovaci prostiedky a pocitacové sité. Druhym aspektem socializace je
slozka mezilidsky vztahova zahrnujici konkrétni projevy mezilidské interakce
uréované zC€asti normativnimi Ciniteli a z¢asti individudlnimi charakteristikami
aktéri. V ramci konkrétnich interakci si jedinec osvojuje, zkous$i, popt. odmitad
jednotlivé socidlni role a uci se s nimi zachdzet. Dochazi zde k socidlni komunikaci
I ksocialnimu wuceni, které vedou jedince k pfijimani novych, ale i
k prehodnocovani starych spole¢enskych roli. K urcitému vnitfnimu zmateni
dospivajicich ptispiva i fakt, ze n¢které z téchto roli nejsou definovany explicitné,

ale implicitn€. Jsou spojeny s hleddnim a nejistym tdpanim, které se projevuje

1 U socializace je nutno odliSovat stranku ontogenetickou, tykajici se utvafeni jedince, ktery ma za
ukol prizplisobit se kultuie, do které se rodi, a stranku sociogenetickou. Tato sméfuje k vyvoji
lidského druhu. Nova generace musi byt schopna ptevzit kulturu dané spolecnosti a kontinualné ¢i
diskontinualné v ni pokracovat. (Kabatek podle Smolik, 2010)
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pfedevSim v rolich tykajicich se vztahu k opaénému pohlavi. Jako vysledek této
interakce vznika podle Heluse (1973) rezultativni slozka systému, tj. materialni
produkty, kultura, ale i socializovany jedinec. Individualitu ¢lov€ka zahrnuje Ctvrta
a posledni, osobnostni slozka. Ta zahrnuje jedinecnost c¢lovéka Vv oblasti
osobnostnich charakteristik, ale i reflexi ptedchozich slozek subjektem. V jiném
kontextu nazyvame tuto slozku sebepojetim, sebehodnocenim a v komplexnéjSim

pohledu identitou (Macek, 2003a).

1.4 ldentita

Termin identita spada do kategorie pojmd, které jsme si zvykli uzivat, aniz bychom
kladli daraz na jejich explicitni vymezeni. V psychologii se pod nim skryva
predstava vlastni autenticity, jedinecnosti a integrity jedince v prostoru a case.
V kone¢ném duasledku ale musime identitu vnimat jako jev, ktery se vzdy vyviji
V konkrétnim kulturnim a spoleCenskohistorickém kontextu. (Bacova, 1997)
Dosahnout identity znamena ziskat pocit vlastni jedinecnosti (individuality),
celistvosti (wholeness and synthesis), tj. sjednoceni dil¢ich zkuSenosti se sebou
samym, téZ pocit osobni stability a sjednoceni vlastni zkuSenosti v ¢ase (minulost,
pfitomnost a perspektiva sebe sama — sameness and continuity) a kone¢né pocit
spolupatfi¢nosti k ur€itym idedlim a hodnotam, resp. védomi vlastni socialni
hodnoty a podpory od druhych (social solidarity). (Macek, 2003b) Podle
E. H. Eriksona je vytvofeni identity vlastniho ja (ego-identity) vyvojovym tkolem
adolescence, ktery rekapituluje ukoly minulé a anticipuje nasledujici faze
epigenetického vyvoje’.

Bacova (2003) identitu vymezuje konfrontaci s pojmy role, osobnost,
sebepojeti (self-concept) a sebehodnoceni (self-esteem). Ty podle ni charakterizuji
do sebe uzavieny systém, zatimco termin identita vystihuje otevienost lidské bytosti
vici socialnimu pisobeni. Charakterizuje ji tedy jako ,, definovaini a sebedefinovani
osoby, které vyjadruje, cim je jedinec od jinych lidi ve svém prostredi a pro jiné lidi
rozpoznatelny (autenticky);, cim je jeho socialni pozice a role ve vlastnim
spolecenstvi legitimni; jaky smysl a vyznam ma jeho kondni ve vztahu k jinym

osobam a lidskym spolecenstvim a jaky vyznam pripisuje jedinec a jini jeho

? Epigeneticky pristup zdtraziuje postupné utvafeni jedince, pii kterém jedna konkrétni faze vyvoje
prechazi v druhou, zpravidla kvalitativné vys$si. (Macek, 2003a)
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Zivotnimu pribéhu.“ Definovani a sebedefinovani pfitom cerpa z konkrétniho
socialniho svéta a zpétné do néj smétuje, coz ve svém konstruktivistickém piistupu
zduraznuji i Berger a Luckmann (1999), ktefi vnimaji identitu jako kli¢ovy prvek
subjektivni reality, utvarejici se béhem socidlnich procesi. ,,Identity vytvorené
vzdjemnym pusobenim organismu, individualniho védomi a socialni struktury
zpétné danou socialni strukturu ovliviuji, udrzuji, obménuji a dokonce ji i
prebudovavaji. * (Berger, Luckmann, 1999: 171)

Mnohovrstevnatost identity umoziiuje, aby ji jednotlivé obory a Skoly zkoumaly
z ruznych pohledi. O vymezeni konceptudlnich ramct, ze kterych lze pii studiu
identity vychazet, se pokousi napi. Frankovsky (2003) nebo Bacova (1997). Z jejich
praci krystalizuje 5 zdkladnich ptistupti:

1. Identita jako vyvoj, formovani a proZivani vlastniho ,,ja“
V tomto smyslu s pojmem identita pracuje napi. psychoanalyza, vyvojova ¢i
poradenskd  psychologie. Mezi vyznamné  predstavitele fadime
E. H. Eriksona a J. E. Marciu.

2. ldentita jako ztotoZnéni se jedince se svymi rolemi a spole¢nosti
Toto pojeti je znatelné V teoriich pfedstavitelﬁ?’ symbolického
interakcionismu.  Napf. Stryker chape self jako mnohoaspektovou
(multifaceted) a mnohovrstevnatou (multilayered) hierarchizovanou
soustavu internalizovanych roli, pfi¢emZ jednotlivé role oznacuje jako
identity.

3. ldentita jako prozivani prislu$nosti k vét§im ¢i mensim spole¢enskym
celkiim
Definice identity jako pfislusnosti ke spolecenskym celklim, pouZzivana
piedevsim socialni psychologii, predpokladé existenci osobniho a socialniho
aspektu identity. Vychazi z faktu, Zze v socialni oblasti konstruuje jedinec
svoji identitu na zdklad€ vztahu ke skupinam ¢i institucim, do kterych patii a
které casto presahuji spolecenstvi face-to-face. Mezi nejvyznamnéjsi
predstavitele tohoto pojeti patii H.Tajfel a J. C. Turner. Jejich teorie socialni
identity fika, ze vyznamna cast sebepojeti ¢lovéka se odvozuje od jeho

skupinové prislusnosti. K identité tak patii proces identifikace se skupinou,

¥ 5.Stryker, G. J. McCall, J. L. Simmons, P. J. Burke (Bagova, 1997)
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Vramci néjz se lidé ztotoziuji s atributy a normami, které povazuji za
skuping vlastni. (Janousek, 2004)

4. Identita jako vysledek interakce jednotlivce, konstrukce svéta, jazyka a
spolecnosti
Takto koncipovana identita je pfedmétem zajmu piedstaviteld® socialniho
konstruktivismu.

5. Skupina integrujicich teorii, které v pojeti identity kombinuji vySe

zminéné piistupy a zabyvaji se jedincem v sociokulturnim kontextu®.

1.4.1 Obsah identity a souvisejici teorie

Z ptedchoziho vyctu vyplyva, ze identitu je mozno chépat jako komplexni pojem,
ve kterém se odrazi osobni i socidlni aspekt. Je vymezovadna ve tfech rdmcich
sebedefinovani — intrapersonalnim, interpersonalnim a socidlnim. (Bacova, 1997)
V osobni (intrapersonalni) sféfe je dulezité predevsim védomi vlastni jedinecnosti,
neopakovatelnosti a ohranicenosti vi¢i druhym. Vyvoj identity je zde spojen
S moralnim a hodnotovym vyvojem, védomim vlastni perspektivy, piesvédcenim o
vlastnim vlivu, pocitem pohody a kompetenci fesit kazdodenni problémy. ,,Spojuje
se se zazitkem ,,jd jsem ja** a odpovida na otazku ,,kdo jsem.* (Macek, 2003a: 63)
V interpersonalnim ramci je identita definovana jako souhrn socidlnich roli,
tj. ,,rolovych identit (symbolicky interakcionismus), které musi jedinec pfijmout za
sveé. Socialni ramec lze charakterizovat jako védomi pfisluSnosti ke spoleCenskym
skupinam, které mizZe byt dano narozenim nebo vlastni volbou.

Erikson spojoval vytvofeni identity vlastniho ja s vyvojovym ukolem
adolescence. Jeho teorie ma kofeny v psychoanalyze, ale kromé biologickych
faktorii bere v uvahu 1 faktory psychosocialni a kulturni. Tento pfistup pozdé&ji
rozvinul J. Marcia vychazejici z pojmu explorace (ve starSich pracich krize) a
zavazek (commitent). Explorace predstavuje proces aktivniho hledani, zkouseni a
objevovani. Zavazek vyjadifuje investici, rozhodnuti a soucasn¢ piijeti
zodpovédnosti za realizaci urCitého programu a cile. (Macek, 2003b) Podle
pritomnosti jednotlivych faktorti rozlisil Marcia 4 stavy (styly) identity, které
podrobnéji charakterizuje Macek (2003a, 2003b).

“p. Berger, T. Luckmann, G.Kelly, R.Harré, J.Shotter, K.J.Gergen (Bacova, 1997)
® P.Weinreich & M.D.Berzonsky (Bacova, 1997)
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Tab. 1 Typologie statusii identity podle Marcii (podle Macek, 2003a, 2003b)

STATUS IDENTITY

Aktivni hledani | Pied¢asné uzaviena | Difuzni identita | Stav
identita moratoria
Explorace | Piitomna Neptitomna Miuze ¢i nemusi | Pfitomna
byt pfitomna
Zavazek | Pritomny Ptitomny Nepfitomny Nepftitomny
nebo vagni

Difuzni identita (identity diffusion) je stav, ve kterém se jedinec nezabyva
vlastnimi perspektivami. Zije ,ted’ a tady“. Je relativné nezavisly a flexibilni, neni
autoritafsky ani konvencni a k drogdm ma spise liberalni postoj. Na druhé strané
nema potiebu ujasiiovat si svoji personalni a socialni identitu, vlastni jedine¢nost a
role (Meuus podle Macek, 2003b). VyznaCuje se nizkym sebehodnocenim a
problémy v interpersonalnich vztazich. Ostatnimi jedinci je siln€ ovlivnitelny a
casto méni nazory.

PiedCasné uzaviena identita (foreclosure) je typicka pfijetim zavazku bez
aktivniho hledani, tj. identifikaci s konkrétnimi vzory (rodice, cirkev, piatelé...).
Jedinec vtomto stadiu je spokojen sam se sebou, ale zavislost na autoritich
produkuje jeho nizké sebevédomi, konvencnost a rigiditu.

Opacna varianta, tj. pfitomnost explorace bez ptijeti zavazkt, se oznacuje jako stav
moratoria. Typické je zde nezavazné hledani, zkousSeni roli a pfemysleni o sob¢
samém. Krize identity, proZivané v tomto obdobi, mohou byt zdrojem tzkosti a
pochybnosti.

Aktivni hledani za soucasné pfitomnosti vytyCenych cili nazyvame stavem
dosazeni identity (identity achievement). Jedinec zde dochazi k predstavé o sobé a
svém sméfovani na zékladé¢ minulosti, pfitomnosti i budoucnosti.

Nebylo piesvédciveé prokazano, ze hledani identity, charakteristické pro obdobi
adolescence, se déje posloupné cestou: predasné uzaviena identita — rozptylena
identita — moratorium — dosazeni identity. Podle Marcii je vSak zadouci, aby
stavu dosazené identity predchazelo moratorium.

V redlném prostifedi je experimentovani s identitou Casto slozité a bolestivé.
Mnoho jedincti proto vyuziva k podobnym experimentim internet, ktery umoznuje
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experimentovat se svou identitou, vracet se do stavu moratoria, zkouset nové role a
chovat se tak, jak bychom v realité nemohli. Tuto vyhodu s sebou pfinasi bezpecné
prostiedi internetu, jeho anonymita i moznost ukonceni interakce, kdykoli nam
zacne byt naSe alternativni identita nepfijemna. To je ziejm¢ divodem toho, pro¢ na
internetu experimentuji s identitou nejen adolescenti, ale i dospéli jedinci. Rychlé
tempo a neustalé zmény, charakteristické pro soucasnou spolecnost, tak s sebou
piinaseji vzorec oznaceny Wallaceovou (podle Ledabyl, 2007) jako MAMA
(moratorium — achievement — moratorium — achievement).

Jak v realném prostiedi, tak na internetu porovnava jedinec svou introspektivni
sebereflexi (subjektivni identitu) stim, jak ho vnimd jeho socialni prostredi
(objektivni identita). Vznika tak ,,metaperspektiva®“, ve které se ¢lov€k snazi najit
rovnovahu mezi obéma pohledy. V piipad€ rozporu subjektivniho a objektivniho
pohledu vznik4d pocit ohrozeni identity, ktery muze mit dopad na jeji dalsi

konstrukci. (Bacova, 1997)

1.4.2 Konstrukce identity

Identitu miZzeme pojmout jako konstrukt, ktery ¢loveék buduje v pribéhu celého
svého Zzivota. Obsahuje komponenty pevné dané (barva pleti, pohlavi), ale 1
charakteristiky, které — vice ¢i méné dobrovolné — ziskavame. Zatimco nékdy staci
ke zméné identity jednorazovy tkon (napf. rodi¢ovstvi), jindy je nutno vynalozit
soustavné usili (zména socialni pozice). Existuji také slozky identity, které jsou
predmétem volby. R. F. Baumeister (1987 podle Bacova, 1997) je d€li na moznosti,
u kterych existuje jasna, spolec¢ensky legitimni napovéda pro vybér (nabozenstvi), a
na volby, u kterych socialné zadouci alternativa neexistuje (vybér partnera). Jeho
postoj nicméné zietelné dokazuje, Ze konstruovani osobni a socialni identity neni
jen zalezitosti niternych procest, ale 1 zalezitosti konkrétniho spolecenského a
kulturniho zdzemi, ve kterém probiha socializace jedince. Spolecnost skrze své
instituce uruje, které komponenty identity je mozno zménit. Rikd nam, ktera
identita je samoziejma, kterd je aktudlné prozivana a kterd je identitou hledanou.
(Bacova, 1997)

Berger a Luckmann (1999) proto chapou ontogenetickou stranku socializace

jako uplné a dusledné zasvéceni jedince do objektivni socialni struktury konkrétni
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spolecnosti nebo jeji casti, které vede k vytvofeni identity. RozliSuji primarni
socializaci, vyznacujici se potfebou citové vazby k vyznamnym druhym
(significant other®), a sekunddrni socializaci zahrnujici internalizaci
institucionalnich ¢i na institucich zalozenych ,,subsvéti® a s nimi spojenych roli,
jejichz vykon ptedpoklada urcitou sumu ,,specializovaného védéni*.

V ramci primarni socializace se dité setkdva s vyznamnymi druhymi, kteti maji
jeho socializaci na starosti. Internalizaci jejich postoja a roli ziskava schopnost
vytvaret svou vlastni, soudrznou a vérohodnou identitu. Postupné abstrahuje od roli
a postoju konkrétnich lidi k rolim a postojim obecnym. (,, Tatinek se na mé ted
zlobi.* — ,, Tatinek se na mé zlobi vidy, kdyz lzu.” — ,, Clovék nesmi lhat. <) Tato
abstrakce vytvarena ve védomi individua se nazyva zobecnély druhy (generalized
other). Jde o konstrukt, prostiednictvim néhoz se jedinec identifikuje se spole¢nosti,
tj. slidmi obecné. Piechazi od identity budované ve vztahu k né&jaké konkrétni
osobé k obecné identité, jez je stala bez ohledu na to, sjakymi vyznamnymi ¢i
nevyznamnymi druhymi se jedinec setkdva. Takto definovand identita zahrnuje
internalizované role a postoje i identifikaci sebe sama jako ¢lovéka, ktery nékteré
véci dela a jiné naopak nedé€la. ,, Primarni socializace konci, kdyz byl v jedincové
vedomi vytvoren zobecnély druhy (a vSechno, co k tomu patri). V tomto okamziku je
Jjedinec platnym clenem spolecnosti a subjektivné vlastni néjakou osobnost a néjaky
svet. Ale tato internalizace spolecnosti, identity a reality neni navidy uzavienou
zalezitosti. Socializace nikdy neni uplnd a nikdy nekonci.” (Berger, Luckmann,
1999: 136)

Sekundarni socializace vzdy predpokladé, ze ji predchazel proces socializace
primarni. Vstupuje do ni jiZ utvofend osobnost a jiz internalizovany svét. Zatimco
nezbytnou podminkou uspé€Sné primdrni socializace je emociondlni vazba, u
sekundarni socializace tato podminka mizi. Role pfijimané v ramci sekundarni
socializace se vyznaCuji vysokym stupném anonymity, proto jsou snadno
oddélitelné od svych vykonavatelii. Dokladem propracované sekundérni socializace
je rozvinuty systém Skolstvi.

Uspé$nou socializaci mini Berger a Luckman (1999) dosaZeni vysoké miry

symetrie mezi objektivni a subjektivni realitou (a samoziejmé identitou). ,,Jsem tim,

® Pojem pouzil poprvé G. H. Mead, stejné jako pojem zobecnély druhy (viz nize).
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kym druzi predpokladaji, Ze jsem. Moje vnimani viastni identity se shoduje s tim, jak
vnimaji moji identitu ostatni ¢lenové spolecnosti.

Nejvetsi tispeésnost socializace vykazuji spolecnosti s minimalni distribuci védéni
vychazejici z jednoduché délby prace. Ve spoleCnostech se slozit€jsi distribuci
védéni mlze mit netispesnd socializace celou fadu pfi€in (vyznamni druzi predavaji
odlisné svéty, vyskytne se rozpor mezi primarni a sekundarni socializaci). Moznost
volby alternativnich realit a samoziejm¢ i identit maze vyustit ve vytvofeni
skryvané identity, pokud se jedinec identifikuje srozdilnymi vyznamnymi
druhymi a vytvofi si 1 riznorodé zobecnélé druhé. Rozpor mezi ofekavanim ze
strany rodicii a ze strany kamaradii mtize Ustit v pocity vnitiniho konfliktu a viny.

V moderni i postmoderni spole¢nosti se vsak objevuje ,individualista® jako
spoleCensky typ, ktery ma pfinejmenSim schopnost pohybovat se mezi nékolika
dostupnymi svéty a ktery si zamérné a védomé vytvoril osobnost z ,materialu®
poskytovaného nékolika dostupnymi identitami. Vyuziva moznost odlisné reality
internalizovat, aniz by se s nimi identifikoval. Alternace se tak stava rozumové
chladnou a zvolena realita slouzi jen jako prostfedek k dosaZeni cile. Pokud pfi tom
Clovék musi vykonavat urcité role, drzi si od nich subjektivné odstup. (Berger,
Luckmann, 1999)

V postmoderni spole€nosti tyto diverzifikacni tendence nabyvaji na Cetnosti.
. Jde tady nikoli o usili pohybovat se urcitym smérem, ale o usili udrzet ,,volny
prostor®, v némz se mizeme pohybovat v libovolném sméru.* (Bauman, 2002: 75)
Teorie identity, tak jak je prezentuji naptiklad Erikson ¢i Marcia, ukazuji na pottebu
adolescentd ujasnit si pomoci experimentl vlastni identitu. V postmoderni dobé¢ se
ale experimentovani s identitou tyka i jedincti dospélych. Jejich Zivoty se stale mén¢
zakladaji na linedrnim ¢asovém proudu, jednotlivé epizody nejsou zdkladem pro
daldi. Casové ramce jednani se smrituji a kazdy dosaZzeny stav je prozatimni.
Postmoderni koncept jakoby piedepisoval absenci piesné vymezené identity
(Bauman, 2002), jejiz hledani sméfuje nikoliv k jejimu nalézani, ale k neustalému

objevovani novych moznosti.
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2. Kultura, subkultura, subkultura mladeze

2.1 Kultura

Zatim bylo obdobi dospivani zminovano piedev§im jako ptfechodné a
neplnohodnotné stadium, ,,stadium pieddospélosti®. V piedchozich odstavcich bylo
ale rovnéz tfeceno, Ze spolecnost druhé poloviny 20. stoleti zacala vnimat mladez
jako specifickou a relativné samostatnou entitu, kterd se vydéluje v ramci konkrétni
kultury, s niz souvisi i formy, nastroje a pozadavky socializace.

Pojem Kkultura (z lat. colere — pecovat, p&stovat, vzdslavat)’ ma celou fadu
vyznam, které jsou dany predevsim kulturnim ramcem, v némz jsou vymezovany,
nebot” kultura je vzdy danym socidlnim tvarem vytvarena a na druhé strané tento
utvar v jeho vyvoji vyrazné determinuje. (Geist, 1992) Ukazuje svym piislusniktm,
jak chépat svét a jak se v ném orientovat. OdliSnosti v jejim chapani mohou byt
dany narodnosti, historickym obdobim, socidlnim statusem apod. Styénym bodem
vSech vymezeni je ale ¢lovek jako jediny mozny tvurce kultury.

Antropologické pojeti kultury je nehodnotici a zahrnuje vSechny
nebiologické mechanismy a prostiedky, pomoci kterych se spolecnosti adaptuji na
ptirodni prostiedi. (Smolik, 2010) Raymond Williams v ramci tohoto pojeti oznacil
kulturu za cely a svébytny zpasob zivota, ktery je generovany kazdym z nas.
(Barker, 2006)

V sociologickém a socidln¢ psychologickém smyslu se ,, kulturou rozumi
socidalni reprezentace beéziného a standardniho chovani, norem, hodnot a
presvédceni, které reguluji clovéeka v jeho kazdodennim Zivoté a které se prenadseji
Z generace na generaci. “ (Havighurst podle Macek, 2003: 38) Lze si ji predstavit
jako soubor normativnich a dorozumivacich koéda. Zakladnim kédem je jazyk, na
néjz se vramci komunikace navrstvuji dal$i projevy konvenéni povahy (uces,
chovani, oblékani atp.). N&které ze zminovanych znakl spojuji kulturu jako celek,

jiné integruji jen jeji Casti.

" Pavodni vyznam souvisel se zem&d&lstvim. V 1. stol. pi. n. 1. pouzil M. T. Cicero v Tuskulskych
hovorech pojem ,,kultura ducha* ve smyslu filosofie. Odtud se potom oznaceni pfeneslo na komplex
pozitivnich hodnot pfispivajicich ke kultivaci lidského ducha a ziskalo vyraznou hodnotici funkci.
Tato koncepce je oznaovana jako axiologicka (hodnotici). (Smolik, 2010)
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Jazyk dava vyznam vSem materidlnim pfedmétim a socidlnim praktikdm, kterym
muzeme rozumét opét jen V pojmech vymezenych jazykem. Rozumét kultufe
znamena zkoumat, jak je vyznam symbolicky ztvarnén nejen ve slovech, ale i
Vv jejich znakové reprodukci ve formé zvuku, textid, knih, medialnich sd€leni apod.
(Barker, 2006)

Kulturu tedy vymezuje jazyk, filozofie, nabozenstvi, moralka, pravo,
potieby, technickd vyspélost, uméni, véda, znalosti, zvyky, popf. sport, moda a
aktudlné respektované vzorce chovani. Smolik (2010) uvadi, Ze v nejobecnéjsi

roviné kulturu tvofi:

kulturni artefakty (materialni produkty lidské ¢innosti)

sociokulturni regulativy

nematerialni produkty (myslenky, vize, ideologie...)

socialni instituce.

2.2 Subkultura

Vychodiskem pro tvahy o kultufe mize byt $irsi pojeti kultury jako majetku vSeho
lidstva. Potom by kultury jednotlivych narodd, etnik apod. byly nazvany
subkulturami. Kulturu lze ale chapat v uz8im slova smyslu, jako kulturu naroda ¢i
etnika, kterd obsahuje subkultury socialnich vrstev, tfid, mensin ¢i jinych skupin.
Mira rozdilnosti subkultury od celé kultury, jejiz je soucésti, je pohybliva. MiiZe se
li$it minimalng, nebo mize stat v pfimé opozici. Pak mluvime o protikultute ¢i
kontrakultuie®. (Geist, 1992) Prvni vyskyt kontrakultur je spjat pfedev§im s oblasti
Spojenych statlh americkych a Velké Britdnie 60. a 70. let 20. stoleti, primarné
s antimilitaristickym hnutim hippie, které bojovalo za sexualni svobodu ¢i volnost v
uzivani drog a projevovalo se specifickym stylem sebeprezentace. Objevila se ale i
dal$i hnuti, ktera znamenala pocatek sebevédomé kulturni politiky. (Barker, 2006)
Charakter rozdild mezi kulturou a subkulturou je dan vékem (subkultura
mladeze), povolanim vcetné piipravy na né, nabozenstvim (sekty, ritualy),

puvodem, narodnosti, etnikem, rasou, socidlni pozici, socidlni statusem, zajmy,

® Kontrakultura (z lat. contra — proti, mimo) je opozitni typ kultury, ktery kontrastuje s kulturou
majoritni. Jejim zakladem je negace obecné uznavanych norem, proto miva protestni charakter.

Termin pouzil jiz v roce 1951 T. Parsons.
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socialni situaci, segregaci atp. Pti vétSich odlisnostech subkultury vznika napéti a
konflikty, které neziidka usti do zna¢né dramatickych situaci. (Geist, 1992)
Subkultura je vzhledem ke kultufe parcialni a alternativni. Poskytuje tedy
odlisné moznosti seberealizace. (Jusko, 2000) Jeji definice je opét velice sloZita.
Cohen (podle Smolik, 2010) zastava nazor, ze subkultura vznika, pokud interaguji
lidé se spoleCnymi socidlnimi problémy a tvofi si vlastni pohled na spolecnost.
Uziva piitom pojem referenéni ramec (frame of reference), ktery definuje jako
soubor hodnot, jejZ jedinec akceptuje nebo odmita, a cilt, kterych chce dosahnout
(v€etn¢ pouzivanych prostiedk). Pokud referenéni ramec jedince odpovida
referenénimu ramci vétSinové spolecnosti, nedochdzi ke konfliktu. Jestlize se
referencni ramce li8i, vznika pnuti, které je uvoliiovano vznikem mensich skupin se
spole¢nym referenénim ramcem, jimiZ mohou byt jednotlivé subkultury. Orientace
V nich je jedincem vnimana jako jednodus$i. Komunikace probiha Casto v ramci
specifického jazykového kodu, ktery dava prislusnikiim pocit exkluzivity a zaroven
pusobi jako tmelici prvek uvniti skupiny. Exkluzivita vSech projevii se ovSem
postupné vytraci a dochazi k inkorporaci do vétsinové spolecnosti, projevujici se
transformaci subkulturnich znaki do masové produkovanych piedméti a redefinici
deviantniho chovani aktéry socialni kontroly (policie, pedagogové, média apod.).
(Smolik, 2010) Snaha postmoderni spolecnosti zacleniovat dfive deviantné
nahlizené segmenty prameni ze zjiSténi, Ze mnohoznacnost a protichiidnost
komunikujicich elementli neni projevem nemoci systému, ale podminkou jeho

zivotnosti. (Bauman, 2002)

2.3 Komunita, verejnost, masa, scéna a hnuti

Thorntonova (1997) vymezuje subkulturu porovnanim s terminy komunita,
spolecnost, vefejnost a masa, pficemZ jako nejblizsi vidi pojem komunita, ktery
byva se subkulturou ¢asto zaménovan. Rozdil mezi obéma pojmy spatfuje v tésnosti
a povaze interakci. Zatimco komunita je zalozena na stalych, takika rodinnych
vztazich a je vazana nejCastéji sousedstvim, subkultura je vytvaiena mimo rodinny

kontext a je relativné nestala.
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Jako opozitni potom zmifiuje pojmy Vefejnost a masa. Vefejnost® piedstavuje jako
spoleCenstvi racionalné¢ jednajicich individui, ktefi respektuji spolecenské
normativy, popf. vyjadiuji svou polemiku s aktudlnim spoleCenskym stavem
oficialn¢ pfijimanymi demokratickymi nastroji. Masa se od veiejnosti 1isi svou
iracionalitou a lehkou manipulovatelnosti. Je produktem homogenizace spole¢nosti,
na které se mimo jiné podileji i média. Od subkultury ji odliSuje pfedevsim
nediferencovanost a nedostatek kreativity. (Thornton, 1997)

Smolik (2010) sleduje uzké propojeni terminii subkultura a (subkulturni)
scéna. ,, Scéna je moderni méstska forma spolecenského styku, ve ktere maji
ucastnici stejny zdjem na traveni volného casu nebo se zaméruji na stejny Zivotni
styl, ale nemusi se vzdjemné znat (zde je odlisnost od malé socidlni skupiny).
(Smolik, 2010: 39) Hranice mezi jednotlivymi scénami, resp. zivotnimi styly, jsou
splyvavé a ucast v nich je nezavazna. Smolik (2010) proto zminuje i Bennetovu
vytku, ze pojem subkultura by mél byt pojmem scéna ¢i kulturni vkus nahrazen,
jelikoz nevystihuje prostupnost mezi jednotlivymi formami.

Nejznaméjsi  subkultury (napt. skinheads) byvaji casto Vv médiich
prezentovany jakozto hnuti. Podle Dianiho je vSak hnuti ,,siti neformdlnich
interakci mezi pluralitou individui, skupin ¢i organizaci angaZovanych v politickych
nebo kulturnich konfliktech na zaklade sdilené kolektivni identity.“ (Znebejanek,
1997: 29). Vyznacuje se tedy systematickou kolektivni snahou o prosazeni vlastnich
spolecenskych feSeni. Pfedpoklada spole¢ny ideologicky cil a velkou miru sepéti pti
jeho dosahovani. Patet hnuti tvofi tfi sloZky: trvalé kampané proti autoritdm,
konkrétni formy jednani a sdruZzovani a vefejnd sebeprezentace. Hnuti tak smétuji
k tomu, aby vetejné deklarovala svou dustojnost, jednotu, pocet a oddanost. (Cisaf,

2008) Prvni hnuti vznikla s cilem zménit distribuci ekonomickych zdroji a zmirnit

® Verejnost je v dikci moderni filozofie a sociologie skupinou, kterd se zajimd o verejné déni
(politické, ekonomické, socidlni, kulturni) a rizeni statu a usiluje o viliv na spravu véci verejnych, a to
zpravidla prostiednictvim masovych médii. Mezi jeji zakladni funkce patii funkce politicke a socidlni
kontroly a funkce legitimizace (o verejnost jevi zajem subjekty, jez pro svou legitimizaci potiebuji
podporu verejného minéni). [...] V soucasnosti je pojem verejnost vice diverzifikovany,
strukturovany. Verejnost jako celek se dale , Stépi”, takze v dnesni spolecnosti koexistuje vice
verejnosti (venkovska, odborarska, lekarska); jmenovatelem jejich vzniku je spolecny zdjem. I z toho
ditvodu mohou byt velmi nestabilni — vznikaji a zanikaji podle aktudlnich okolnosti. Verejnosti
muzeme definovat napriklad podle predmétu jejich zajmu (zahradkarska, politologickad), dle
instrumentu jejich vyjadreni (divacka, na chatu), ale téz vzhledem k jejich geografickému rozptylu
(Zizkovska, svetova). Kazdy jedinec navic v zdasadé miuiZe byt soucasti verejnosti, aniz by se
prostiednictvim tisku nebo verejnych shromazdeni primo vyslovoval k verejnym tématim nebo
dokonce aniz by volil. “ (Skodové, nedatovano)
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¢i vyrovnat socioekonomické nerovnosti. Nyni se pozornost presouva ke kulturnim
a ekologickym problémim. Subkultura se naproti tomu nesnazi prosadit konkrétni
ideologicky zamér. Jeji pfisluSnici maji casto odlisné cile, které mohou, ale nemusi
smefovat k politickym, kulturnim ¢i ekologickym aktivitdim. Oproti hnuti je znané
heterogenni z hlediska prosazovanych cilli, neinstitucionalizovana a patii spiSe do

sféry volného casu.

2.4 Subkultura mladeze

Sociologie mlddeze vnima mladeZ v kontextu socialni reality a zaméfuje se na
vyzkum jejiho postaveni ve spolecnosti. Pta se, zda je mladez autonomni vrstvou,
nebo je natolik zavisla na dospélych, ze o autonomii hovofit nelze, hleda jeji
spole¢né znaky a vymezuje ji z hlediska zaclenéni do socialnich struktur. Tyto
otazky si v transformované podobé¢ kladou i psychologie a pedagogika. Psychologie
vsak klade duraz pfedevsim na osobnostni charakteristiky a psychicky vyvoj véetné
souvisejicich procest. Zarovenn zkoumd, co pfislusniky zminované skupiny
motivuje a ovliviiuje. Pedagogicky aspekt se zamétuje v prvni fad€ na zrani a uceni
ve vSech jeho podobach.

Konstituovani terminu subkultura mladeze v dne$nim slova smyslu spada do
padesatych az Sedesatych let dvacatého stoleti a je spojeno se snahou vysvétlit
odlisnosti lidského chovani na zaklad¢ pfijimani odliSnych kulturnich vzord.
Plivodné termin oznacoval jednotnou kulturu mladeze. V 60. letech se vSak objevili
autofi (Peter Willmott, David Downes), ktefi na zakladé¢ svych vyzkumt odmitli
tezi o jednotné, beztiidni kultufe mladeze. Na rozdil od dnesniho pojeti ptistupovali
autofi zminé€ného obdobi K subkultuie ve smyslu deviantni odchylky, ktera narusuje
institucionalizované vzory chovani. Sumner (1994 podle Munkova, 2001) usuzuje,
ze vSe, co se vymykalo normam vétSinové spolecnosti, bylo oznacovano jako
subkultura, aniz by byla pfipusténa moznost jakychkoli alternativnich hodnotovych
struktur. '

Pod vlivem urbanizace, demokratizace a tim i pluralizace spole¢nosti doslo

k redefinici pojmu subkultura mladeze. Alespon Castecné se oprostil od ptiznaku

19 Autory takovych koncepci byli napt. Albert Cohen, Richard Cloward, Lloyd Ohlin, David Downes
a dalsi.
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delikvence a naSel své misto vymezenim vzhledem k dal$i termintim: generace
mladeze a socialni skupina.

Zatimco oznac¢eni generace mladeze zahrnuje piedevsim veékovy faktor, subkultura
implikuje podobu socialni stratifikace, zivotniho stylu a komunikace. Socialni
skupina je naopak pojem Sir$i nez subkultura. V socidlni skupin€ nalézdme znaky
kooperace, koordinace, trvalosti, stalosti, dynamiky, strukturovanosti, konkurence,
organizovanosti a vyvoje. Z téchto charakteristik nese subkultura jen nékteré.
(Jusko, 2000)

Pokud bychom méli vytvofit z pfedchozich informaci jednotnou definici
subkultury mladeze, znéla by asi takto: Subkultura mladeze je strukturovanym a
diferencovanym socidlnim ttvarem, jehoz pfislusnici vykazuji specifické¢ zplsoby
zivotniho stylu, chovani, jednani, sebeprezentace, komunikace a hodnotové
orientace. Mira jeji odliSnosti od spolec¢nosti se odviji od miry kongruence nebo
naopak diference jejich referencnich ramci.

Nasledujici podkapitola vsak ukaze, Ze ani toto vymezeni neni v§eobsazné a plo$né

aplikovatelné, zvlasté v ptipadé subkultur postmodernich.

2.4.1 Subkultura mladeZe — zmény v p¥istupu

Realizaci empirickych vyzkumi spojenych se subkulturami je mozné sledovat
v ramci chicagské $koly™ jiz po prvni svétové valce. Toto prostiedi je spjato se
vznikem symbolického interakcionismu a etnometodologie a akcentuje trend
zvySen¢ho védeckého zaymu o jevy méstského zivota. Problém delikvence™
mladeze zaméstnaval sociology chicagské Skoly jiz béhem 50. let, coz dokazuji
napiiklad vyzkumné prace Alberta Cohena. Ve studii Delikventni chlapci

(Deliquent boys) charakterizoval gangovou subkulturu na zakladé analyzy hodnot

1 podrobng;jsi pohled na vyvoj pristupu k subkulturam mladeze poskytuje Smolik (2010), jehoZ text
je zaroven hlavnim informacni zdrojem této podkapitoly.
12 Prvni generaci chicagské $koly tvoii Florian Znaniecki, William Thomas, Robert Ezra Park a
dalsi. Druhou generaci spojujeme se jménem Herberta Blumera, pod jehoz vedenim, a¢ se vyzkumi
netcastnil, vznikly zajimavé prace — napi. Boys in White z prostiedi 1ékaiské fakulty (Becker, Geer,
Hughes, Strauss, 1961). Blumer publikoval teoretické prace o kvalitativnim vyzkumu. Tfeti generaci
tvori Strauss, Goffman, Becker. (Hendl, 2005)
13 7 lat. deliquere — provinit se. Lze ji povazovat za projev poruchy socialng adaptagnich schopnosti
a dovednosti. Jejimi projevy jsou trestné Ciny, piestupky, trestna ¢innost mladistvych. Velmi casto
souvisi se spolecensky nezadoucim a nepfiijatelnym chovanim déti a mladeze (nepatii sem chovani
disocialni, tj. 1zi, vzdorovitost...), nékdy se v této souvislosti uziva i pojem juvenilni delikvence.
(Fischer, Skoda, 2009)

26



kultury stiedni vrstvy americké spole¢nosti (ambice zlepsit svou pozici, individualni
odpovédnost za své zivotni volby, kultivace ducha i téla, asketismus, racionalita,
kultivace osobnosti, kontrola fyzické agrese, konstruktivni vyuziti volného Casu a
respekt k majetku). Vychazel ptitom z Mertonova modelu deviantniho chovani jako
projevu nekompatibilnich pozadavkii mezi normami spolecnosti a realnym
postavenim jedince v ni. (Munkova, 2001) Subkulturu pojal jako cestu ke
kolektivnimu nachazeni novych feseni problému. Shledal, Ze zakladnimi znaky
gangové subkultury jsou zlomyslnost, neutilitdirni jednani, negativismus,
hédonismus, proménlivost a skupinova autonomie. Funkci delikvence podle néj
bylo dosazeni alternativniho statusu a snaha pomstit se sytému, ve kterém jedinec
neuspél. Cohen chtél vyzkum zacilit pfedevS§im na vznik a rozpad delikventnich
subkultur, jejich ideologii, ¢lenské podminky a vztahy, postoje, moralku a interakci
s okolni spole¢nosti. Rozsitil Mertontiv koncept individualni adaptace o koncept
skupinového jednani motivovaného sdilenymi hodnotami a problémy. Podobné
vnimani subkultury najdeme i u W. F. Whytea. Obecné se da fici, Ze teorie, které
povazuji deviantni chovani za duasledek socialniho tlaku, fadime pod pojem teorie
napéti (strain theory).

V 60. letech se studiem gangii zabyval Lewis Yablonski, ktery se mimo
aspektt vidcovstvi a alianci mezi gangy zaméfil i na fenomén nasili. Milton
Gordon pak zkoumal, jak ¢lenové subkultury vnimaji $ir§i americkou spole¢nost,
jaké jsou indicie Clenstvi, zda subkultura ovliviiuje charakterové vlastnosti svych
¢lend (vymezil pojem ,subkulturni osobnost®), atp. John Irwin pfistoupil k
subkultufe jako k malé socialni skupiné charakteristické zivotnim stylem 1
systémem hodnot.

Teoreticky ramec uzivani terminu subkultura, ktery vytvofila chicagska
Skola a jeji pokracovatelé, pievzala v 60. letech britskd Skola pfedstavovana
Centrem pro soucasna kulturalni studia (CCCS) pod vedenim Richarda Hoggarta a
pozdgji Stuarta Halla. ** Jeji autofi piijali strukturalng marxisticky koncept, z n&hoz
vychazi i pojeti subkultury jako symbolického dusledku strukturdlnich problému
ttid. Zvlastni pozornost vénovali otdzkam hegemonie a ideologie, ale 1 medialni

reprezentaci reality, stylu, médy a image jednotlivych subkultur. V praktické sféie

K vyznamnym ¢lenim CCCS patii S. Hall, R. Hoggart, R. Williams, P. Gilroy, A. Davis, A.
Mcrobbie, P. Corrigan, D. Hebdige, T. Jefferson, J. Clarke, P. Willis a dalsi. Zakladni teoretické
prvky pochéazi od Antonia Gramsciho.
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pak zkoumali britskou working class mladez a také trh zaméfeny na tuto cilovou
skupinu. Kreativita a kulturni odezva subkultur byly autory z okruhu kulturalnich
studii pojimany jako vyraz symbolického odporu vyjadieného pomoci stylu. Clark,
Hall, Jefferson a Roberts oznacili rozdilné typy chovani a stylu reprezentované
subkulturami za reakci na strukturdlni zmény v povélecné britské spolecnosti.
Velkou ikonou ve vyzkumu vztahi mezi masovou kulturou a subkulturami mladeze
se stal D. Hebdige, ktery vyuzil i konceptu brikolaze'. (Smolik, 2010) Subkultury
byly v pojeti Centra pro soucasna kulturalni studia oznaCeny jako rebelantsky
,politické“ se schopnosti ritudlné vzdorovat kapitalistickému zaclenéni.
(Muggleton, Weinzierl, 2003: 8)

Soucasni teoretici subkultur vSak vychazeji spiSe z kritiky subkulturniho
ptistupu CCCS a ptipominaji, ze tento pohled ,,stoji na neudrzitelnych bindrnich
opozicich — konkrétné na opozicich hlavni proud — subkultura, rezistence —
podrobeni se, dominantni — podrizeny. Zvlasté pak tvrdi, Ze subkultury se neformuji
V opozici ke kulture hlavniho proudu reprezentované masovymi médii, nebo mimo
ni, ale na zaklade médii a s jejich pomoci. Subkultury nadto nejsou jednotné a
vyznacuji se vnitrnimi rozpory. Odlisnost kultury mladeze proto nemusi byt nutné
projevem rezistence, ale méli bychom ji chapat spis jako kulturni kapital nebo
rozdily vkusu. Roztristénost kultury mladeze a ztrata ,, autenticity“ a ,,stylu* je dnes
takova, az se Fika, zZe jsme se ocitli v postsubkulturnim obdobi, kde styl neznamena
politizaci mladeze, ale estetizaci politiky [ ...] Subkultury Ize navic chapat jako sféry
kreativni spotieby. Clenové subkultur jednaji v ramci takové spotieby jako brikoléri
— vybiraji a aranzuji ¢dsti materialniho zbozi a smysluplnych znakii a c¢ini z nich
konstrukce mnohondsobnych identit.” (Barker, 2006: 186,187) Misto tradi¢niho
pojmu subkultura hovofi postsubkulturni teorie radé€ji o jednotlivych scénach,
stylech, klubové kultufe ¢i kmenech (,,neo-tribes“).16

Toto pojeti je znatelné v praci Muggletona, Weinzierla (2004), ktefi

Upozoriiuji napt. na praci Thorntonové zminujici se o subkulturnim kapitalu jako

> BrikolaZ se vztahuje k resignifikaci, tj. pfeskupeni a novému spojeni pivodn& nepropojenych
oznacujicich objektd tak, aby vytvately novy vyznam v neotielém kontextu. Clovék budujici styl
Z odévu a artefaktl popularni kultury je nazyvan brikolérem. (Barker, 2006)
16 Michel Maffesoli popisuje koncept kmene (tribus) jako koncept novych spolecenskych uspofadani
typickych pro postmoderni spole¢nost. Skupinova identita — tradi¢né formovana pohlavim, tfidou
nebo nabozZenstvim — zde ustupuje identit€ na zaklade spolecné sdilenych ndzort ¢i Zivotniho stylu.
Z kmene mizi tradi¢ni tuhost spolecenské tiidy. Jednotlivec se mize pohybovat mezi jednotlivymi
kmeny. (Muggleton, Weinzierl, 2003: 11,12)
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form¢, jez svym ¢lenim fika, co je a neni ,,in“ na subkulturni scéné a dava jim
vtomto smyslu exkluzivitu, jiz musi uchranit pfed masovou spolecnosti.
Manchester Institute for Popular Culture definoval novou ,.klubovou kulturu® (club
culture), ve které se rozmélnuji t¥idy, rasy a pohlavi a pojem subkultura se
V podstaté zacal pouzivat jako koncept pro jakoukoliv mdédu. Muggleton (podle
Smolik, 2010) poznamenavd, Ze v éfe postmodernismu jsou subkultury jen
estetickymi kody. Postmoderna je pluralitni, nic jako vétSinova kultura neexistuje a
subkultura se nemé proti cemu vymezovat. Nasledujici srovnani ovSem dokazuje, ze

jsou zde stale skupiny (emo, punk...), které splnuji i kritéria moderni éry.

Tab. 2 Rozdil mezi modernim a postmodernim pristupem k subkulturam

(Muggleton podle Smolik, 2010: 82)

Moderni éra

Postmoderni éra

Jasna skupinova identita

Stylova homogenita

Rigidni dodrzovéani subkulturnich hranic
Subkultura vnimana jako hlavni identita
Vysoky stupeni ztotoznéni

Clenstvi vnimané jako permanentni
Nizky stupen subkulturni mobility
Dtiraz na ptesvédceni a hodnoty
Politické vyjadieni odporu

Zamétenost proti médiim, nedivéra
sebe sama (self-

Autentické vnimani

perception)

Fragmentovana, rozttiSténa identita

Stylova heterogenita, pluralita

Flexibilni pfekracovani subkulturnich hranic
Mnoho stylovych identit

Nizky stupeii ztotoznéni

Clenstvi vnimané jako pfechodné
Prechodna naklonnost k subkultute
Fascinace stylem a image

Apolitické citéni

Pozitivni vnimani médii

Védomost neautenti¢nosti
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2.4.2 Typologie subkultur mladeze

Silicim znakem subkultury mladeZze je jeji pluralita a nejasnost hranic mezi
jednotlivymi typy.
A. K. Cohen a O. Matousek (podle Jusko, 2000) si v§imaji subkultury drogové,
rasistické, sexudlné delikventni, pseudonabozenské a subkultury organizovaného
zlo¢inu. Jinymi slovy — vymezuji subkultury delikventni stejné jako Cloward a
Ohlin (podle Smolik, 2010), kteti mluvi o subkulturach kriminalnich, konfliktnich a
unikovych. Machacek (podle Jusko, 2000) podava obraz nezaméstnané mladeze a
rozeznava milovniky aktivit volného ¢asu, izolované a ponizené, iniciativni hledace
zaméstnani a tzv. vyznavace kultury nezaméstnanosti. Mistrik (podle Jusko, 2000)
rozli$il dokonce 31 alternativnich subkultur, pficemz svou klasifikaci zalozil na
kritériich: socialni pozadi, ideologie, vyjadiovaci prostiedky, modda, Casova a
geograficka prislusnost a Zivotni styl.
Smolik (2010) pak prezentuje néktera kritéria, na zakladé kterych Ize typologizaci
provadét:

e Pivod (subkultury pfenesené/originalni)

e Rozsirenost (existence/neexistence na daném uzemi)

e jednotnost/nejednotnost (existence raznych proudit)

e politicka angazovanost (subkultury politické/apolitické)

e mira spolecenské prijatelnosti z hlediska ustavniho pordadku

(subkultury extremistické/ neextremistické)

e spolecenska angazovanost (subkultury angazované/neangazovangé)

e vztah K nasili (subkultury nasilné/odmitajici nasili)

e vztah Kuzivani navykovych latek (subkultury, pro jejichz Cleny je

konzumace navykovych latek typicka/skupiny, kde je vyjimecna)

2.4.3 Funkce subkultur mladeze

Stejné jako kazdy socialni Gitvar ma i subkultura mladeze své funkce. Jusko (2000)
zminuje funkci selektivni, coz znamena, ze subkultura se vzhledem ke spole¢nosti
reprezentuje jako ,,out group®, snazi se odliSit a sledovat vlastni smér. Tato

tendence koresponduje s psychologickou charakteristikou dospivajicich snazicich se
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drzet si odstup nejen vici kultute jako celku, ale i viici rodi¢im. V tomto ohledu ma
subkultura funkci substituéni. Poskytuje mladezi pevny bod mimo rodinu. Je
ovSem nutné piipomenout, Ze se muze stat i rizikovym faktorem z hlediska vstupu
do nejriiznéjSich sekt €i jinych uzavienych autoritativnich spolecenstvi. Pfislusnost
k subkultufe muze byt také chapana jako oddychovy a adaptacni ¢as mezi détstvim
a dospélosti. Jusko (2000) narazi i na problém nesouladu osobnosti mladeze
s méfitky vétSinové spoleénosti a naopak. Pak se snadno identifikuje
s kontrakulturou. Adolescent, ktery neodpovida ani méfitkim referencnich skupin,
muze sahnout az k subkultufe drogové.

Podle Grubera poskytuje subkultura tocisté nesocializovanym jedinciim, umoznuje
efektivni komunikaci a aplikaci nevyzkousenych vzorcii chovéni, vyjadiuje miru
demokracie a svobody ve spole¢nosti. I on ov§em upozoriuje, Ze subkultury mohou

byt zdrojem nasili, kriminality a jinych spolecenskych problémt. (Smolik, 2010)

2.4.4 Subkultura mladeZe a média

Vznik subkultury mladdeZe se poji se vznikem moderni spole¢nosti. Spolecnost, ve
které Zijeme, lze ale oznaCovat spiSe jako postmoderni, postmaterialistickou,
globalni ¢i informacni, tj. spolecnost, ve které hraji hlavni roli informace, jejichz
symbolem se stal internet. Globalni média pronikaji do socidlniho pole
dospivajicich a vyrazné ho ovliviiuji. Nasledujici odstavce se snazi tuto myslenku
uchopit a pfedstavit aspekty vzajemného ptisobeni médii a subkultur.

Maryska (2000) si v medialnim poli v§ima predevsim internetu, ktery je
nutno vnimat jako decentralizované globdlni médium, uréené pro prezentaci
instituci, spolkli a milioni obycejnych lidi, umoznujici jejich vzajemnou
komunikaci, vyjadfovani nazori a mySlenek, vzdélavani a vyhledavani nebo
publikovani nejriznéjSich materiali. To vSe za minimalni poplatky, S moZnosti Sifit
data pfimo ke specifickym skupinam piijemct. Jednotlivé skupiny zde mohou
komunikovat, coz s sebou nese moznost vyrazné¢jsi globalizace subkultur. Nékteré
subkultury dokonce vznikly a existuji jen diky internetu. V globaln¢ propojené
spole¢nosti mohou snéze prostupovat naptic staty, regiony i svétadily.

Nastrojem globalizace neni vsak jen internet. Jsou zde i specializovana

periodika a televizni stanice. Tyto prostiedky umoziuji nejen identifikaci ucastnikl
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kultury mezi sebou, ale i jejich identifikaci vétSinovou spolecnosti. Maryska (2000)
oznaduje prvky pro postmoderni diverzifikaci jako memy'’, tj. samoreprodukujici
se signaly S§ifici mezi lidmi kulturni mutaci. Diky masmédiim jsou globalné
distribuovany a lidé umi bez problému rozeznavat jednotlivé memy jako obleceni
hippies nebo skinheads ¢i ucesy punk. Mem muze byt ve formé hudby, gest,
obleceni, hesel apod. Subkultury se tak stavaji mnohem lépe identifikovatelnymi a
interpretovatelnymi a vzbuzuji ve spole¢nosti mensi obavy, jelikoz jejich projevy
nabyvaji vétsi jednoznacnosti.

Roli médii podilejicich se na formovani a vymezovani subkultur definuje i
Sarah Thorntonova. Rozeznava pritom média podporujici (letaky), referujici
(hudebni Casopisy) a skandalizujici (bulvar), kterd zpocatku pomahaji rozlicné a
rozptylené kulturni zlomky sjednotit do definovanych subkultur, zdlraznuji jejich
rebelsky charakter a Casto prodluzuji jejich existenci. (Muggleton, Weinzierl,
2003: 8) Nelze ovsem opomenout jejich roli Vv integraci subkulturnich znakd do
ramce mainstreamové kultury. Tyto ptivodné exkluzivni znaky se diky médiim
stavaji vSeobecnym vlastnictvim a casto dochdzi k miSeni stylovych identit 1
Vv ramci individui.

Oproti této konstituujici roli médii stoji jejich funkce manipulativni. Hall
mluvi o amplifikaéni spirale, kterd je vyrazem toho, jak medialni informovani
ovliviluje samotny problém. Média jsou schopna mnoZzstvim a stylizaci informaci
vyvolat moralni paniku nebo dokonce vytvofit realny socialni problém z malého
naruSeni vetfejného poradku. Stanley Cohen ukazuje, jak média dokéazi problém
skandalizovat a zviditelnit a vyvolat tlak vefejnosti na politiku. Takovy tlak je
patrny pii informovani o opozitnich subkulturach (napt. skinheads a fotbalovi
chuligani). (Smolik, 2010)

Mainstreamova média jsou — jak v ramci internetu, tak mimo né&j — snaze
pfistupna a jejich informovani o subkulturach je ¢asto zkreslené. Internetové blogy,
stranky ¢i periodika informujici o subkultufe pfimo skrze jeji ucastniky, se

vyznacuji horsi dostupnosti.

7 Pojem mem oznacuje replikujici se jednotku kulturni informace, tj. kulturni obdobu genu. Termin
poprvé pouzil roku 1976 Richard Dawkins v knize Sobecky gen.
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3. Subkultura hraca online pocita¢ovych her

Subkulturu hraca pocitacovych her Ize vymezit jen obtizné. Protoze vznika ve
virtualnim prostfedi, které poskytuje subjektim dostatek anonymity, nelze ji
charakterizovat na zaklad¢ stylu oblékani, preferované hudby ¢i ideologického
smysSleni (viz kap. 2.4.2). Naopak — v tomto smyslu se zde nachazi Siroka paleta
lidskych typtd. Tim, co online hrdfe priméarn€ spojuje, je virtualni prostredi,
specificky zpusob interakce, zaujeti hernim svétem, ktery vypliuje vétsinu jejich
volného Casu, a virtualni identita.

Zatimco pro subkulturu v materidlnim prostiedi je typickd nezprostiedkovana
komunikace, virtualni subkultury jsou specifické silnou absenci tohoto znaku.

(Maryska, 2000)

3.1 Virtualni prostiedi

S technologizaci spole¢nosti souvisi masové vyuzivani informacnich technologii,
které poskytuji nejen novy potencial v komunikaci a prezentaci socidlnich skupin,
ale 1 Siroké moznosti ve sféfe individudlniho byti. Svét, jejZ ndm tyto technologie
nabizeji, nazyvame virtudlnim, tj. interaktivnim prostfedim umozZiujicim
uzivatelim kontakt skrze online rozhrani.

Virtualni svét, ktery umoznil pfitomnost mnoha lidi na stejném mistg,
nehled¢ na jejich skuteCnou geografickou pozici, jiz neni jen jevem
technologickym, ale stava se i jevem kulturnim, nebot’ existuje v prostoru mezi
individuem, socidlni praxi, herni technologii a znaky, které hraci nashromazdi pti

pobytu v ném. (Crowe, Bradford, 2006)

V prvni polovin¢ devadesatych let vymezil Aukstakalnis (podle Prchlik, 2009)
3 dimenze virtualni reality:
1. Pasivni stupen: zprostiedkovava vnimanou virtualni realitu prostiednictvim
urcitych smysli bez moznosti ji ovliviiovat. Spada sem napf. televize.
2. Aktivni stupeni: umoziluje pohyb ve virtudlnim prostiedi, ale stale nedava

moznost ho ménit.
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3. Interaktivni stupeil: umoziluje pfetvaret virtualni prostiedi a aktivné se
podilet na jeho chodu. Pravé tento stupen virtualniho byti bude pfedmétem

naSich dalSich uvah.

Predstavu interaktivniho cyberprostoru napliuji nejriznéj$i mista, umoznujici
,beztrestné* experimentovat s rozmanitymi atributy byti. Hojné vyuzivané jsou
komer¢ni herni svéty MMORPG (Everquest, Lineage 2, World of Warcraft),

vystavéné na poutavém hernim zazitku. Existuji ale 1 prostiedi sledujici jiné cile:

e Budovani online spolecenstvi, navazovani vztahii
Prostiedi budovana stimto cilem jsou ovlivnéna kulturou chatovych
mistnosti a inklinuji K idealizovanému zobrazeni reality. SpiSe nez hrani je
zde zdlraznéno vzajemné setkavani.

o Vzdélavani
Virtualni svéty orientované na vzdélavani jsou nejCastéji sponzorovany
neziskovymi institucemi, vyjimecné i soukromymi subjekty. Jako ptiklad je
mozno zminit Active Worlds Educational Universe ¢i Mokitown.

e Politickd prezentace
Ptikladem politického svéta slouziciho primarné k vyjadieni politickych

nazoru je Agora Xchange.

Armadni vycvik nebo propagace armady slouzici k naboru novych rekrutu

Nasledujici text se zamétuje na aspekty svétd, jejichZ podstata je herni.

3.1.1 Typologie virtualnich hernich svéti

Klasifikace hernich svétl se neustidle vyviji. Ze sociologického hlediska jsou
V prvni fad¢€ je nutné odlisit, zda je hra ur¢ena pro jednoho (singleplayer) nebo vice
hraca (multiplayer). Druhy aspekt bere v uvahu, zda se multiplayerova interakce
odehrdva na jednom pocitaci, nebo je realizovana skrze sitové spojeni (internet,
LAN). Dil¢im rozliSujicim kritériem pak mize byt odliSeni herni strategie

(kooperativni ¢i kompetitivni).
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Steinhdusel (2009) piejima vymezeni jednotlivych typi pocitacovych her
podle Vaculika, Raessense a Goldsteina, vychazejici z zanr pouzivanych piimo

hraci. Rozlisuje:

1. Adventury: dobrodruzné hry, kde hra¢ sméfuje ke komplexnimu cili plnénim
raznych ukoll v ramci pfedem konstruovaného piibéhu. Hra je zasazena do
historického, popi. Zanroveé stylizovaného prostiedi (sci-fi, fantasy).

2. Akéni hry: vyznaduji se rychlym tempem, pouZitim zbrani, proto se o nich
mluvi jako o ,,stiileckach®. RozliSujeme zde FPS, tj. ,.first person shooter
(,,sttilecka* z pohledu prvni osoby) a TPS, tj. ,third person shooter
(,,stiilecka* z pohledu tieti osoby).

3. Logicke hry: vyzaduji trpélivost a logické mysleni, které se uplatituje pfi
feSeni danych ukold, ¢asto ve formé hadanek.

4. Sportovni hry: simuluji realné¢ vykonavatelné sporty jako rybafeni,
snowboarding, tenis atp.

5. RPG (Role Playing Games): jsou zaloZeny na Vytvofeni virtualni postavy
(avatara), ktera se v pribéhu hry vyviji a méni své ptivodni charakteristiky
V podobé& schopnosti a dovednosti.

6. Strategie: na rozdil od ak¢nich her kladou diiraz na rozmyslené strategické
akce, pomoci kterych hrdina sleduje ovladnuti konkrétniho prostoru, zni¢eni
nepftatel ¢i budovani impéria.

7. Simulatory: nabizi trénink dovednosti nutnych nejcastéji pro fizeni
dopravnich prostiedkti. Patii sem 1 propracované programy slouzici armadé

a leteckym spole¢nostem. *®

3.1.2 Typologie virtualnich hernich online svéti

V poslednich letech se pozornost sociologli, psychologii i pedagogl piesouva
smérem k hernim svétim provozovanym online. Zatimco offline hry byly chapéany
jako nebezpecna zabava, kterd zamezuje socialni interakci, online hry socialni

kontakt v pozm&n&né podob& nabizeji. Prvni z nich, znamé pod zkratkou MUD®®,

18 Jako osmou kategorii uvadi Steinhiusel online hry, které se tomuto &lenéni ponékud vymykaji.
¥ MUD byla piivodné zkratka pro Multi User Domain, dnes pro Multi User Dungeon. Prvni MUD
vytvofili Roy Trubshaw a Richard Bartle na Essex Univerzity v roce 1979. (Slaby, 2003)
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zaCaly vznikat v akademickych sitich s cilem zkoumat chovani lidi v modelovém
prostiedi a pozd¢ji pronikly do Sir§tho povédomi. Jde o Cernobild textova okna, v
nichz sami hraci vytvaieji komplexni virtualni svéty s rozlohou dalece ptresahujici
vétsinu  grafickych MMORPG  (viz nize). U nékterych typti je mozné ihned
ovliviiovat herni prostedi, u jinych je nutné hrat dostate¢n¢ dlouho a ziskat titul
Wizard. Absence grafiky navic snizuje hardwarové naroky i naroky na rychlost
piipojeni k internetu.’’ Podminkou je pritomnost programu simulujiciho
terminalové prostiedi (napi. TELNET ¢i daleko komfortnéjsi Zmud). Dnes, v dobé
Javy (objektové orientovany programovaci jazyk), je mozné se k MUDu pfipojit i
pres webovy prohlizec.

MMORPG (Massive-Multiplayer Online Role-Playing Game) slouzi jako online
ekvivalent klasickych her na hrdiny (Role-Playing Games), umoziuje ale
soucinnost vétsiho mnozstvi hraci. Na serveru s dostateCnou konektivitou je
programatory vytvotren herni svét obsahujici krajinu, NPC postavy, monstra a dalsi
objekty. Od offline her a hrani po lokalni siti se MMORPG lisi persistenci (stalosti).
To znamena, Ze svét neprestava zit po tom, co se jednotlivi hraci odpoji. Ma svou
vlastni logiku, je hraci spoluutvaten, umoziuje jim interakci a budovani virtualni
identity. Hlavni pfednosti je moZnost komunikace za pomoci souvisejicich
technologii. Komunikace s nejbliz§imi ptateli probiha v matefském jazyce, ale je
mozné ji realizovat napiiklad v angli¢tiné nebo slovensting. V Evropé je na jednom
serveru piihlaseno kolem 900 hract, v Americe je to cca 3000 ucastniki. Diky
rozlehlosti svéta vSak vétSinu z nich nikdy nepotkate. Nejvétsi koncentrace je
v newbie village (relativné bezpe¢né misto pro zacatecniky). (Wolf, 2004b)

Mezi zénrové varianty MMORPG patfi:

MMOWBS (Massive-Multiplayer Online Webbased Strategy): technicky nenaro¢né
a neplacené tahové strategické online hry. Jsou reakci hract stfedni a vychodni
Evropy na to, Ze jim nedostate¢né ptipojeni neumoznilo hrat kvalitni online RPG.
Postavili masivni online hru tak, aby na jeji provoz stacil obycejny web server a ke
hrani internetovy prohlize¢. Prvni hrou tohoto typu u néas byl Red Dragon z roku
1999. (Wolf, 2004c)

% MUME: Multi User in the Middle- Earth: odehrava se ve Stfedozemi. Jde o tematicky MUD,
takZe zli hraci jsou opravdu zli a predstavuji skiety z Mlznych hor, zlobry apod.

LIT: Lost in Time: nejstar§si MUD u nas, ale jeho vyvoj, piestoZe je Gesky, probiha v angli¢ting. Bézi
na serverech fakulty elektroniky CVUT Praha. (Wolf, 2004a)

36



MMORTS

(Massive-Multiplayer  Online  Real-Time  Strategy): masivni

multiplayerové strategické hry majici ¢asto problém s persistenci. (Wolf, 2004d)

MMOFPS (Massively-Multiplayer Online First Person Shooter): tzv. ,stiile¢ky*

online

Stejné¢ jako u offline her mame k dispozici dal$i rozliSujici kritéria. Prchlik

(2009) mezi n¢ fadi casovy mechanismus, komerci, herni napln a atmosféru.

Casovy mechanismus

Komerce

Real-Time: ¢as plyne stejnym tempem jako v realném sv&te.

Tahovy systém: ¢as se zastavuje, aby si hrd¢ mohl promyslet své
tahy. Potom, co hrd¢ cas spusti, probéhnou jeho navolené akce
V redlném case.

Flexibilni plynuti cCasu: ddvd mozZnost piepinat mezi dvéma
predchozimi mody. Neékteré cinnosti (spanek, 1ééeni) ma hrac

moznost urychlit.

Placené: pozaduji za GiCast na hie finan¢ni obnos.

Neplacené

Herni naplii

PInéni questt (ukolt)
Budovani a sprava virtualniho impéria
Zneskodiovani neptatel a jejich izemi

Rozvoj profesni a socidlni kariéry, uskuteciiovani snt

Atmosféra

Fantasy
Science fiction
Hororova
Valecna
Eroticka

American dream — svét bohatstvi, luxusu ¢i znamych osobnosti
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Pfesto, ze se zminované sveéty v mnohém l1isi, existuje i n€kolik Spole¢nych
charakteristik. Jsou jimi:

e Sdilenost. moznost nabidnout okamzitou interakci mnoha subjektim

najednou

o Grafické uzivatelské rozhrani: prostor je podavan vizualné

o Okamczitost, bezprostrednost: interakce se odehrava v realném case

e Interaktivita: svéty dovoluji uzivatelim, aby ovliviiovali jejich obsah

e Persistence: existuji nehledé na to, jestli je dany uzivatel piihlasen

e Socializacni efekt: podporuji snahu interagovat, tj. vytvafet tymy,

cechy, klany, popft. diskusni skupiny apod.

3.2 Interakce

Virtudlni realita je zaloZzena na sitich interakci mezi hraci. Po této strance se
V Cyberprostoru odrazeji socidlni aspekty existujici v materidlnim svété. Hrac
vytvari své virtudlni self uvnitt interaktivniho socialniho sytému.
Néktefi hraci dokonce popisuji herni mista, jako by byla realna, a Cerpaji z nich
skute¢né pocity (napt. zavrat, strach ¢i unavu). Virtualni svét sice nekopiruje
materialni existenci, ale zaroven nelze tvrdit, Ze se jedna jen o soubor pixeld. Je
prostorem pro svobodnéjSi moZnosti  sebevyjadieni, majicim  pivod
V nedostatecnych moznostech realnych struktur. Skute¢ny svét tim virtudlnim
prosakuje minimaln€ na zdkladé Zivotnich zkuSenosti hrac¢l a programatort.
(Crowe, Bradford, 2006)

Komunikace mezi hraci ve virtudlnim svété mize probihat riznymi zpulsoby.
V ramci vétSiny online komunit ma vysadni postaveni textova slozka ve formeé
kratkych zprav obohacenych o znaky vyjadiujici emoce. Mezi hraci online her byva
tato komunikace uzivana piedev§im pro kontakt s Sir§Sim hra¢skym okolim a zvlasté
na placenych serverech se odehrava v anglictiné. Hraci, kteti tvoii kooperujici
skupinu, pak komunikuji spiSe prostfednictvim multimedidlnich technologii

zalozenych na pienosu hlasu. Soucésti obou typt komunikace je i herni slang.
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3.3 Zaujeti hernim svétem

., Integrovanou kategorii socialniho zrani je zivotni styl, do kterého se promitaji
vSechny ostatni prvky a procesy socidlniho zrani.* (Kraus, 2006: 19) Ve spojeni
s jednotlivci je Casto pouzivan termin Zivotni zplisob zahrnujici nazory, postoje,
temperamentové vlastnosti a navyky, ale i Siroky komplex Cinnosti a vtaht, které
v ramci danych aktivit vznikaji. Je jednak odrazem nasi vlastni volby, jednak
odrazem socialniho, kulturniho a ekonomického zazemi, které nam nabizi soudoba
spole¢nost. Nejlépe ho charakterizujeme rozborem kazdodennich aktivit. Zv1astni
postaveni pfisuzujeme aktivitim vypliujicim volny &as, které prozrazuji
hodnotovou orientaci jedince. (Kraus, 2006)

Pocitatové hry byvaji v souvislosti s adolescenty ¢asto zatracovany pro
agresivni obsahy. Odplrci tohoto typu zabavy ji oznaCuji za plytvani Casem a
nebezpecny fenomén, ktery odvadi mladez od sportovnich aktivit, ¢etby 1 vztahl
s vrstevniky a zpasobuje zavislost. Vaculik (2002) uvadi, Ze nejvice hract
pocitacovych her se rekrutuje pravé v obdobi adolescence. Pokud se clovék
S hranim neseznami v tomto obdobi, sniZuje se vyrazné pravdépodobnost hrani
V pozdé€jsim veku. ,, Zdd se, Ze diivody pro vysokou oblibenost elektronickych her
V obdobi adolescence lze nalézt v usili adolescenta o autonomii, snaze o odliSeni se
od okolniho svéta a konformité se svymi vrstevniky. Nejedna se o Zadné specifické
duvody. Ze stejnych diivodii se adolescenti napr. odlisuji svym oblecenim od
starsich nebo poslouchaji jinou hudbu nez starsi generace. (Vaculik, 2002: 211)
Miluji aktivity, které nejsou akceptované ze strany dospélych. Nové technologie jim
tuto oblast poskytuji. Online hry jsou polem pro socialni interakce a kontakty,
prostor pro pratelstvi a formovani vrstevnickych skupin s odliSnymi pravidly,
normami a hodnotami, vzorci chovani a specifickou komunikaci (Johnsson-
Smaragdi, Roe podle Vaculik, 2002). Ve vefejném sektoru jsou mladi lidé pod
piisnym dohledem instituci dospé€lych, pocitacovy prostor tak kontrolovany neni.
(Crowe, Bradford, 2006).

Ptislu$nici subkultury hract online her vénuji hernim aktivitdm vétSinu svého
volného Casu. Jejich zaujeti hernim svétem se odrazi v mnoha hodinach stravenych
u pocitace. Tento fakt dal vzniknout celé fad¢ vyzkuma zamétenych na zavislostni

faktory online svétd. Ng & Wiemer-Hastings (2005) si v§imali rozdili mezi offline
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a online hraci. Mezi aspekty vysSi poutavosti online her zatadili nedohratelnost,
socialni a kompetitivni slozku. Podrobngji definovali motivacni faktory pro pobyt
Vv online hernich svétech Hsu, Wen a Wu (podle Ledabyl, 2007), kteii je rozdélili na
dvé skupiny:

e Vnitini motivatory: vyzva, fantazie, zvédavost, kontrola, kooperace a
soutézeni
e Cybersocidlni motivatory: uznani a uspéch ve vztahu k ,,obecenstvu®,

sounalezitost a povinnosti vzhledem ke ¢lentim herni skupiny.

Yee (2002 podle Ledabyl, 2007) se zabyva patologickym hranim MMORPG ve
svém vyzkumu ,,Ariadne — understanding MMORPG addiction®, kde prezentuje

mimo jiné i tii faktory atraktivity MMORPG:

e Uspokojeni a odmény — uspech: charakteristick¢é pro MMORPG je, ze zpocatku
jsou odmény ziskavany velice rychle, postupné se intervaly mezi jejich
ziskdvanim prodluzuji, odmény se méni a zlepSuji, coz vede hrace ke shaze
ziskat vzdy ,,next best thing — dal§i moznou lepsi véc*. Tento cyklus nikdy v

online hrach nekongéi.

e Socialni sit: Yee zminuje pro internet typicky fenomén selfdisclosure
(anonymni prostfedi usnadiiuje sebeodhalovani). Zaroven je ve vétSing

MMORPG nutné pro vyvoj postavy vyuzivat ostatnich hract.

e Vnofeni se: hra¢i se citi emociondlné spjati se svym avatarem a prozivaji

virtualni zazitky prostfednictvim své fantazie velmi silné.

v

V pozdgjsi upravé Yee (2005) jednotlivé motivacni komponenty operacionalizuje

na zaklad¢ Bartlovych hra¢skych typu (viz kap 3.3.1):

Komponenta uspéchu
e Pokrok: touha po zisku, vzestupu v hernim Zebii¢ku, vylepSeni svého

statusu, akumulace zdroj a symboli moci a bohatstvi
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e Mechanismy: zdjem o nalezeni systému pravidel hry s cilem optimalizovat
nastaveni postavy, bojovych strategii atd.

e SoutéZ: touha vyzyvat ostatni hrace, soutézit s nimi, popf. s nimi bojovat

Socialni komponenta
e Socializace: komunikace, vzajemna pomoc a navazovani pratelstvi
e Vztahy: touha odhalovani vlastniho ja, navazovani Smysluplnych vztahi
S ostatnimi hraci

e  Spolupréce: kooperace pii plnéni tymovych cilit

Komponenta vnoreni
e Objevovani: zkoumani prostoru, hledani skrytych zékonitosti
e Hrani roli: uplatnéni fantazie pti konstrukci pfibéhu a charakteru postavy
° Uprava: schéma, prostiedi, styl, barva

o Unik: relaxace, tinik od reality a jejich problémi

Je ziejmé, Ze jednotlivi hrac¢i jsou ovlivnéni rdznymi motivaénimi faktory.
Soutézivi, raciondlni a agresivni hraci kladou diiraz na uspokojeni a odmeény, Zeny
preferuji socidlni sit’ a hraci s velkou pfedstavivosti se zajimaji vice o moZnost

vnoteni se. (Yee, 2005)

r W O

3.3.1 Typologie hraca

Prvi pokusy o typologizaci hract cCerpaji z vyzkuml provadénych na prelomu
osmdesatych a devadesatych let minulého stoleti. Vazi se k prostiedi pocitacového
svéta a digitalnich hernich technologii. Richard Bartle (1996) napiiklad v ¢lanku
., Hearts, clubs, diamonds, spades: players who suit MUDs *“ nacrtl typologii hract
odrazejici jejich motivaci kK vstupu do herniho prostiedi. Jako dichotomické poly

zvolil akci oproti interakci a zaméfeni na hrace oproti zaméteni na herni svét.
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Graf 1 Typologie podle Bartla

ACTING

Killers Achievers

PLAYERS WORLD

Socializers Explorers

INTERACTING

e Achievers se zamé&fuji na jednani (acting) ve virtualnim prostfedi, na
zvladnuti virtudlniho svéta a postup V jeho hierarchii. Vztahy navazuji
spiSe z pragmatickych divodi, piedev§sim pokud potiebuji ostatni

e Explorers se stavi do pozice prizkumniki virtudlniho svéta a jeho
zékonitosti, zaméfuji se na interakci s nim, aniz by usilovali o vzestup
V jeho hierarchii. Jsou hrdi na své védomosti tykajici se herniho svéta,
obzvlasté pokud se o né mohou podélit s novymi hraci.

e Socializers vnimaji hru jako prostor umoziujici socialni interakci
s ostatnimi hra¢i. PIn€ vyuZzivaji komunikacni potencidl hry, aby
vyjadiili své city, sympatie, antipatie apod. Chtg&ji skrze hru poznat lidi,
porozumét jim a navazat pevné vztahy.

e Killers vstupuji do hry s ambici ovladnout ostatni hrace za vyuziti v§ech
dostupnych prostiedkti. Komunikace je jen prostfedkem, jak protihrace

poznat a snadnéji ho znicit.
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Christopher Klug a Jesse Schell (podle Janistin, 2010) tuto typologii rozsifili:

Competitor hraje proto, aby byl lepsi nez ostatni hraci. Je zaméfen na styl
PvP?, ktery umoziiuje vzajemnd pomé&fovat dosaZenou troven. (Counter
Strike)

Explorer hraje s cilem objevovani hranic a zakouti virtualniho svéta. (Fable)
Collector se zamétuje na ziskani statka.

Achiever buduje svou reputaci piedev§im v ramci souboju a turnaji, aby se
umistil na pfednich ptickach dlouhodobych statistickych tabulek.

Joker je ke hie motivovan socialnimi aspekty hry a touhou po zabavé. (hry
na socialnich sitich, apod.)

Director dosahuje vzruseni diky pocitu moci. Organizuje udalosti, rozdava
rozkazy. (Game Masters?)

Storyteller hraje kvuli ,Zivotu“ ve virtudlnim prostfedi. Na zakladé
predstavovanych piib&éht si tvoii své vlastni, ¢imz se snazi dat hie vétsi
hloubku. (RPG)

Performer se ,,pfedvadi za pomoci v§ech prostiedka hry.

Craftsman hraje s touhou vymyslet a udrzovat virtualni svét. Rad fesi

hadanky a konstruuje prostiedi. (Sim City)

7 v o

Typologizace hraci podle motivace ke hie vSak neni jedinym moznym

vychodiskem. Napi. Flew, Terry a Humpreys kategorizuji hrac¢e podle intenzity

herniho ¢asu, herni Grovné a socialni kooperace. Z téchto kategorii pak Prchlik

(2009) konstruuje (i na zaklad¢ vlastnich hraé¢skych zkuSenosti) 8 hracskych

archetypti:

Intenzita hraciho ¢asu:

e Piilezitostny hrac¢ (casual gamer): hra¢ navstévujici virtualni svéty

nepravidelnd za Gcelem odreagovani. Casto stiidd nejriizngj§i druhy
hernich svétd, sleduje piedevsim jejich ekonomiku. Travi ve virtualnich

svétech asi 3 az 12 hodin tydné.

21 pyp = Player vs. Player — styl, kde soupefi jsou skute¢ni hrai (nejsou nijak po¢itadové fizeni).
%2 Game Master je hrag, ktery za pomoci po&itadové hry ,.reziruje* ostatni hrace.
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Pravidelny hra¢ (periodical gamer): navstévuje herni svét prakticky

kazdy den na dv¢ az pét hodin. Zpocatku navstévuje vice svéti, které se
mohou zanrov¢ lisit. Pozdé&ji zacne jeden z nich preferovat a navazovat
zde vyraznéjsi vztahy.

Tvrdy hra¢ (hardcore gamer): travi ve virtudlnim svété az 12 hodin

denn¢, pramérné vsak Sest az osm hodin. Zaméfuje se na jeden typ
virtualniho svéta, ve kterém se snazi dosahnout co nejvétsi herni
uspésnosti, socialni prestize a postaveni. Je zaméfen na osobni vykon,

ktery porovnava s vykony ostatnich konkurenta.

Herni arovern:

Zacateénik (newbie): v hra¢ském slangu jsou nazyvani noon ¢i childe.

Vstupuji do virtualniho svéta a objevuji zdkonitosti jeho fungovani.
Hledaji hrac¢skou skupinu, do které by se zaclenili.

Pramérny hra¢ (average gamer): zvlada zakladni pravidla a zakonitosti

hra¢ské komunity, herni mechanismy a principy, orientuje se V daném
virtudlnim svété.

Progamer, profesionalni hra¢ (progamer): Pobyt ve virtualnim hernim

svété pro né neni naplni volného Casu, ale chapou ho jako zaméstnani.
Zucastnuji se se svymi avatary hernich turnaji a Sampionati, kde zapoli
S ostatnimi progamery. Vitézové téchto turnaji ziskavaji financni ceny
(price money), dosahujici na zahrani¢nich Sampionatech statisicti dolarti.
Clenové této hra¢ské elity mivaji také ¢asto vlastniho sponzora, obvykle

firmy z herniho primyslu nebo vyrobce pocitacovych technologii.

Socialni kooperace:

Teamovy hra¢ (team gamer): upfednostiuje skupinové cile pied

osobnimi, piisobi jako tmelici prvek matetskych skupin.

Solitér (solitaire): prochazi hernim svétem bez potieby se spolupodilet

na ¢innosti jakékoli herni skupiny. Pokud se k n¢které pitipoji, vedou ho

k tomu ¢isté pragmatické davody.
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Predchazejici piehled naznacuje, Ze existuje celd tada hracskych typt. Jen
vyjimecéné je ale hra¢ pouze jednim vyhranénym typem. Kazdého hrace lze piiradit
k dominantnimu typu, ktery ovliviiuje pfedevs§im volbu Zanru a vlastni konzumaci.
Nasledn¢ do hry vstupuji dalsi faktory (vedlejsi motivace, mnozstvi volného casu,

technické moznosti apod.), které zatazuji hrace hned do nékolika dalSich kategorii.

3.4 Virtualni identita

Hlavnim charakteristickym rysem pojmu identita je jeho mnohoznac¢nost (viz kap.
1.4)) Je ale natolik zakotven v povédomi kazdého z nas, ze jej uzivame viceméné
intuitivné. VSechny novodobé koncepce se shoduji na tom, ze identita neni
neménny, piedem dany fenomén, ale je utvarena v procesu interakce s kulturnimi,
biologickymi i sociokulturnimi €initeli, stejné jako S zivotnimi volbami, které nam
pomadhaji pochopit, kdo jsme. Virtudlni prostfedi pak umoziiuje se zminovanymi
Ciniteli experimentovat a vedle osobni a socialni identity zavadi i pojem identita
virtudlni.

David Smahel (2010) zdiraziuje, Ze virtualni identita neni totozna
S predstavou identity v psychologickém smyslu, zahrnujici jedinecnost,
konzistentnost a ohranicenost vlastniho ja v prostoru a ¢ase. Virtualni svét nam
poskytuje vEétsi moznosti v oblasti jeji svobodné konstrukce; je jen na nas, co o sobé
prozradime a co naopak zapfeme. Promitaji se do ni nase védoma i nevédoma pitani,
coz umoznuje rozvijet v prostiedi internetu i ty slozky vlastniho ja, které jsou
V béZném Zzivoté potlacovany.

Stopou, kterou se otiskneme do Cyberprostoru, mize byt emailova adresa,
prezdivka (nick) ¢i graficky ztvarnény avatar. (Smahel, 2010) Hand a Moore (2006)
vnimaji online hrani jako jeden ze zpisobi rekonstrukce vlastni identity mimo
tradi¢ni rdmce. Identita ve fiktivnim svété se stava fluidni hmotou, kterd piekracuje
hranice mezi opravdovym a vykonstruovanym. Hrac¢i tu mohou prostfednictvim
svého avatara piijmout celou fadu mnohocetnych identit a experimentovat s tim,
kdo jsou, nebo s tim, kdo si druzi mysli, ze jsou. Tradi¢ni identita, dana pohlavim,
etnicitou ¢i socidlni orientaci, muze byt skrze hru pfepsana. To doklada

mutaceschopnost a prchavost postmodernich identit obecné.
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Online a offline identita ale neni odd€lena. Virtualni z fyzického vychazi a
zase se knému vraci. MiuZeme se proto ptat, nakolik jsou tyto identity nové,
osvobozené ze sociokulturnich vztaht. Napiiklad vykon genderovych roli spise
reprodukuje jejich pojeti v realném svété, nez by je piekracoval. Neplati tedy, ze by
virtudlni identita byla naprosto libovolna. Vzdy souvisi s individuem a jeho
predstavami. Stejné¢ tak, jako vrealu nepiekro¢ime své télo, na internetu jen
malokdy piekraujeme svij kKulturné podminény interpretacni rdmec a nemuizeme
ptekro€it moznosti programovani. (Crowe, Bradford, 2006)

Suler (1996) popisuje pét faktorti vypovidajicich o konstrukci virtualniho ja a
jeho provazanosti s fyzickym bytim:

1. uroven separace a intergrace: vychazi z faktu, Ze lidska identita zahrnuje

celou fadu dil¢ich socidlnich roli integrovanych do jednoho fyzického celku.
Internet nam vSak poskytuje moznost tyto role prezentovat oddélené¢ podle
toho, v jaké lokalité se nachazime (fanklub, diskuse matek ...).

Odlouceni socialnich roli mizZe byt zplsobem, jak zvlddnout komplexitu
jednoho Zivotniho stylu a identity, zvlast kdyz jednotlivé role nejsou
navzajem sluCitelné. Poznat rizné elementy vlastniho ,ja“ je cestou ke
komplexnimu sebepoznani. Dulezité je vSak tyto elementy sjednotit a nechat

je, aby se vzajemné obohatily. (Suler, 2000)

2. pozitivni a negativni valence: spo¢iva v moznosti zapracovat a transformovat

aspekty identity, které subjektivné vniméame jako pozitivni ¢i negativni (napf.

homosexual se u¢i v online gay komunitach vnimat svou orientaci pozitivng).

3. uroven fantazie nebo reality: vypovida o pravosti ¢i pravdivosti virtualni

reality vzhledem k materialni existenci. V tomto ohledu je zajimavé, Ze ve
virtualni identité¢ Casto oZzivaji skryté vlastnosti, v redlném Zivoté ulozené
hluboko pod maskami. V urcitém smyslu mizeme tvrdit, Ze u nékterych
jedinct je online virtudlni identita pravdivejsi nez identita prezentovana tvari
V tvar.

Prostor nepotfisnény socialnimi ukazateli jako pohlavi, tfida, etnicita apod.

poskytuje moznost pravdivéji projevit své vlastni ja. Virtualni osobnost zde
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stoji blize sebe sama nez ta, kterou prezentujeme v redlném svété plném

pozadavku a ocekavani. (Crowe, Bradford, 2006)

4. Uroven uvédoméni a kontroly: zohlediiuje védomost volby virtualniho ja. To,

jak se prezentujeme v cyberprostoru, neni Cisté védomy vybér. Promitaji se do
néj skryté symbolické vyznamy. Jinymi slovy, ¢lovek casto voli, aniz by
védél pro¢. Snaha ud€lat se lepSim na druhé strané védomy vybér
ptedpokladd. Neéktefi voli svou cyberidentitu zamérné, ncktefi castecné

zamérné, jini si sami sebe nejsou védomi.

5. Vybér komunikaéniho kandlu: vytvaii specificky atribut identity. Lidé

spoléhajici na textovou komunikaci preferuji sémantiku jazyka a linearni
prezentaci. Jsou protivahou k symbolickym ztvarnénim skrze avatary a
pocitacovou grafiku. Z hlediska casového aspektu se uzivatelé déli na ty, kteti
preferuji synchronni komunikaci (chat) nabizejici spontanni, volnéjsi, ¢asoveé
pfitomné projevy, a na ty, ktefi upfednostiiuji komunikaci asynchronni (napf.

email).

Internet tedy neni jen prostfedim, kde je mozné zkusit byt nékym jinym, ale také
prostfedim, kde je mozno zkusit byt sdm sebou. Zatimco V redlném prostiedi zalezi
vétsin€ jedinci na tom, jak je vnimaji druzi, virtudlni svét je vhodnym polem pro
zkoumani vlastnich citl, tuzeb, sni a osobnostnich charakteristik, vétSinou bez

nezadoucich nasledku.
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PRAKTICKA CAST
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4. Koncepce vyzkumu

Z masovych médii se Casto ozyvaji hlasy psychologl, pedagogt i znepokojenych
rodici, ktefi varuji pied nebezpecnym fenoménem pocitacovych her. Zvlasté online
varianty téchto her jsou pro adolescenty nesmirné lakavé a pohlcuji velkou cast
jejich volného casu. U nékterych adolescentli se dokonce stavaji faktorem, ktery
ovliviluje organizaci dalSich kazdodennich aktivit. Z pfedchazejicich teoretickych
vychodisek vyplyva, ze takové hra¢e mizeme vnimat jako piislusniky subkultury
hrac¢h online pocitatovych her.

Tento vyzkum si klade za cil prozkoumat prostfedi online her nikoliv jako

: 1% “ i 2
zdroj zahalGivé a nebezpecné zabavy 2

, ale jako specificky socialni fenomén
soucasné spolecnosti, ktery v rdmei socializanich procesti vyznamné ovliviiuje
konstrukei sociélni reality. Dil¢imi aspekty vyzkumného fenoménu jsou predevsim
identita, virtualni identita a virtualni herni prosttedi jako prostor pro sebedefinovani,
resp. motivaéni faktory ke hrani MMORPG a dopad pobytu v online virtualnim
hernim prostfedi na realny zivot jedince.

Vysledky vyzkumu mohou pfispét k lepSimu pochopeni socidlniho
potencialu online herniho prostedi nejen ve vztahu k adolescentnim skupindm, ale 1
ve vztahu k dospélé populaci. Socialni moznosti online her a online prostiedi
obecné jsou totiz Casto vyuzivany i dospélymi jedinci. Vysledky, pfestoze si
vzhledem k rozsahu vyzkumu necini narok na vétsi zobecnitelnost, mohou byt
pfinosem nejen pro akademickou sféru, ale I zajimavym podnétem pro rodice Ci

samotné hrace online her.

4.1 Vyzkumny problém

7 WO

Piislusnost k subkultui‘e hraci online her jako socialné smysluplna volba.

Tento vyzkumny problém mapuje 3 zékladni aspekty:
e MMORPG prostiedi jako prostor pro sebedefinovani

e VIiv MMORPG prostiedi na formovani identity adolescentl

2 Negativni stranky online her a jejich potencial pisobit jako faktor vzniku zévislosti popisuji
mnohé vyzkumy (viz teoreticka Cast).
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e Virtualni identita tvofend v prostiedi MMORPG
V souvislosti s témito oblastmi jsou mapovany i motivaéni faktory k avodnimu
vstupu do online prostiedi (i pro setrvani v ném) a také mozné pozitivni i negativni

dopady pobytu ve virtualnim prostiedi na realny zivot jedince.

Zakladni koncepty:

Identita zahrnuje piedpoklad vlastni jedineCnosti a integrity v prostoru a
Case, ale také pocit vlastni socidlni hodnoty a spolupatiicnosti k relevantnim
socialnim celkim. Nesklada se jen z jedine¢nych osobnostnich charakteristik, ale i
ze systému socidln¢ vytvorenych konstrukti (role, postoje, hodnoty...), jejichz
integrace nas definuje jako cCleny konkrétni spole¢nosti. Budovani identity je
celozivotnim procesem utvafeni a sebeutvafeni jedince v daném socialnim
prostfedi. Podle Eriksona je vSak jeji formovani spjato pfedev$im s obdobim
adolescence.

Virtualni identita projevujici se ve virtualnim prostfedi je modifikovanou
podobou identity. Je konstruovana stejnymi prvky, v jejichz volbé vsak existuje
vétsi svoboda nez v redlném svéte. Z hlediska vyzkumného zaméru je vnimana jako
jeden ze zplsobl rekonstrukce vlastni identity, popf. jako cvicné pole pro
experimenty s moznostmi sebedefinovani.

Virtualni herni online prostiedi jako prostor pro sebedefinovani.
Virtudlni herni online prostiedi je na bazi informacnich technologii zkonstruovana
socidlni realita, umoznujici uzivatelim kontakt skrze online rozhrani, a to bez
ohledu na jejich skute¢nou geografickou pozici. Je konstruovana pomoci interakce
mezi individuem, socialni praxi a herni technologii. Jako takova zpé&tn€ nabizi nové

moznosti v oblasti definice a redefinice socialni reality a samoziejme i identity.
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4.2 Vyzkumna otazka

Na zakladé¢ teoretického piehledu a analyzy vyzkumného problému byla
formulovana zakladni vyzkumna otédzka: Jaké moZnosti poskytuje adolescentnim

jedincum virtualni prostiedi MMORPG?

Tato otazka byla nasledn¢ roz¢lenéna do 3 dil¢ich podotazek:
e Co motivuje hrac¢e k vstupu do svéta MMORPG a K setrvani v ném?
e Jaké moznosti poskytuje hra¢im virtualni herni prostiedi z hlediska
konstrukce ¢i rekonstrukce identity?

e Jaky dopad ma virtualni interakce na realny Zivot adolescentti?

4.3 Obecna metodologicka vychodiska

Pro realizaci empirické Casti byla zvolena metoda kvalitativniho vyzkumu, ktery
umoziuje zkoumat jevy a problémy v pfirozeném prostiedi s cilem ziskat jejich
komplexni obraz, zalozeny na porozuméni. Zvolend metoda koresponduje s cilem
vyzkumu, jehoz zamérem je rozkryt, jak hraci pocitaCovych online her chépou,
prozivaji a vytvafeji vybrané aspekty socidlni reality. Pfi sbéru dat byla vyuZita
metoda rozhovort s navodem (Hendl, 2005), kterym ptedchazelo kratké pozorovani
zamé&fujici se na zdkladni sebedefiniéni moznosti jedince ve virtudlnim hernim
svété. Vyzkumnik nebyl zatizen ptedchozi zkuSenosti s timto prostfedim a v ramci
procesu sbéru dat vystupoval vroli cizince. Vzorek ucastniki vyzkumu byl
v souvislosti s vyuzitim designu zakotvené teorie (grounded theory) konstruovan

gradudlné.

4.3.1 Kbvalitativni vyzkum

Kvalitativni pfistup v socialnich védach vychazi ze snahy odhalit, jak jsou ruzné
vztahy a pojmy chapany aktéry socialni reality. Cilem vyzkumnika je zaujmout
,pohled z perspektivy subjektu“®, tj. porozumét situaci tak, jak ji rozumgji sami

aktéfi. Ukolem vyzkumnika je odhalit, na zékladd &eho udastnici své vnimani

2 Brymaniv pojem (1998 podle Svaiiéek, Sed’ova, 2007).
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problematiky konstruuji. Kvalitativni vyzkum proto nepouziva statistické metody
ani jiné moznosti kvantifikace. (Hendl, 2005) Nestanovujeme piedem hypotézy,
proménné ani ovéfovanou teorii. Vyzkumnik induktivné stanovuje pravidelnosti
teprve na zakladé sebranych dat a hled4d v nich dalSi oporu. Na vystupu nejde 0
vytvofeni  statistického modelu ¢ o ovéfeni predem stanovenych,
operacionalizovanych vztahl, nybrz o ,, hledani sémantickych vztahi mezi daty a
spojovani  deskriptivnich kategorii do logickych celki.” (Svaficek, Sedova,
2007: 16) Ziskané teorie jsou ovSem platné jen pro testovany vzorek skladajici se
z malého po¢tu Glastniki. (Svaiicek, Sed'ova, 2007)

Vyzkum je sycen ptredevSim daty ziskanymi z rozhovord, pozorovani a
analyzy dokumentt. Zatimco linearni (kvantitativni) model postupuje vpted, od
studia teorie ke tvorbé hypotéz, dale kjejich operacionalizaci, vytvoteni
vyzkumného vzorku, sbéru dat, analyze a interpretaci dat a verifikaci hypotéz, v
cirkularnim (kvalitativnim) modelu existuji na po¢atku vyzkumnikovy ptedpoklady,
na konci pak nové vytvorend teorie ¢i hypotéza. Mezitim stoji cyklus neustalého
procesu sbéru dat, jejich analyzy a interpretace. Tento pfistup, zaloZzeny na
porozuméni, umoznuje vetsi citlivost k detailtim, ale i k Géastnikim vyzkumu, ktefi
jsou povazovani za rovnocenné partnery. Kromé oznaceni ,,u¢astnik vyzkumu* se
proto pouziva i pojem zavedeny Rubinem a Rubinovou (1995 podle Svaficek,
Sed’ova, 2007) ,,partner rozmluvy.“

Kvalitativni vyzkum mé& povahu analyzy produkovanych textl, coz
automaticky predpoklada porozuméni komunika¢nimu kodu ucastnikl. ,, Nikdo
nemuze porozumet urcité kulture bez porozumeéni jazyku této kultury, protoze lidé
pouzivajici jiny jazyk odlisné premysleji.« (Svaficek, Sed’ova, 2007: 19) V praxi
hract pocitaCovych her je jazykové specifikum naprosto ziejmé, vyskytuje se ale
V podstaté v kazdém prostedi. Jednoduse feceno, laik si pod konkrétnimi pojmy
piedstavuje néco jiného nez védecky pracovnik.

Mezi vyhody kvalitativniho pfistupu fadi Hendl (2005) moznost podrobného
vhledu do zkoumané problematiky, zkoumani fenoménu v pfirozeném prostiedi,
coz dava moznost reagovat na mistni situace a podminky, moznost studovat procesy
a navrhovat teorie. Nevyhody naopak spatiuje predevSim v malé zobecnitelnosti
zaverl, casové ndro¢nosti sbéru a interpretace dat a ve vysSi moznosti zkresleni dat

osobou vyzkumnika. Ve svém Uvodu do sociologického vyzkumu (1997) pak
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prezentuje hlavni zasady, jejichz dodrzovani vede k zajisténi kvality vyzkumu. Tyto

zasady aplikuje i nas vyzkum.

e Otevienost vzhledem ke zkoumanému fenoménu, ucastnikim vyzkumu i
zvolenym metodam: zahrnuje dotvareni planu vyzkumu béhem vyzkumného
procesu, ale i schopnost zaujmout pohled z perspektivy subjektu.

e Reflexe subjektivity: identifikace stcastniky, ve smyslu pohledu
z perspektivy subjektu, by se méla vyznacovat kritickou distanci, ktera je
podminkou uspésné interpretace. Je nutné uvédomit si, co podmiiuje
interpretaci badatele i ticastnikd.

e Procesualnost a reflexivita: vnimani vyzkumu jako procesu, jehoz metody,
vychodiska 1 interpretace je nutno neustdle revidovat na zaklad¢ zjisténych
poznatkii.

e Zaméfeni na piipad jako vychodisko potencialni teorie.

e Historicita a kontextualnost: nutnost posuzovat kazdy jev Vramci
konkrétniho kulturnéhistorického kontextu.

e Problematizace determinovanosti: zahrnuje uvédoméni si faktu, Ze
spoleCenské védy zjistuji, jak lidé odpovidaji na konkrétni podminky.
Retézce reakci neovlivnéné podminkami jsou znamé pouze z piirodnich véd.

e [Iterativni heuristika: cirkularni postup vyzkumu odpovidajici predstave

hermeneutického kruhu.

Poslednim moZnym problémem je zachovani etické korektnosti ve vyzkumu. Jedna
se o zalezitost, ktera je v oblasti kvalitativniho vyzkumu casto diskutovana, nebot’
hloubkové rozhovory, pozorovani i analyza dokumentt predpokladaji, ze se
vyzkumnik dostane k citlivym informacim. Pro G€astniky vyzkumu je tedy dualezité,
aby s témito udaji bylo zachazeno nejen na zakladé platné legislativy, ale i na
zaklad¢ pravidel ,,dobrych mravii“. Na§ vyzkum uplatiiuje zasady dohledatelné u

Svaticka a Sed’'ové (2007) :

e Duvérnost: pozadavek nepublikovat data, ktera by mohla ohrozit anonymitu
ucastnikl vyzkumu. S touto podminkou souvisi i nutnost uchovavat data na
bezpeném misté.
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e Pouceny souhlas: ucastniky je nutné seznamit s veskerymi piipadnymi
dasledky vyzkumu. Pouceny souhlas by mél byt dokumentovan. Eticky
problém nastava v ptipad¢ vyzkumd, kde je identita vyzkumnika skryta.

e Zpiistupnéni prace ucastnikim vyzkumu, pokud jim bylo toto zpfistupnéni
pfislibeno. (Zde muze nastat problém s jazykovym a terminologickym

aparatem zpravy, ktera pak nemusi byt ucastniky laiky pochopena.)

4.3.2 Vyzkumny design — zakotvena teorie

Vyzkumnym designem se stala zakotvena teorie (grounded theory), jejiz zaklady
polozili v 60. letech 20. stoleti Barney Glaser a Anselmem Strauss v dile The
Discovery of Grounded Theory. Jejich cilem bylo dokazat, ze kvalitativni vyzkum
je schopen generovat nejen subjektivni popisy zkoumanych jevi, ale i nové teorie.
Cilem vyzkumu, provadéného pomoci zakotvené teorie, je na zéklad¢ induktivnich
procest abstrahovat teorii, ktera je zakotvena piimo v datech. Z dat je nejprve
identifikovana oblast zajmu, poté relevantni proménné a nakonec i vztahy mezi
nimi. Takto koncipovany vyzkum se nesnazi ovéfit jiz existujici teorie, ale objevit
vlastni. Je postaven na citlivosti vyzkumnika, ktery ma moZnost se v riznych fazich
zkoumani vracet ke sbéru dat az do doby, kdy data prestdvaji generovat nové
informace. Gradualni sbér dat ma nasytit kategorie, které jsou osou vznikajici
teorie.

Koédovéani v zakotvené teorii vychdzi zrozclenéni empirickych dat na
segmenty (indikatory), které jsou pfifazovany pod nadfazené koncepty. Podle
Strausse a Corbinové (podle Hendl, 2005) jsou k dispozici 3 typy kodovani:
oteviené, axialni a selektivni. Oteviené kodovani méa vymezit jednotlivé kategorie,
axialni ma pomoci objevit vztahy mezi nimi a selektivni ma sjednotit tyto kategorie
do smysluplného celku na zakladé vybéru kategorie centralni. Vzhledem
k exploracni povaze naseho vyzkumu bylo pouzito oteviené kodovani, jez ma
pomoci identifikovat kategorie, které se mohou stat zdkladem pro explanacni

vyzkumy v této oblasti.
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4.3.3 Metody sbéru dat

Z divodu obeznameni se s hernim prostfedim bylo na pocatku vyzkumu nutno
provést pozorovani v hernim svété (cca 15 hodin), z n¢hoZz byly pofizovany
pisemné pozndmky. Bylo wuskute¢néno jako oteviené, nezucastnéné a
nestrukturované. Vyzkumnik se neucastnil herni interakce, coz by ho situovalo do
role uplného pozorovatele. Béhem pozorovani vSak byly ucastnikim kladeny
dotazy tykajici se zdkonitosti herniho prostfedi. Z této perspektivy by se dala role
vyzkumnika interpretovat i jako ,,pozorovatel jako ucastnik®.

Ve druhé fazi vyzkumu byly provedeny rozhovory vychdzejici ze
zakladniho seznamu relevantnich témat, tj. rozhovory pomoci navodu. (Hendl,
2005) Vzhledem Kk potiebé co nejhlubsiho porozuméni byly kromé zakladnich
otevienych otazek kladeny i otazky sondézni. (Tyto otdzky jsou soucasti uryvki
rozhovord ve vyzkumné zpraveé tam, kde jsou nutné pro porozuméni kontextu.) Pti
pfevodu mluveného projevu do pisemné podoby byla pouzita literarni forma
doslovné transkripce. Text nebyl ocistén od prvkl dialektl a slangu a prosel pouze

drobnymi stylistickymi zasahy.

4.4 Konstrukce vzorku

Konstrukce vzorku byla provadéna na zakladé metody teoreticky zaméfeného
vybéru, ktery ptedpoklada postupnou konstrukci vzorku az do doby, kdy dojde
k teoretické saturaci. Zakladni soubor ucastnikd proto nebyl definovan a k jeho
konstrukci dochazelo na zaklad€ analyzy jiz ziskanych vysledki. Pii syceni vzorku
byla pouzita metoda ,,sné¢hové koule“, coz znamena, Ze ucastnici vyzkumu byli
vybirani na zaklad¢é doporuceni ostatnich ti€astnikid. VSichni byli identifikovani jako
hra¢i MMORPG. Ctyii z oslovenych hraci wicast ve vyzkumu odmitli z diivodu
casového vytizeni.

Ugastnici vyzkumu byli pfedem seznameni s tématem a zamérem vyzkumné
Cinnosti. Kazdy z ucastnikti byl také pred provedenim rozhovoru ujistén o
zachovani anonymity. Z tohoto divodu byla v pfepisech rozhovort uzita zménéna
jména. Bohuzel se pro potieby vyzkumu nepodatilo zajistit zddnou divku. Proto
jsou vyvozené zaveéry platné pouze pro muzskou ¢ast subkultury hract MMORPG

her.
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Stru¢na charakteristika ucastniki vyzkumu:

Tomas (15 let)

Tomas navstévuje 9. tiidu zékladni Skoly, pficemz svij prospéch hodnoti jako
podpramémy. Zije s rodi¢i ve tiipokojovém byt&, kde ma vlastni pokoj vybaveny
pocitacem s pfipojenim k internetu. Mezi Tomasovy zaliby patti florbal, basketbal a
pocitacové technologie. Ve Skole ho nejvice bavi fyzika a matematika. MMORPG
hry hraje primérn€ 5 hodin denné. Z hlediska hracské typologie je pravidelnym
pramérnym hracem, ktery sleduje vlastni herni cile. Navstévuje herni svéty World
of Warcraft, Metin a Counter Strike. Internet vyuziva jen v souvislosti s MMORPG,
vyjimecné potom pii pfipraveé na vyucovani. Nenavstévuje socidlni sit€ ani chatové
mistnosti. Z hlediska osobnostnich charakteristik je Toma$ spiSe introvertnim,

flegmatickym typem.

Petr (15 let)

Petr navstévuje 9. tfidu zakladni Skoly. Sviij prospéch subjektivné vnima jako velmi
dobry. Mezi jeho oblibené predméty patii matematika a fyzika. Zije s matkou a
jejim druhem ve dvoupokojovém byté, kde mé vlastni pokoj vybaveny pfenosnym
pocitacem s piipojenim k internetu. Mezi jeho zaliby patii fotbal, basketbal, florbal
a pocitacové technologie. Doba, kterou travi ve svéte MMORPG, zavisi na jeho
casovych moZnostech. Pokud nemd dalsi povinnosti, travi u MMORPG az deset
hodin denné. I on je spiSe pravidelnym primérnym hracem, ktery sleduje vlastni
herni cile. Spoluprice a navazovani kontaktl Vv hernim svété se ale rozhodné
nevzdava. Navstévuje svéty Metin a Counter Strike. Internet vyuziva i ke
komunikaci s prateli, které zna zrealného svéta, vztahy sneznamymi lidmi
prostiednictvim socialnich siti nenavazuje. Jeho osobnost je introvertni a
melancholicka. Zaklada si pfedevsim na vlastnich znalostech tykajicich se hernich

svétd, které navstévuje.
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Marek (14 let)

Marek navstévuje 9. tiidu zakladni Skoly, kde dosahuje ve vétsin¢ predméth
podprimérnych vysledki (v nékolika pfedmétech je hodnocen jako dostatecny).
Jediné pozitivum Skolni dochéazky spatiuje v existenci télesné vychovy, coz se
odrazi i v jeho volnoCasovém programu. Jako jediny z ucastnikii vyzkumu se
sportovnim aktivitdm vénuje pravidelné. Trikrat tydné hraje florbal, relaxacné¢ také
fotbal, basketbal a hokej. Na internetu krom¢ MMORPG vyhledava i informace ze
svéta sportu a online hokejové pienosy. Ve svété¢ MMORPG travi Ctyfi az Sest
hodin denné. Je primérnym pravidelnym hracem sledujicim vlastni herni cile ve
svétech Counter Strike a Warcraft 3. Jeho osobnost je mozné popsat jako introvertni
a sangvinickou. Zije s rodi¢i a dvéma sestrami Ve tfipokojovém byté, kde ma pokoj

a pocitac s pfipojenim k internetu.

Jan (15 let)

Jan je rovnéz zdkem 9. tfidy zadkladni Skoly, kde dosahuje vynikajicich studijnich
vysledkii obzvlasté v technicky zaméfenych predmétech. Zije srodi¢i a bratrem
v rodinném dom¢, kde ma vlastni pokoj vybaveny pocitatem s pfipojenim
k internetu. Ve volném case vyhledava jakoukoli aktivitu, ktera mu ptinasi kontakt
s vrstevniky. Hraje basketbal a fotbal. V oblasti pocitacovych technologii se nejvice
zajimé o programovani a grafiku. Na internetu vyhledava diskusni pfispévky, ze
kterych Cerpa informace o MMORPG hréch, a snaZi se vybudovat si status experta.
Ve svét¢ MMORPG stravi primémé 6 hodin denné, coZ ho tfadi do kategorie
pravidelnych primérmych hrach. Na rozdil od ptedchozich ucastnikid je Jan
tymovym hracem, ktery sleduje skupinové cile a je ochoten komukoliv nezistné
poradit. Denné se vraci do svétil World of Warcraft, Counter Strike, Call of Duty,
Silkroad a Warcraft3. V ramci socialnich siti se nevyhyba ani kontaktu

S nezndmymi lidmi. Plsobi jako extrovertni sangvinik.
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4.5 Vyzkumné prostredi

Vyzkum mél byt pivodné realizovan pouze v hernim virtuadlnim svét¢ World of
Warcraft. Jiz prvni rozhovory ale ukazaly, Ze ucastnici pravidelné navstévuji hned
nékolik hernich svéta (Metin 2, Counter Strike Source ...). Proto bylo vyzkumné
prostiedi rozsifeno na herni online svéty obecné.

Z ilustrativnich divodu byl vSak pro pozorovani vybran pravé nejmasovéji
roz$iteny svét World of Warcraft, aby na jeho piikladu byly popsény zékladni
moznosti, které pti tvorb¢ identity online sv€ty nabizeji. Popis tohoto prostiedi byl
sycen nejen daty z pozorovani, ale i daty z provedenych rozhovoru.

Herni virtualni svét World of Warcraft spada do kategorie MMORPG svéta
s atmosférou heroické fantasy, v nichz hraci prostednictvim svych avatarti prochéazi
rozlehlym virtudlnim prostfedim, jehoz moZznosti jsou uréovany verzi konkrétniho
datadisku. V ramci pobytu vtomto prostfedi se hra¢ setkava s postavami
ovladanymi spoluhrac¢i i s NPC postavami, které jsou fizeny systémem. Podle
vlastniho zaméfeni se pak jednotlivi hra¢i mohou koncentrovat na objevovani
prostfedi, plnéni questli, hromadné souboje nebo na boj v arénach, kde dochazi
k vzajemné konfrontaci jejich schopnosti. Herni zazitek je umocnén grafickym
ztvarnénim hratelnych postav, artefakt, monster 1 okolniho prostiedi, které se
rozklada na péti kontinentech.

Za plnéni hernich kol ¢i zabijeni neptatelskych NPC postav ziskavaji
hra¢i Experience Points (XP), jejichz pocet urCuje aktualni herni troven (level),
pfi¢emz maximalni level se u jednotlivych datadiskt li§i. Postup do vy$siho levelu
S sebou pifinasi moznost prostoupit do novych prostiedi, volit lepSi vybaveni atp.
Hra¢ svymi Ciny ziskava ale i reputaci u konkrétniho uskupeni, coz mu muze
pfinaSet vyhody i nevyhody. Kladna reputace miZe ptinést herni vyhody ve formé
nizsich nakupnich cen u NPC postav nebo ziskani unikatnich predméti. Zaporna
reputace piinasi ztratu moznosti komunikace s NPC postavami, u statusu Hated

Nékteti hraci se vSak specializuji na boj v arénach. Svijj status pak buduji
nikoli na zaklad¢ dosazeného levelu, ale na poctu bodil ziskanych v tymovych
soubojich PvP (Player versus Player). Herni svét tak poskytuje rozdilné moznosti

riznym typum hracd, coz doklada nasledujici aryvek z rozhovoru:
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,No, ja hraju na instantnim serveru. To je, Ze je to PvP server, Player versus
Player, ale jinak jsou servery, kde se expi™ vod jednicky do osmdesatky nebo vejs,
podle datadisku. Ale PvP server to je hlavné hrdci proti sobé, Ze si deélaji jako
vybaveni, ze chodi Arény rizny, na bosse, vylepsujou si equipy, 10 je jako vyzbroj,
a... snazi se bejt lepsi, nez ty ostatni. “ (Tomas)

Z hlediska budovani virtualni identity je mozno ve World of Warcraft volit
Z n¢kolika ras a povolani, jejichz nabidka je opét podminéna konkrétni verzi hry.
Samotni hraci ale vnimaji jako zasadni rozliSujici prvek volbu mezi dvéma
mocenskymi frakcemi — Alianci a Hordou. Alianci hraci vnimaji jako stranu dobra a
Hordu jako stranu zla, které se projevuje i v grafickém ztvarnéni postav.

V kazdé frakci je pak mozno volit konkrétni rasu a s ni souvisejici povolani
(u n€kterych ras je mozné volit jen néktera povolani). Rasami Aliance jsou Lidé
(Humans), Trpaslici (Dwarves), Skiitkové (Gnomes), No¢ni Elfové (Night Elves) a
Draenei. V tadach Hordy je mozné volit mezi Taureny (Taurens), Orky (Orcs),
Nemrtvimi (Undeads), Trolly (Trolls) a Krvavymi Elfy (Blood Elves).
Vybér jednotlivych ras je fizen jejich charakterem ¢i obrannymi a uto¢nymi
schopnostmi. Subjektivné ale hraci vybiraji postavy spise podle toho, jak se jim
snimi hraje. Kazda postava totiz disponuje vlastni logikou, do niz je tfeba
proniknout. Dalsi specifika ziskava avatar na zakladé volby povolani:

e Warrior (vale¢nik) — vynika pfedevsim v boji zblizka.

e Paladin (svaty bojovnik s omezenymi magickymi schopnostmi) — disponuje
piedev§sim lécebnou a ochrannou energii, je schopen posilovat své
spolubojovniky. Umi vytvofit ochrannou bublinu.

e Shaman (Saman) — muze se specializovat na kontaktni boj, 1éCeni C¢i
kouzleni, v ptivodni verzi byl pfistupny jen Hordé.

e Hunter (lovec) — specializuje se na boj z dalky pomoci luku. Ma schopnost
ochocCovat zvifata.

e Druid — ochrance pfirody se schopnosti ménit se v rizna zvirata, ktera maji
podobné schopnosti jako nékterd povolani.

e Rogue (zlod¢j) — uto¢i ze zalohy, maskuje se a pouziva silné omracujici

schopnosti (stuny).

% 7iskavaji Experience Points.
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e Priest (kn€z) — specializuje se na léCeni spoluhracu, v piipadé potieby vsak
diky Shadow kouzlim zpusobuje i velké poSkozeni ve form¢ DoT (Damage
over Time — zranéni po urcity ¢as).

e Warlock (¢ernoknéznik) — vymeénou za duSe nepiatel povolava démonické
bytosti. Vyvolava v protivnicich strach.

e Mage (kiehky mag) — pouziva plosnad kouzla a dokaze teleportovat sebe i
ostatni 0Soby.

e Death Knight (rytif smrti) — pro jeho vytvofeni je nutné dosdhnout urcité

herni Grovné. Je schopen vyvolat nemrtvé.

Svét World of Warcraft je tedy zaloZzen na volbé ramcové vymezené identity, kterou
hra¢ dotvaii a pouziva k naplnéni svych hernich cili. Na této bazi jsou vystavény i
svéty Metin a Silkroad.

Svét Warcraft 3, do které¢ho se vraci polovina tc€astnikli vyzkumu, nenabizi tak
vyrazné moznosti ve volb¢ identity. Jednd se o strategickou hru, jejimz cilem je
vybudovat opevnény tabor a vlastni armadu, ktera bude schopna znicit soupete.
Counter Strike a Call of Duty jsou MMOFPS, tj. ,,sttilecky z pohledu prvni osoby*.
Jejich napln je Cisté akeéni. Za zabité neptatele se piipisuji kladné body, za vlastni
smrt potom body zaporné. Ugelem hry je dosahnout dobrého umisténi v herni

statistice.
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5.  Analyza dat z rozhovoru

Rozhovory s jednotlivymi ucastniky vyzkumu byly vedeny pouze na zakladé
navodu. Uvodni &ast sméfovala k prolomeni napdti a navozeni pocitu davéry.
Hlavni ¢ast obsahovala otazky smeétujici k tématiim: motivace, virtudlni identita a
vliv pobytu v hernim prostfedi na realny zivot jedince. Dotazovani nebyli pfilis
sdilni, proto bylo nutno klast celou fadu sondaznich otazek. V ptipadé zjevného
neporozuméni byly otazky reformulovany nebo specifikovany. Na zakladé
oteviené¢ho kodovani byly identifikovany kategorie: motivace K herni interakci,
virtudlni herni identita, virtudlni socidlni realita a MMORPG jako volnocasovy

fenomén.

5.1 Motivace K herni interakci

Vzhledem k tomu, Ze se ucastnici vyzkumu pravideln¢ vraceji do riznych hernich
svétd, jsou velmi riznorodé i faktory, které je k pobytu v téchto svétech motivuji.

Prvnim impulsem pro vstup do MMORPG svéta bylo nejcastéji doporuceni
vrstevnikil, zvédavost a touha po zabaveé. Opakovana herni interakce, objevovani
hranic virtualnich svéth a jejich moZnosti v§ak daly vzniknout dal§im motiva¢nim

faktorim, které je mozno utfidit do nékolika podkategorii.

5.1.1 Socialni motivace

Socialné motivovani hraci nachazeji ve hie predevsim moznost socialniho kontaktu.
Nékteti hru pouzivaji jako jednodussi alternativu bézné komunikace a interakce
s vrstevniky, které znaji z redlného Zivota, jini se snazi navazovat v ramci hry noveé
vztahy. MMORPG tak mtze uspokojovat potfebu komunikace, sounalezitosti ¢i
navazovani a budovani vztahil.

Komunikace ve virtudlnim svété mize sméfovat ke koordinaci herni
aktivity hracl, tj. k domlouvani se na spolecném plnéni tkolli, vyméné ¢i prodeji
ziskanych artefakt apod. nebo muze nahrazovat bézny vrstevnicky face-to-face
kontakt. Ugastnici shodné uvadéli, Ze online herni komunikace jim diva moznost

popovidat si, domluvit si dal$i volnocasové aktivity a dokonce spolecné vyftesit
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domaci ukoly. Rozhovory jasné poukdzaly na fakt, ze adolescentni hraci preferuji
co nejjednodussi zpasoby komunikace. Virtualni prostiedi jim v tomto smyslu

poskytuje moznost socialniho kontaktu, aniz by opustili vlastni pokoj:

,Ale prosté kdyz vidis ten pocitac, tak si reknes: , Pujdu za kamaradama,

popovidame si.* Kdybych ho nemél, musel bych jit ven a popovidat si venku."

(Tomas)

Ve virtudlnim svété maji moznost zvolit takovy druh komunikace, ktery je pro né
nejpritazlivéjsi. K dispozici je forma mluvend i psana. Pokud si potiebuji sdélit néco
delsiho, preferuji mluvenou formu, coz se da opét vysvétlit jako preference nejméné
namahavé varianty.

Do oblasti socidlni motivace patii i potieba kooperace a pocitu sounaleZitosti.
Ve vétsine MMORPG je tieba spolupracovat s ostatnimi hraci. Jedna se nejen o
plnéni ukold, ale i o souboje, které jsou koncipovany formou dva na dva, tii na tfi
apod. Tato koncepce plné koresponduje s touhou adolescentti vytvaret vrstevnické
skupiny, v ramci kterych se upeviuje interpersonalni a socialni aspekt identity.
Jedinec si vramci skupiny buduje vlastni identitu, kterd je nasledné spoluhraci
potvrzovana.

Navazovani a budovani dlouhodobéjSich vztahu patfilo v ramci vyzkumu
mezi motivaci okrajovou. Tento aspekt, vyskytujici se pouze u jednoho ucastnika,
nicméné ukazuje, Ze se virtudlni realita muze jevit jako plnohodnotné socidlni
prostiedi, do kterého je moZné vstupovat s potiebou spole¢né¢ pracovat,
komunikovat i vyuzivat virtualni volny ¢as. Nasledujici uryvek rozhovoru doklada
moznost navazovat ve hie vztahy, které se prenaseji i do neherniho prostiedi a navic
ukazuje, Ze 1 ve virtudlnim prostfedi existuje volny cas, ktery je mozno vyuzit ke

specidlnim volnocasovym aktivitdm (rybatfeni):

., ...Z Oficialniho Metina jsem znal hrdace a od toho jsem dostal Skype, chodili jsme
spolu expit, vydélavat, vsechno mozny, rybarili jsme...No a tedkon normalné treba

zapnem Skype, pokecame, i kdyz nehrajem Metin. * (Petr)

5.1.2 Vykonova motivace

Hraci zaméfeni na vykon sleduji ve virtudlnim svété pokrok, ispéch a vitézstvi.
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Pokrok zahrnuje snahu stoupat v hernim Zebiic¢ku, vylepSovat vybaveni postavy
a zdolavat dalsi herni arovné (levely).

Zatimco pokrok je objektivné zhodnotitelny (da se vyjadfit mnoZstvim noveé
ziskaného vybaveni ¢i dosazenym levelem), uspéch je kategorii zna¢né subjektivni.
Vnimani vlastni Gspé$nosti je totiz zavislé nejen na aktualni pozici v herni statistice,
ale pfedev§im na hodnoceni spoluhracii. Dobré umisténi v Zebficku neptinasi
dotazovanym takové uspokojeni jako pochvalné vyroky ostatnich hraci. Jedinec,
budujici si status experta, neni schopen této pozice dosahnout bez potvrzeni
druhych. Uspé&ch je navic na rozdil od pokroku?® mnohem vice spojovan s realnou
identitou. Odrazi hracovy schopnosti i intelekt. Pokud je tedy hra¢ova uspésnost ve
virtualnim svété potvrzovana ostatnimi, dostava se mu vlastné potvrzeni kvalit jeho
realné identity.

Hraci, u kterych pievazuje touha po vzajemném soupefeni, navstévuji
instantni servery specializované na souboje PvP nebo se realizuji v rdmci

MMOFPS. Tuto motivaci vykazovali vSichni dotazovani.

5.1.3 Motivace pramenici z vnoieni Se do virtualniho svéta

V ramci motivace pramenici z vnofeni do virtudlniho svéta miize hra¢ usilovat o
pochopeni postavy, objevovani virtudlniho prostiedi, objevovani technologickych
aspektd hry, ale také o relaxaci spojenou S Unikem z reality nebo o vytvoreni
socialng usp&sného virtualniho ja.

Pochopeni postavy zahrnuje nutnost objevit, jak je postava koncipovana, tj.
jaké kombinace kouzel a iitoénych ¢i obrannych akci je nutné pouzivat, abychom
byli uspésni. Hraci povazuji pochopeni logiky postavy za jeden z nejdiilezitéjSich
predpokladii k tomu, aby dosahli dobrého vykonu. V tomto smyslu je pochopeni
postavy az druhotnou motivaci, ktera prameni z motivace vykonové.

Rozlehlost virtudlniho svéta pak dava moznost objevovat hranice a
potenciality virtualnino prostredi, které se neustale méni diky zasahtim aktivnich
hracua 1 programatoru.

Technicky zaméteni hraci hledaji v hernim prostiedi pozitek z technického

provedeni hry a oceiluji predevsim jeji grafické kvality.

% pokrok, vyjadieny napf. vysokym levelem, nemusi nic znamenat. N&kteii hraci se specializuji na
to, ze buduji postavy, které nasledné za realné penize prodavaji. Pokrok Ize koupit, tispéch nikoliv.
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Velice silnym motiva¢nim faktorem je potom relaxace a unik z reality, které
zminovali vSichni dotazovani. Virtudlni svét je pro n¢ v tomto smyslu alternativni
realitou, do které je mozno se ponofit a zapomenout na starosti vSedniho svéta.

Vstup do virtudlniho herniho svéta mize byt i projevem nevyrovnaného ¢i
nedostatecného sebevédomi v redlném svété. Ve virtudlnim prostiedi se casto
neuspesny stdva uspeéSnym, neoblibeny oblibenym. Jinak fe¢eno, miize vytvofit
socialné uspésné virtualni ja. Sebevédomi budované ve virtudlnim svété se pak
odrazi i v redlném Zivoté. Tento presah si vétSinou hraci neuvédomuji, patrny je ale
u vSech dotazovanych.

Uvedené motivaéni faktory vychazeji de facto z obecnych potieb adolescentu.
Ve virtudlnim hernim svété maji moznost uspokojit svou touhu po samostatnosti,
svobodé mysleni a jednani i touhu po adrenalinu. Pii navazovani kontakti se zde
projevuje jejich tendence k vytvareni vrstevnickych skupin, ke stéidani citd (velmi

¢asto méni herni skupiny) i nevyrovnané sebevédomi a rozporuplné sebehodnoceni.

5.2 Konstrukce herni virtualni identity

Teoreticka Cast této prace jasné€ poukazuje fakt, ze identita jedince zahrnuje slozky
pevné dané a slozky ziskané. Ve virtualnim svété se v§ak vyrazné méni pozice toho,
co je ndm piedureno a toho, co mizeme zmenit. Je zde mozné zapomenout na
vrozené aspekty (pohlavi, barva pleti...) a volné s nimi experimentovat. Volbu tak
omezuji pouze technické moznosti programu a do jisté miry 1 internalizované
kulturni vzorce jedince, ktery voli. Na rozdil od redlného svéta je experimentovani
Sriznymi identitami velmi jednoduché a vétSinou nemé redlné dopady.
Adolescenti, hledajici sami sebe, zde nachazeji prostor pro pokusné utvaieni a
pfetvareni vlastni identity.

Konstrukce herni virtudlni identity zahrnuje slozky, které volime
jednorazové, ale 1 slozky, které je tfeba budovat postupné. Zaroven se zde objevuji
faktory, jez svobodu volby omezuji (rasové piredsudky, moznosti hry apod.). Pokud
budeme uvazovat o virtualni identité jako o budovaném konstruktu, je vhodné ji

chapat jako mnozinu voleb.

64



5.2.1 Volba virtualniho prostiedi, ve kterém bude identita

budovana

Zatimco v redlném svété jsou adolescenti vazani konkrétnim geografickym i
socidlnim prostorem, ktery prozatim nemaji moznost opustit, ve virtualnim svété si
mohou sviij prostor zvolit. Identitu je zde mozné budovat v ramci herniho prostiedi,
ale i vramci chatovych mistnosti, fanklubd ¢i socialnich siti. Herni MMORPG
svéty jsou tedy pouze jednou z moznych alternativ. Z vyzkumnych rozhovora je
patrné, Ze lakavost MMORPG spociva v moznosti uspokojeni vykonové motivace a
motivace pramenici z vnofeni do herniho svéta. Jedinci, ktefi vstupuji do
virtualniho prostfedi pouze na zéklad¢ socialni motivace, budou pravdépodobné
vyhledavat primarné€ socialni sité. Socialni motivace byla ve vyzkumu jako vyrazna
identifikovana pouze u jednoho hréce. Tento hra¢ byl zaroven jedinym, kdo aktivné

vyuzivé i moznosti socialnich siti.

5.2.2 Volba konkrétniho typu MMORPG

Tato (védoma ¢i nevédomad) volba vypovidd 0 osobnosti hrace, jeho motivaci i o
tom, které role si chce prostfednictvim virtualni reality vyzkouset. Fakt, Ze
dotazovani hrac¢i voli nckolik hernich svétl, svédéi o tom, Ze nesméiuji
k ,,otestovani® konkrétni alternativy, ale Ze spiSe touzi vyzkouSet vSe, co je jim
technicky umoznéno. Parceluji jednotlivé aspekty vlastni identity a experimentuji
snimi v hernim prostfedi, kde se hrd¢ mize stdit muzem i Zzenou, policistou i
teroristou, valecnikem 1 1é€itelem. Stiidani hernich prostfedi pak umoznuje zkouset
stale nové a nové role bez nutnosti se k nim jakkoli vazat. Pokud herni role jejimu

nositeli nevyhovuje, staci se odpojit a zvolit jinou roli ¢i jinou hru.

5.2.3 Volba avatara a jeho charakteristik

Volba avatara ma v ramci rtiznych her rizné moznosti. Zakladni volba vétSinou
spociva mezi vybérem toho, zda bude avatar stat na stran¢ dobra ¢i zla. Ptitom to,
co je dobro a co je zlo, je urCeno internalizovanymi konstrukty z realného svéta.
VSsichni dotazovani v této volbé upiednostituji dobro, ale nepopreli, ze zkousi nebo

zkouseli hrat 1 za postavu stojici na strané zla.
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Volba vzhledu avatara se zda byt marginalni zalezitosti. Postava, barva
vlasu, uces, piercing, brnéni apod. jsou vSak nedilnou slozkou identity. Avatar dava
virtualni identit¢ hmatatelnou podobu a je nastrojem face-to-face kontaktu mezi
hraci. Dokonce se da fici, ze vzhled postavy usnadniuje orientaci ve virtualnim svété
a pusobi jako symbol. Podle vzhledu je mozné poznat, jaké zaméry dana postava
sleduje, aniz bychom s ni museli pfijit do bliz§itho kontaktu. Vytvaii se tak jakysi

virtualni prvni dojem.

., To se deli zase na Hordu a Alianci. Horda — to jsou takovy ty Taureni, Nemrtvi,
Temny elfové a tak, a Aliance jsou Lidi, Trpaslici, Gnomové, t0 jSOU jesté takovy ty
mensi trpaslici, a elfové takovy rizny. Takze ono je to i na vzhledu poznat, jako co

je zlej a co je hodnej. “ (Tomas)

Zvlasteé dilezitd se v naSem vyzkumu ukdzala volba pohlavi a rasy. Vybér rasy je
ptikladem toho, jak ovliviiuji hrace stereotypy, které si pfinasi z redlného svéta.
Naptiklad rasové predsudky se stavaji faktorem, ktery vyrazné¢ omezuje libovolnost

vybéru herni identity:

»IFeba ta barva pleti. To je docela zajimavy. Ménis ji taky, nebo mds jenom bilou
barvu pleti?

Jenom bilou prave.

A proé?

Protoze jsem tak trosku rasista. (usmév) A nemam rad cerny. “ (Tomas)

Z hlediska volby pohlavi je situace jind. Virtualni prostiedi nepiinasi
z hlediska genderu zadna omezeni pro vykon konkrétnich povolani a neovlivituje
ani vykonové charakteristiky postav. MuZsti hraci proto v online svété velice ¢asto
vystupuji v zenské roli, nebot’ jim pfinaSi herni vyhody. VSichni dotazovani se
shoduji na tom, ze vystupovani v roli opacného pohlavi je v hernim svété naprosto
bé&Znou zaleZitosti. Zeny hradky jsou totiz velmi vyjimeéné a v piipads, Ze se s nimi
hraci setkaji, vnimaji je jako slabsi elementy, na které by mél byt bran ohled.
Vsichni shodné uvadéji, Ze jsou si védomi toho, ze se néktefi muzi vydavaji za
zeny, dokonce to 1 sami dé¢laji. Ve svétle téchto informaci je pak naprosto zarazejici

fakt, ze 1 pfes védomi téchto genderovych machinaci, jsou Casto pfitomnosti zenské
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postavy natolik zaujati, Ze jsou ochotni ji pfenechat ¢ast svych virtualnich penéz ¢i

artefakti a dopomoci ji tak k lepSim vysledktim.

,,Ono to vitbec nevadi, za co hrajes, ale zkousim to. Za chlapa, za holku a tak,
prosté to kombinuju, ale za holku je to lepsi, lidi jako ti vic diivérujou a treba ti
muzou dat i ruzny veci, nez chlapovi. Treba chlap chlapovi neda tolik veci, jako
kdyby tam byla holka.

A jak on to pozna, Ze je to opravdu holka?

Nevim, on nevi, ale jenom podle postavy to rozlisuje, vis. “ (Tomas)

Pfijimani zenské role je tedy z pohledu hrac¢t naprosto rozumové chladnou
alternaci. Da se fict, ze hraci ve virtudlnim svété upeviuji genderové stereotypy,
které si ptinaseji z realného svéta. Tézi z toho, ¢eho jsou si dobte védomi, tj. z toho,
7ze muzi vnimaji Zeny jako slab$i, méné uspéSné, méné inteligentni, ale piesto

pritazlivé.

5.2.4 Volba mnozstvi avataru

Poslednim aspektem, na ktery je tfeba upozornit, je volba mnoZstvi avatarl.
Zatimco n¢ktefi Gcastnici vyzkumu buduji v kazdé hie pouze jednu postavu, do niz
promitaji touhy a potieby své realné osobnosti, jini voli v ramci jedné hry celou
fadu postav. To déli hrace na dvé skupiny. Prvni tvofi hraci, ktefi experimentu;ji
surcitou predstavou nebo cilem, druhou tvoii ti, ktefi experimentuji naprosto
nevédomé¢ a nezdvazné a snazi Se vyuzit vSech nabizenych moznosti, aniz by
sméfovali k cili.

Ti, ktefi tvofi virtualni identitu jako projekt ideédlniho ja, otiskuji své potieby
a touhy do jedné virtualni existence. Nektefi z nich pfipousti i vysokou miru
ztotoznéni se se svou postavou, ktera jim umoznuje vyzkouset si vytouzenou roli.
U téch, ktefi experimentuji nezavazné a sleduji spiSe herni cile, dochdzi casto
k chladnym alternacim. Jsou ochotni svou postavu kdykoli opustit a piejit k jiné a
Casto také méni preference hernich prostiedi.

Vytvoftit si virtudlni identitu neni ale zdaleka tak jednoduché. Vlastni

konstrukt nemuze fungovat, aniz by byl potvrzen v interakci s druhymi.
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5.3 Virtualni socializace

Stejné jako Vredlném svété probihd i v tom virtudlnim urcity druh socializace.
Subjekt vstupuje do virtualni objektivni reality, jejiz pravidla a normy v procesu
socidlniho uc¢eni poznava, internalizuje a nasledn¢ také sam ovliviiuje a pretvari. Pti
tom dochazi nejen k formovani jeho virtualni identity, ale i k redefinici identity
realné.

Ve virtudlnim svété jsou pfitomnd psana i nepsand pravidla. Za poruseni
psanych pravidel nésleduje zdkaz ptistupu na dany herni server (tzv. BAN, ktery
muze byt permanentni ¢i Casové omezeny), za poruseni nepsanych pravidel hrozi
pohrdéni od ostatnich spoluhract, popt. Spatna herni reputace. Zakony a doporuceni
vyskytujici se v hernim svété¢ poznava hra¢ nékolika zplsoby. Prvni moznosti je
Cerpat rady od zkuSené¢jSich vrstevnikil, se kterymi se hra¢ styka v redlném svéte.
Druhou moZnosti je pozadat o radu spravce serveru nebo nékterého ze spoluhraci.
Casto se ale stava, ze zkuSen&jsi hra¢i jsou zaujati sami sebou a nemaji zajem
nikomu radit. Proto vétSina novackll spiSe pozoruje déni okolo sebe a nasledné
aplikuje zplisob ,,pokus — omyl®. Teoreticky zaméteni hraci si radéji procitaji
pravidla, kterd se mohou na jednotlivych serverech liSit nebo vyhledavaji diskusni
piispévky tykajici se zvolené hry.

V redlném svéte se Clovék do spolecnosti rodi. Ve virtudlnim svété svou
spolec¢nost voli. Muze si tedy zvolit spolecnost, jejiz pravidla mu nejvice vyhovuji,
dokonce i spolecnost takika bez pravidel. (Existuji privatni servery, kde je povoleno
1 vyuZzivani jinde zakdzanych program apod.)

Kdyz ma hra¢ zakladni znalosti tykajici se instituci a pravidel herniho svéta,
muze se vydat na dal$i cestu k budovani virtudlni identity. Dokud se nesetka
Sjinymi hréa¢i, je tato identita CasteCnym konstruktem, ve kterém se zrcadli
moznosti programu, hradcova redlna osobnost, jeho potieby, zajmy, piredstavy,
hodnoty i zkuSenosti z realného svéta. K obohacovani tohoto konstruktu dochazi
v ramci kontaktu s ostatnimi hraci. V tomto smyslu je kazdé setkani kru¢kem na
cesté k budovani (virtualni) identity. Pokud se hra¢ jako novacek setkd s nete¢nym
postojem pokrocilejsich, zanecha to na ném stopu. To, zda takové setkani ovlivni
hracovo chovani pozitivné nebo negativné, zalezi na kvalitach jeho redlné osobnosti

1 momentalnim rozpolozeni. V pfipadé¢ pozitivniho dopadu ho napf. zminéna
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zkuSenost muze vést k ndzoru, ze jeho virtudlni ja bude lepsi. V obecné roviné se
Z n¢j postupné stava clovek, ktery urcité véci déla a urcité véci nedéla a jeho

virtualni identita ziskava spolecensky rozmeér.

,Sem chtel prosté pomahat lidem, jako treba jim i poradit, kdyz se mé na néco
zeptali, prosté ja se treba chtel poradit s nekym a ten mé proste odflak, jo, a prosté
mi nic nerek. A dycky kdyz se mé nékdo zeptal, tak sem mu prosté poradil, co vim i

v§echno o ty postave, tireba kdyz se mé zeptd. No, prosté chci pomahat tém lidem

hlavné. * (Jan)

Poslednim rozmérem virtualni socializace je budovani identity v ramci
prislusnosti ke konkrétnim skupindm. Pivodnim vyzkumnym piedpokladem bylo,
ze hraci funguji v trvalych, viceméné neménnych skupinach, kde probihd jejich
socializace na bazi skupinové piisluSnosti a vymezovani se proti ostatnim
skupinam. Prekvapivé ale vyzkum dosel ke zjisténi, ze hrac¢ské skupiny jsou velice
nestabilni a ¢asto se obménuji. Ke skupinové socializaci ale piesto dochazi. Spociva
V tom, Ze si hraci rozdéli ptislusné role (ve World of Warcraft je napt. dulezité, aby
byl v tymu jak uto¢nik, tak léc¢itel) a vystupuji jako celek v konfrontaci s ostatnimi
skupinami. Zaroven se v obecné roving integruji do skupiny hra¢i MMORPG, ktera
Jjim poskytuje exkluzivitu (znalost herni terminologie a mechanismil) a zaroven
pocit sounalezitosti s konkrétnim spolecenskym celkem.

Aby byla virtualni socializace pro hrace uspésna, je nutné, aby jim budovana
identita byla spoluhraci potvrzovana. Pokud subjektivné vnimana virtualni identita
koresponduje s objektivni virtualni identitou, pfinasi to dotazovanym velky pocit

uspokojeni:

., To mé bavi prosté v ty hie. Lécit ty ostatni lidi, jim pomdhat [...] ja jsem byl

spis ten lécitel. Vychvalovali si mé ty lidi, no. Ze sem lécil dobre.* (Jan)

Zpétna vazba poskytovana spoluhraci mize byt pozitivni, ale mize byt i negativni.
Zde se opét projevuji vyhody virtudlniho svéta. Zatimco v rdmci Skolni tfidy nebo
vrstevnické skupiny je velice t€Zké vyhnout se negativnimu hodnoceni vlastni
0soby, v online prostiedi sta¢i vypnout zvuk nebo se odhlasit z herniho serveru a
piihlasit se na jiny. Bylo by ale jisté naivni se domnivat, Ze negativni hodnoceni ve

virtualnim svété nema vliv na sebehodnoceni jedince. Cim del$i dobu jedinec ve
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virtudlnim svété stravi a ¢im vice se vziva do své postavy, tim vice se prolina readlna
a virtualni existence. Nejveétsi ztotoznéni bylo paradoxné zaznamenano s postavami
»stiilecek®, které sice nenabizeji tolik identitnich moznosti jako World of Warcraft,
Metin ¢i Silkroad, ale nabizeji jasny protiklad dobro (policie) versus zlo, navic
Vv kulisach svéta, ktery se svym vzhledem blizi redlnému. Vysokou miru ztotoznéni
napt. s policistou v Call of Duty lze interpretovat v souvislosti s realisti¢nosti této
role, jejiz vykon je v redlném svété¢ jasné vymezen. Hraci si tak zkous$i jednu

Z potencialnich identit, které je mozno pfijmout i v redlném svéte.

5.4 MMORPG jako volnocasovy fenomén

Nektefi dotazovani upozornili na fakt, Ze na né¢ ,,nehrac¢ské™ okoli pohlizi ¢asto
s despektem, ktery prameni z domnénky, ze kazdy hra¢ MMORPG je na tomto
druhu zébavy zavisly. Proti tomuto naiceni se ale hraci disledné ohrazuji. Vnimaji
virtualni herni prostfedi jako pouhou alternativu jinych volno€asovych Einnosti,
ktera by mohla byt klidné¢ nahrazena aktivitou zajimavéjsi. Zda se, ze pouze
vyuzivaji nejjednodussi a nejzabavnéjsi mozZnost, kterou jim soucasna spolecnost
nabizi. Podle Krause (2006) mé volny cas 4 funkce: zdbavni, relaxacni, socializa¢ni
a kultivaéni. Ucastnici vidi pfitazlivost MMORPG pfedev§im v oblasti zabavy a
relaxace. Na rozdil od offline her ale MMORPG spliji i socializaéni pozadavky a
Vv ramci budovani herni identity se da hovofit 1 o rozvoji osobnosti.

VSichni hrac¢i uvadéli dalsi volnoCasové aktivity, kterym se vénuji a které
jsou ochotni upfednostnit pfed hranim online her. Nejcastéji se jednalo o sport.
Ptesto je ale zadouci vysvétlit, pro¢ vénuji tak velky podil volného casu praveé
MMORPG svétim. Divodt pro preferenci online interakce je nékolik: anonymita
minimalizujici moZnost ohroZeni vlastni identity, moZnost okamzitého ukonceni
nepfijemné interakce, jednoduchost, okamzitd dostupnost, pestrost a vysoka
zabavnost.

V redlném svété vystupuje jedinec vzdy jako celek, ktery se zvlasté pfi
volnocasovych aktivitich projevuje velice spontann¢. Nekteti adolescenti jsou pak
na zakladé konkrétnich vlastnosti ¢i chovani skupinou odmitnuti. Toto vylouceni z
kolektivu zasahuje osobnost jako celek, coz miize byt pro mnohé adolescenty

znaéné traumatické. Virtualni prostfedi ale umoznuje vyzkouset si jednotlivé
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aspekty identity oddé¢lené. Jedinec zde nevystupuje jako zranitelny celek a miize
proto beztrestné vyzkouset, jak budou ostatni reagovat na konkrétni chovani.
Reakce okoli pak vytvari pfedstavu o tom, zda je zkouSeny aspekt identity (napf.
dravost) dobfe hodnocen ostatnimi. Takto otestovany aspekt pak jedinec miize
zapracovat do vlastni identity. Zaroven muze vyzkouset naptiklad reakci ostatnich
na uréity nazor, ktery neprezentuje v realném svété, ponévadz se boji odezvy.
Pokud je tento nazor piijat s nevoli, staci se odhlasit a nepovedeného konstruktu se
zfici.

Dalsim divodem preference herniho prostiedi pred skutecnou interakci je
jednoduchost socialniho kontaktu. Neni nutné nikam chodit, s nikym se domlouvat
ani opustit pohodli vlastniho pokoje. Staci zapnout pocita¢ a sdilet herni prostor

s lidmi z celého svéta.

,No, tak jo, je to zabavnéjsi a jednodussi pro né, nez kdyz si musite s nakyma

klukama rict, zZe se sejdete. To je podle mé problém ted. * (Marek)

Z rozhovorii je jasné, ze adolescenti se pfi traveni volného Casu snazi hledat
takovou alternativu, ktera jim umozni ziskat co nejvice zabavy pii vynaloZeni
minimalniho usili. I kdyz vSichni vyuZivaji nabidku sportovnich aktivit, stile jim

denn¢ zbyva Cas, ve kterém by se jinak nudili.

,,No, sel bych jako pry¢ treba nékam. Protoze ja nemam co deélat jakoby, tak proto
to taky hraju.* (Petr)

Online hry jsou alternativou, ktera poskytuje jednoduchost i pestrost. Mala mésta
nabizeji maximaln¢ kolem deseti druhli sportovnich aktivit, online her jsou
minimaln¢ stovky. Kazdy zde mlze najit tu, kterd mu bude nejlépe vyhovovat.
Zabavnost je mozné chépat jako protiklad nudy. Kazdy hra¢ (na zakladé
vlastnich motivacnich impulzi) voli tu hru, kterd mu poskytne nejvice zabavy.
Pokud bychom sestavili Zebficek oblibenosti volnocasovych aktivit
ucastnikt vyzkumu, herni interakce by stala po boku skutecné interakce. Hraci
uvadéji, ze by velice radi vymeénili herni svét za jiné aktivity, a domnivaji se, Ze
neexistence pocitacii by vedla kuskute¢iiovani vétsStho mnozstvi realnych

spolecenskych kontakt.
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,Ja si myslim, Ze kdyby pocitace nebyly, tak Ze by treba chodily déti vic ven.
Sportovat a hrat rizny hry venku. “ (Marek)

Uvadéné preferencni faktory jsou vsak velmi silné. Na druhou stranu je tfeba
zminit, ze online hrani se u zadného z ucastniki nestava faktorem, ktery by
organizoval jeho ostatni aktivity. Hra¢i nepocituji negativni dopady z hlediska
mnozstvi spanku nebo plnéni §kolnich povinnosti. Casto naopak uvadéji, Ze je
pobyt v online svété obohatil, nejcastéji o znalost anglictiny a védomosti tykajici se

hernich svétu.
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6. Shrnuti a diskuse vysledkii

Cilem nasSeho vyzkumu bylo prozkoumat virtudlni herni online prostfedi jako
socialni realitu, ktera na rozdil od offline hernich svéth nabizi svym obyvatelim
socializatni  potencial. Prvni kategorii, kterd zrozhovori jednoznacné
vykrystalizovala, byla hra¢ska motivace k pobytu v hernich svétech. Pii dal$im
rozboru bylo zjisténo, ze pravé tato kategorie vyznamné ovlivituje i kategorie
ostatni.

Prvotni vstup do virtudlniho herniho online svéta byl vétSinou motivovan
pocitem nudy ¢i snahou délat to, co dé€laji ostatni vrstevnici. Dal§i motivacni
impulzy lze utfidit do podkategorii: socialni motivace, vykonova motivace a
motivace pramenici z vnoieni do herniho svéta. Podoba tohoto Clenéni ramcove
koresponduje s vysledky vyzkumu, ktery provedl Yee (2005). Nas§ vyzkum se vSak
lisi pohledem na nékteré komponenty. V§ima si napf. rozdilu mezi komponentami
,uspeéch® a ,,pokrok®, pficemz ,,uspéch* vnima jako kategorii, ktera se mnohem vice
dotyka redlné identity hracl. Sila motivace pramenici z vnofeni do herniho svéta
tkvi predevS§im v relaxatnim a imagina¢nim potencidlu hernich svétd. V ptipadé
socialni motivace je mozné vyslovit domnénku, Ze hraci, ktefi vyhledavaji primarné
socidlni kontakt, budou vyuzivat spiSe moznosti socialnich siti a chatt, kde
vz4jemna komunikace probihd na intimné&j$i Grovni. Tuto domnénku je moZné
vnimat jako hypotézu, kterou by bylo zajimavé ovéfit v procesu kvantitativniho
vyzkumu.

Dalsi kategorie, vyclenéna v ramci otevieného kddovani, oziejmuje proces
tvorby virtualni herni identity, ktery chape jako celou fadu podminénych voleb.
Stejné jako Crowe a Bradford (2006) dochazime k zavéru, ze ani ve virtualnim
svété neni volba identity naprosto libovolnou zaleZitosti. Ve volbé internetového
prostfedi, konkrétni hry, avatara ¢i avatarli se odraZzi nejen technické moznosti
média, ale i motivace (potieby, zajmy, tuzby) a osobnostni charakteristiky jedince.
Vyrazny otisk zde zanecha i jeho pfislusnost k urcité kultute ¢i subkultufe, kterd se
projevuje specifickymi vzorci mysleni. Vyhoda herniho prostfedi tedy nespociva
v libovolnosti identity, ale v moznosti jeji parcelace a v moznosti sdélit o sobé jen
to, co povazuji za vhodné. Je vSak nutné si uvédomit, ze volba virtudlni identity

probiha z velké ¢asti nevédomé a vypovidd o nas mnohem vice, nez jsme mysleli.
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Zplisob experimentovani s genderem ¢i volba rasy tak muze odhalit vyznamné
soucasti realné identity hrace (napf. rasismus).

Virtualni identita se vytvari vV procesu virtualni socializace, kterou Ize chapat
jako zasvéceni jedince do objektivni socidlni struktury virtudlniho svéta. Nekteré
servery maji velice podobna pravidla jako redlna spolecnost. Odsuzuji podvody,
kradeze nebo zabijeni spolubojovniki. Néktefi jedinci si vSak vytvofili vlastni
privatni servery, kde tato bézn¢ zndma pravidla neplati. Pfi vstupu do takového
prostfedi tedy v podstaté probiha virtudlni primarni socializace, pro jejiz uspesné
naplnéni jsou duleziti virtudlni vyznamni druzi, ktefi neznamé normy
zprostiedkovavaji. Dochazi zde k internalizaci alternativnich obecnych norem,
jejimz vysledkem muze byt virtudlni zobecnély druhy, ktery se lisi od realného
zobecnélého druhého. VéEtSina hraca se vSak snazi ve virtudlnim svété realizovat
spise koncepty, které si piinasi z realného svéta. Berger a Luckmann (1999) hovofti
o tom, ze primarni socializace se vyznacuje pottebou silné citové vazby. Tato vazba
vSak podle naSeho vyzkumu v hernim prostiedi ¢asto chybi. Primarni virtudlni
socializace ma proto méné determinujici charakter neZ primarni socializace realna.
Po piijeti zakladnich pravidel upeviiuje jedinec svou virtudlni identitu ve vztahu
k ostatnim jedincim ¢i skupinam, ke kterym bud’to patii, nebo se proti nim
vymezuje. Stejn€ jako v redlném svét€ vSak neni schopen dosdhnout pocitu
uspokojeni, aniz by byla ,pravdivost subjektivni identity potvrzena druhymi.
Pokud jedinec dosahne vysoké miry ztotoZnéni se svou virtualni identitou, nabyva
hodnoceni spoluhra¢i na dileZitosti a odrazi se i v redlném sebehodnoceni. O tom
vypovida i fakt, Ze dotazovani hraci jsou na uspéch své virtudlni postavy velmi hrdi.
Hraci, kteti experimentuji v rdmci jedné hry s vice postavami, nevykazuji na svych
virtudlnich identitdch takovou miru zavislosti. Experimentuji totiz bez jasného cile,
aniZz by védéli pro€. Tento rozdil mezi jednotlivymi hraci by se dal interpretovat
v souvislosti s Marciovym pojeti statust identity. Steinhdusel (2009) na zakladé
vysledkd svého vyzkumu uvadi, Ze nejvice hrach online her spada do stadia difuzni
identity ¢i moratoria. Hrace, ktefi experimentuji nezavazné s mnoha identitami, aniz
by si chtéli ujasnit vlasti socidlni a personalni identitu, mizeme tadit do statusu
difzni identity. Druhou zminovanou skupinu pak do statusu moratoria.
Kazdopadné se ale online herni prostfedi v tomto smyslu jevi jako prostor, ktery

umoznuje beztrestné experimentovani s identitou, typické pravé pro obdobi
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adolescence. Jako zajimavé je vhodné hodnotit i zjiSténi, Ze nejvyssi mira
ztotoznéni byla zjisténa s kladnymi postavami MMOFPS, které¢ zachranuji svét, coz
Ize vysvétlit v souvislosti s realisti¢nosti této role, jejiz vykon je v realném svété
jasn¢ vymezen.

Ctvrtd kategorie naSeho vyzkumu nahlizi na herni online svéty jako na
volnocasovy fenomén, ktery spliuje vSechny funkce, jez vymezil Kraus (2006), tj.
funkci zabavni, relaxac¢ni, socializa¢ni a kultiva¢ni. Obecné znamou domnénkou je,
7e pocitacova interakce odvadi adolescenty od skutecnych kontaktii s vrstevniky.
Existuje celd tada vyzkumnych praci, které se vzijemnym plsobenim
elektronickych her a socialnich interakci zabyvaji, mapuji ale oblast elektronickych
her nikoli online her. Napif. Selnow (podle Vaculik, 2002) vytvoiil teorii
elektronického piatelstvi, ktera predpoklada negativni vliv hrani elektronickych her
na socialni interakce hracd. Selnow mluvi o tom, Ze hrani oslabuje socidlni
dovednosti, v krajnich ptipadech mize vést az k socialni izolaci. Zadny z dalsich
V}'/zkumﬁ27 vSak tuto teorii nepotvrdil. U online her je pfidanou hodnotou oproti
jejich offline ekvivalentim pravé socialni kontakt. Miizeme tedy tvrdit, Ze online
herni svéty nevedou ke ztraté¢ socidlniho kontaktu, ale rozSifuji jeho moZnosti.
Adolescenti se o zplsobu socialni interakce a traveni volného casu rozhoduji na
zakladé dostupnosti a jednoduchosti jednotlivych alternativ. Nejcastéji travi volny
Cas zpusoby, které jsou snadno dostupné, malo namahavé a pifinaseji nejvice
zabavy. Online hrani je pouze jednou z moZnych alternativ, kterd nahrazuje
napfiklad sledovéni televize. Rozhodné ale neochuzuje jedince o spolecenské
kontakty. Ng & Wiemer-Hastings (2005), ktefi srovnavali online a offline hry,
zaradili mezi vyhody online her nedohratelnost a socialni a kompetitivni slozku.
Nas vyzkum se vSak zaméfil na obecné diivody preference online her pied ostatnimi
volno¢asovymi aktivitami. Krom¢ zminované jednoduchosti, okamzité dostupnosti,
pestrosti a vysoké zabavnosti mUZeme hovofit 1 o faktoru anonymity, ktery
minimalizuje moZnost ohroZeni vlastni identity, a 0 moZnosti ukonceni interakce,
kdykoliv za¢ne byt nepiijemna.

Z uvedenych vychodisek vyplyva, Ze online herni prostfedi je novodobym
prostorem, ve kterém dochazi k vzajemnému setkavani a ovliviiovani jednotlivych

aktérd. Protoze je tento prostor tvofen lidmi (programatory a hraci), odrazi se v ném

%" Napk. Sakamoto ,1994; Van Schie a Wiegman ,1997 (podle Vaculik, 2002)
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zakonitosti lidské spolecnosti. Hrace do téchto prostor 1dka nejen védomi
soundlezitosti se subkulturou, kterd se vyznad v herni terminologii a komunikuje
specifickym zptisobem, ale 1 dal$i motivacni faktory, které se u jednotlivych hract
li$i. Virtudlni online svét pak poskytuje mozZnost experimentovat s identitou a
nechat si ji potvrzovat ostatnimi hraci. Tuto moznost si hraci neuvédomuji, i kdyz ji

hojné vyuzivaji.
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Zaver

Obdobi adolescence predstavuje v postmoderni spolecnosti ¢asovy usek,
ktery je typicky pfipravou na budouci povolani a budovanim zakladl vlastni
identity. Na uspésné vytvoreni identity piisobi v ramci procesu socializace cela fada
faktor. Jedinec je determinovan kulturou, ve které socializace probiha, ale i
subkulturou, ktera tvoii dil¢i ramec pro sebedefinovani. Nékteré subkultury jsou
definovatelné na zakladé jasnych symbolll piedstavovanych stylem oblékani,
politické ¢i spoleenské prezentace nebo napt. stylem preferované hudby.
Subkultura hrac¢t online pocitacovych her je vtomto smyslu znacné liberalni.
Nevnucuje svym ¢lenim konkrétni image ani je nesvazuje z hlediska politickych ¢i
spole¢enskych nazori. Piesto jim poskytuje védomi SounaleZitosti.

Bylo feceno, Ze mezi vyznamné charakteristiky adolescence patii touha po
samostatnosti, svobod¢ mysleni a jednani, nevyrovnané sebevédomi a rozporuplné
sebehodnoceni. Tyto charakteristiky odpovidaji faktu, ze dospivajici teprve hledaji
cesty kuspésnému budovani své identity. Pravé v oblasti experimentovani
S identitou nabizi prostfedi online her nes¢etné moznosti. Postmoderni doba nepteje
jasnému sméfovani k cili. Nabadd mladez, aby experimentovala a vyuZivala vSech
potencialit, kter¢ ma k dispozici. Virtudlni identity jsou jednou z moZnosti, jak si
nezavazné vyzkouset celou fadu roli, které bychom v realném zivoté mohli nebo
méli sehrat. Dokonce umoziuje vyzkouSet si samostatné jen jednotlivé aspekty,
které je mozné¢ do identity zapracovat. Anonymita herniho online prostiedi
poskytuje dostatecnou ochranu realné identity a mladi lidé zde mohou odhalit 1
slozky, které vnimaji jako kontroverzni. Timto zplisobem se mohou vyrovnat 1 se
skryvanymi oblastmi vlastni identity, aniz by to pro né¢ mélo zavazné dusledky.

Ptesto, Ze hraci travi ve virtualnich svétech mnoho hodin denné, se neda fict,
ze by to omezovalo jejich dalsi aktivity. Zda se nutné zduraznit, Ze vSichni vnimaji
pobyt v online hernim svété jako moznost nikoliv jako nutnost. Nevzdavaji se
ostatnich spoleCenskych a sportovnich aktivit a hranim online her nahrazuji spise
sledovani televize a Cetbu. Otazkou je, zda pobyt v riznych svétech s riznymi
pravidly nenarusuje hodnotovy systém clovéka. Pokud lze zit zarovein ve svété, kde
se nesmi krast, a zaroven ve virtualnim svété, kde je povoleno vSe, mize se stat, ze

nedojde k pevnému zakotveni zakladnich vzorcu, dulezitych pro fungovani liberalni
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spolecnosti. Nas vyzkum ale ukazuje spiSe na fakt, ze mladi lidé jsou si velmi dobie
védomi rozdilu mezi virtudlnim a realnym svétem. Urcité ovlivnéni normami
virtualniho svéta zde sice hrozi, ale rozhodné neni vétsi, neZ mozné ovlivnéni
normami jinych subkultur. Jinak fec¢eno, adolescenti budou vzdy hledat prostor, ve
kterém budou moci prezentovat své nazory a ktery jim poskytne vétsi svobodu nez
prostor kontrolovany rodi¢i. Tento prostor se muze zdat v mnohém rizikovy,
nicmén¢ pro budovani identity jedince je jeho pfitomnost zadouci. V tomto svétle se
tedy ptislusnost k subkultuie hraci pocitacovych her jevi jako socialné smysluplna

volba.
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Summary:

This thesis analyses the environment of the Internet as an area which supports the
creation of new Youth subcultures and facilitates the communication of currently
existing subcultures. Theoretical part defines the basic terms and concepts (Youth,
socialization, identity, culture, subculture, counterculture, virtual environment,
computer games and others) which correspond with the orientation in researched
environment. Qualitative research as the content of practical part investigates the
socialization potential of the virtual game worlds. It questions why the players enter
the game worlds, how they create their virtual identity and how this virtual identity
influences the identity in their real lives. The results of open coding are sub-
categories which highlight the fact the virtual game environment provides the
adolescents with wide range of options for the definition and redefinition of their

own identity.
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Priloha:rozhovor (Tomas)

Vzhledem k tomu, Zze rozhovory byly velmi dlouhé, je zde pro ilustraci uveden

pouze jeden z nich.

Jaky online hry hrajes?
Takze hraju World of Warcraft, pak hraju Metin 2, pak hraju Counter Strike Source

po netu.

TakzZe je jich dost. A je néjaka, kterou mas nejoblibenéjsi?

No, nejobliben¢jsi mam zrovna World of Warcratft.

A kolik hodin denné travis tak u pocitace? Ale po pravdé.
Tak 5.

Kdy?z je S$kolni den tak 5? Nebo prumérné 5?

Primérné, za tejden.

Jo? Primérné 5 hodin. A z toho na téch onlinovkach si jak dlouho?

No, asi ten Cas celej.

TakZe internet pouZivas$ jenom k tomu, aby si hral online hry?

Jo.

Zadny chaty? Zadny mistnosti a tak?
To taky, ale to pfitom, kdyz hraju, tak si i chatuju. Stihdm vSechno dohromady.

TakZe vSechen cas, co si na netu, vénuje$ pobytu v tom online svété?

Hm.

A nevadi to tifeba mamce?

No, vadi.

A nejenom mamce, tifeba kamaradim...nebo tieba jestli mas pocit, Ze kdybys
u toho pocitace nebyl, tak Ze bys mohl tfeba délat néco jinyho. Treba jestli
kamaradi té nékam nelakaj?

No, tieba Karel mé (1aka) chlastat a AleS ten hraje taky na pocitaci hlavné. Ale

jinak...Hlavné Karel, abych Sel s nima.

A ty nejdes. Pro tebe je lepSi ten pocitac?
Jo.
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A co tfeba mamka, kdyZ ti néco Fika? Mysli§ si, Ze celkové lidi, co nehrajou
online hry, maj néco proti hra¢im? Co si o nich takovy lidi mysli? Co si o tobé
mysli mamka, kdyZ hrajes?

No, ze sem zavislej, ale ja myslim, Ze to neni pravda, v tom virtudlnim svété se

vocitnes jakoby mimo realitu a jakoby se vodreagujes z toho. Tieba z ty Skoly.

Jo. TakZe jako unik. A tfeba uditelé ve Skole? Zajimalo té to nékdy, jakej maj
na tebe nazor, Ze ti‘eba hrajes hodné hry, nebo vytknul ti to nékdo nékdy?

No, ve $kole mi to zatim nikdo nevytknul, jenom pan ucitel, kterej tikal, ze mamka
jako na rodi¢éku fikala, ze jsem porad na pocitaci a on fikal, at’ tam jako moc

nechodim, na ty hry. Ze to neni dobry. Jinak mi jako nikdo nic nefikal.

TakZe nesouhlasis s tim, Ze jsi zavislak na pocitaci?

Ne.

Dé1aS to pro néco jinyho. Tak mi fekni, proc jsi zacal hrat. Jako to prvni, co té
oslovilo na téch hrach.

Oslovilo m¢, Ze mizu bejt mezi lidma, Ze nehraju jenom tieba singleplayery sam
proti pocitaci, ale jako mizu se s téma lidma i dorozumivat a prosté je to vetsi

zabava. Kdyz jako s nima mizu mluvit a tak.

A kdo ti to tfeba zprostiedkoval? To si jen tak brouzdal po internetu a
najednou té napadlo, Ze bys mohl zacit?

Prvni hra, kterou jsem hral, byl Counter Strike Source. Kvili tomu jsem si koupil
novej pocita¢, abych to rozjel. Do toho m¢ dostal Karel s AleSem. A potom uz to

jelo vic. Zacal jsem hrat Metina, potom World of Warcraft.

A pro¢ se tam kaZdej den vraci§, pro¢ tolik hodin? Co je na tom tak
zajimavyho?

No... Zajimavyho...

Co té tam drzi? Co té k tomu pouta? Mas hru, ktera té treba za hodinu
prestane bavit. Ale jak to, Ze tahle bavit neprestane?

Protoze potad zkousim..., je tam hrozné novych véci. Porad jako zkousim, co je

tam novyho, jako bossové, vSechno mozny tam je.

Jako v tom prostiedi, jo?

Objevovani prostiedi me 1aka hrozné¢, jak to tam je, lidi hlavné ze tam sou...
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Tak se budeme bavit, abysme to néjak upresnili, o tom Wowku ted’?

Tak jo.

rv 7

Tak o co tam vlastné jde? Jakej tam mas ukol?

No, ja hraju na instantnim serveru. To je, Ze je to PvP server,Player versus Player,
ale jinak jsou servery, kde se expi vod jednicky do osmdesatky nebo vejs, podle
datadisku. Ale PvP server to je hlavné hraci proti sob¢, ze si délaji jako vybaveni, ze
chodi arény rtizny, na bosse, vylepSujou si equipy — to je jako vyzbroj a... snaZzi se

bejt lepsi, nez ty ostatni.

TakZe je to takovy soutéZeni?
Jo, soutézeni. A taky de vo to, jak to ten ¢loveék umi. Tteba ¢lovek s hrozné dobrym
equipem, jako s vybavenim, miZe bejt porazenej tieba hraéem, kterej ma hrozné

slabej equip.

Jak je to mozny?

Protoze jsou rizny rasy a povolani. Tfeba Mage a Warrior — vale¢nik jde na télo a
Mage jde na dalku. A kdyz ten Mage toho Warriora zpomaluje potad a ten Warrior
se k nému nemuize dostat, tak je jasny, ze vyhraje Mage, protoze ten Warrior nema

Sanci si ani seknout.

A kdyzZ je to zabava, soutéZeni, nebylo by stejny, kdybys Sel hrat hokej nebo
kdybyste tady s Jardou hrali karty? To byste taky soutéZili, ne?
Taky by to byla zabava.

Pro¢ tedy nehrajete ty karty? Proc jste na to pocitaci?

Protoze karty nejsou takova zabava jako tieba hokej (smich).

A hokej neni zase takova zabava jako Wowko?

No, hokej je mozna... sport je asi lepsi nez hrani na pocitaci.

KdyZ to Wowko hrajes ve svym volnym ¢ase, mas pocit, Ze si u toho odpocines?

Mam, no.

Nejsi z toho tireba nékdy unavenej?
Ne. Tteba mam stres ve $kole, jakoze mam hrozné moc ukold, tak si k tomu sednu a

za chvilku si feknu: ,,Vzdyt’ to mam za chvilku nauceny.” A fakt jako!

MaS pocit, Ze ten mozek se tim jako odreaguje?

No, no odreaguje, a pak se to u¢i mnohem rychlejc.
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A kdyz takhle hrajes, tak vystupujeS jako jedna postava nebo hraje§ na vic
urovnich, pokazdy za nékoho jinyho?

No, mam 10 postav. A razny. Za kazdou rasu®® — Druid, Shaman a takovy rasy.
Zkous$im to za jednu rasu, pak mé to zase prestane bavit, tak jdu za jinou. Tieba d¢li
se to na healery, ktery 1&¢i, pak se to d¢€li tieba na damage, jakoze jdou na blizko,
prosté mecem a pak se to déli na spellery, jakoze stiili kouzla. A nejvic mé asi bavi
hrat za damage, kterej jde mecem, a proto mam udé€lanyho Paladina, kterej ma

hodné bublin a dobfe se ubrani.

Co je to hodné bublin?

Jako bublina, to je spell, kterej t€ ubrani po dobu néjakyho ¢asu proti kouzltim.

Ze na tebe ostatni nemiiZou, jo?

Nemiizou, no tieba.

A kdyz si tvoFiS tu postavu, co si tam miiZe$ vSechno navolit?
Muzu si navolit bud’ Zenskej nebo muzskej char, pak vlasy, barvu pleti, jestli chci
mit néjaky nausnice nebo néco jinyho, né&jakej piercing... pak barvu vlasi, Uces,

prosté vSechno.

Treba ta barva pleti. To je docela zajimavy. Méni§ ji taky, nebo mas jenom
bilou barvu pleti.

Jenom bilou prave.

A pro¢?
Protoze jsem tak trosku rasista. (0smév) A nemam rad cerny.

S A4

Jo. TakZe to prenasSiS i do toho pocitatovyho svéta. A je to tak, Ze by
Vv pocitacovym svété bylo vic bélochi nezZ ¢ernochii?

Na ¢eskym serveru jsou jenom bily prave.

A hrajes i na jinym serveru? Nejen na ¢eskym?

Hraju i na jinym a to je World of Warcraft — novej datadisk Cataclysm, protoze

ten... jeste Cesky servery na to nejsou, takze musim hrat anglicky.

A tam uzZ je to rasové promichany?

Tam uZ je to promichany.

% 7Zamétuje pojmy povolani a rasa
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Aty tam hraje$ za jakou postavu? Mas tam zase vic postav?
Tam jsou novy postavy. Tieba jako vlkodlak a prosté takovy novy postavy. A
efekty jsou tam jiny. Tam sem hral za Mage. To je speller. Jakoze na dalku stfili

kouzla.

A mas néjakou postavu, se kterou hrajes nejvic aplné?
To mam toho Paladina, jak jsem fikal, s tima bublama. Ale lidi to moc radi nemayji,
protoze jsou nasStvany, ze na tebe nemiizou. Tieba n¢kdy, kdyz si das tu bublinu na

15 sekund.

A jak se to projevuje, kdyzZ jsou lidi nastvany? Co délaji?

Nadavaji, ze jsem lama, Ze pro¢ pouzivam bublinu ... (smich)

Kdyby se ten tviij Paladin objevil v nasem svété, vnimal bys ho jako postavu
kladnou nebo zapornou?

Rozhodné kladnou.

Jo? Ma kladné vlastnosti?

Kladny vlastnosti. To se déli zase na Hordu a Alianci. Horda — to jsou takovy ty
Taureni, Nemrtvi, Temny elfové a tak, a Aliance jsou Lidi, Trpaslici, Gnomové, to
jsou jesté takovy ty mensi trpaslici, a elfové takovy rtzny. Takze ono je to i na

vzhledu poznat, jako co je zlej a co je hodnej.

Ty zly jsou teda jako priSery. A ty hrajes teda za jaky?
J& hraju za ty hodny. Za tu Alianci.

Jenom za Alianci hrajes? Za Hordu nehraje§?

No, jednu postavu mam ud¢lanou, jen tak ze srandy.

Ze srandy nebo to chces$ taky zkusit, jaky to je?

No, zkousim to.

Zajimalo by mé, jestli néjakou postavu vnimas jako hodnou, ¢estnou, nebo je
to jen o kouzlech, vybaveni...? Podle ¢eho ty postavy posuzujes?

No, rozhodné je to o hraci, jak se jako umi chovat, ale o vybaveni to urcité jako
neni. I kdyZ to vybaveni z lidi d&la docela hajzly. Ze kdyz ma tfeba vybaveni dobry,
tak odejde z tymu od horsiho ¢lovéka a jde k lepSimu zase.

r__rw

MysliS, Ze to, jaka tvoje postava je, je zavislé na tobé? Davas do ni sam sebe?
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To zase zalezi na hraci. Ja tieba davam i sebe do ty postavy. A proto hraju za dobro

a nedélam zadny podrazy a chovam se docela Cestné.

v rv

Snazis§ se chovat jako v realu, jo?

No.

Aby sis sam sebe mohl vazit nebo okoli aby si té vazilo?

Okoli aby si mé vazilo.

A to je pro tebe dulezité. Mas pocit, Ze v realu si té okoli vazi?

Ve tiide jo.

A jinak ne? KdyzZ Fikas ve tridé jo?

Ve tfidé¢ jo, no doma...mamka... doma moc ne.

A v tom pocitaci chces, aby si té vazili vSichni?

No, no, no, tam kdyz jsem tieba hodnej na nég, tak oni. Ja tam piijdu, a oni hned:
,Cau.“ A vsichni mé za¢nou zdravit, vi§? Tam mé& nikdo nezna a miZu se udélat

takovej, jakej chci bejt.

KdyzZ hrajeS dlouho, je jasné, Ze se do hry musi§ vsaknout. Pfechazi pocity ze
hry i do realu? Kdyz se ti ve hie néco nepovede, jsi pak naStvanej?
To bych fek, Ze nejsem, protoze kdyz ten pocitac vypnu, tak zacnu mit jiny starosti

a vibec na to uz nemyslim.

A kdyZ se ti podaii néco dobryho, dokaze to zvysit tvoje sebevédomi.

No, no, no, potom na to myslim tieba jakou dobu, Ze se mi to povedlo. Rikam si
jako: ,,Jsem lepsi!“, vi§ co?

Spousty lidi si stéZuje, Ze se jim ve hie déjou neprijemny véci, Ze jim tieba
nékdo nadava nebo je ponizuje. Déje se to tam taky?

No, déje se to tam — hodn¢ docela. Ale od toho ... Tteba kdyz tam je n¢kdo na tebe
takovej, tak jsou tam i lidi, ktery se t¢ tfeba zastanou anebo zavolas prosté admina,

aby prost¢ na to Sel a udélal tam tomu pfitrz.

Co se tam tedy da délat Spatnyho?
Tteba vyhrozovat. To jsem sice nikdy nezazil, ale lidi to zazili, ale oni nahlasili ty
hrace, co to jako d¢lali, a ty dostali BAN za to, za vydirani, IP, takze uz si nikdy

nezahrajou, permanenta.
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Ale jak by ti mohli vyhroZovat, kdyZ té neznaji, kdyZ znaji jen virtuilni
identitu?
No, tohle ja jsem jeSté nezazil, ale ty lidi si ur¢it¢ mysli, Zze by ho jako mohli

vypatrat urcite.

Stane se nékdy, Ze s nékym chce$ hrat a on odmitne?
No, mné se to stalo jednou s kdmosem. On byl hrozn¢ slabej, tak jsem mu pomahal
délat lepsi véci. A pak si koupil jako za prachy pravy ty nejlepsi véci a jakoby mé

odkopnul a Sel za lepSima lidma.

A to byl kdamos, kteryho znas normalné?

Ne. Cizi. Jinak se mi to nestalo jeste.

Ma tvoje postava néjaky vlastnosti, ktery bysme v reialu vnimali jako
problematicky? Tak samoziejmé kromé toho, Ze zabiji. Nekrade, nelZe,
nepodvadi?

Moje postava ur€ité ne.

Zalezi to jenom na tobé? Neni to o téch vlastnostech ty rasy, Ze néktera by
tieba ziskavala véci zlodéjnou?
No, takhle se to nedéli, protoze on je tieba zlod¢j, jako rogue rasa, ale nic nekrade,

ale tfeba se jako zamaskuje a napadne ho zezadu a proste ho useka.

A to nemas Zadnou takovou rasu?

Mam, taky mam.

TakZe mame rasu zlodéji, potom mas Paladina...

Vale¢nika, Druida.

Co déla Valecnik? Ty jsi Fikal, Ze Paladin 1é¢i... Mné jde o ty hlavni vlastnosti.
Zlod¢j napada ze zalohy, Paladin bojuje Cestné t€lo na té€lo, Valecnik taky télo na
télo, mé rlizny prosté schopnosti. Tfeba ze si mize rychle nasadit §tit a me¢ a mize
si nahodit takovy bubliny, co jsou jako obrany, a pak si zase nasadi obourucak a
zase do néj mize mlatit téma utocnyma kouzlama. Druid je spiS speller, Gtoci
spellama, kouzlama anebo mize mit formu — mtze byt v takovy kocce, ktera utoci
Z blizka. Tteba d4 mu stun, prosté rogue, Ze se zneviditelni a zato¢i na n¢j taky.
Anebo muze 1é¢it, Ze se proméni v takovej strom jako a 1é¢i. Saman ma takovy

riuzny totemy, ktery nasazi vedle sebe a kazdej totem ma rGznou funkci. Tieba ze
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objevi rogua nebo ze ti 1é¢i postupné anebo ze zpomaluje protivnika. A mas rizny
kouzla. Bud’ si na spell, jako Ze stfili§ po ném blesky riizny, ohnivy koule a tak
...anebo se§ zase na blizko. Ze mas dvé zbrané a prosté jde§ do n&j. Vyvolas si

ruzny tygry okolo néj a on prosté t€ nemuze zaméfit.

TakZe Paladin, Druid i Shaman jsou z tvého pohledu strasné podobni, ale maji
rozdily v tom, jak uto¢i a jak se brani?

A jakej maji equip jako...jaky maji véci. Tfeba Paladin m4 hodn& obrany ve
vécech, titeba 1000 obrany a Druid ma jenom 160, protoze ji nepotiebuje, kdyz jde
na dalku.

Pak je jesté Hunter, lovec. Ten uto¢i hlavné s lukem a miize si vycvicit Peta. Zvite
svoje, ktery mé rizny schopnosti. Tfeba mize zpomalovat protivnika a zatim do n¢j
Hunter stfili. Mlze se od néj rizné vzdalit tfeba. Zase od n¢j utece a zase do ngj
stiili. Nebo pasti. Nastrazi pasti, utece od ni a ten protivnik do toho zab¢hne a tfeba
zamrazi se. Je$té je Priest — je rasa, ktera se dé¢li na heal, jakoze hlavné 1é¢i anebo na
Shadow, Damage, DoTky. Ttebaze mu daS DoT a ono mu to postupné po tisicovce
ubird zivotl. Nasazi§ mu tfeba DoTky, utikdS od n€j a ono mu to poidd dava

damage, dokud nechcipne.

A existuje néco i v tom online svété, co se nesmi? Néjakej zakonik?

No, nesmi se hlavné€ pouzivat programy, ktery ti usnadiiujou hru.

A kdybych byla novacek a ty si mi mél v kostce Fict, co nesmim. Jednak aby mé
nevyhodili ze serveru (to je jasny, to jsou ty programy), ale taky co nesmim,
aby na mé ostatni hraci nekoukali skrz prsty.

No, tak to se v ty hi'e pravé musi$ naucit, co se nesmi. Co jako ty lidi nemaj radi a
tak. Tteba jsou rlizny kouzla, ktery se nedé¢laji. Tfeba u Paladina je to takovej stit,
kterej ti na 15 sekund d4 imunitu proti vSemu. Prost¢ nemtzou do tebe nikdo

bouchat.

Je to legalni, ale nemaji to radi, jo?

Nemaji to radi, protoze se to ned¢la. Jo, anebo nebo je jesté rasa Death Knight. To
je, ze si muzes vyvolat rizny piiSery a tak. A kdyz si zavolas tieba 30 ptiSer, tak oni
ho zabijou sami toho protivnika. A to neni dobry. To se taky ned¢la. ...Jinak se

muze asi vSechno.
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Myslis si, Ze jsou lidi tfeba v ty hi‘e otevienéjsi? Ze se da snaz poznat jaky jsou
doopravdy? Nebo se spiS schovavaji za tu postavu a neni tam vidét, jaky ty lidi
jsou doopravdy?

No, jako kdyz s nima jenom pises, tak to urCité nepoznas, jaky jsou. Ale kdyz uz jsi
s nima na Skypu, tak uz to za¢ne§ poznavat, jakej ten ¢lovek je, jak se vyjadiuje a

tak.

A vy si piSete pres chat?
Hm, ve hfe mas chat a mtzes psat jenom jednomu ¢lovéku nebo hromadné — vSem,

jako okoli, okolo tebe.

Jak komunikujes ty?
No, ja hlavné jednomu c¢loveéku piSu tieba. A napiSu mu tfeba Skype, at’ jde na
Skype, Ze néco potiebuju, ale rozhodné to nepisu ve hie. Protoze to bych se upsal,

kdyz néco potiebuju dulezityho.

Ta vaSe herni skupina ma kolik lidi?

Tak bud’ se to déli na arény dva versus dva, Ze mas tym dva lidi, nebo tfi versus tfi
anebo 5v5, a podle toho, jaky tam mas skore v rGznych tymech, tak pak si miuzes$
podle toho koupit véci. Vi§ co? Lepsi. Zacina se od ratingu 1000. Rating to je
takovy skore. A tieba kdyz uz mas rating 1800, tak uz muazes brat full véci, ty
nejlepSi. A to uz musite bejt hodné dobrej tym, abyste to dali, protoze kdyz
vyhravate, tak se vam tieba pficte jenom 4 body, a kdyZ prohrajete, tak se vam zase

5 bodii ubere. Takze musite hodné vyhravat.

A jak se ty tymy konstruujou? To se potkate na netu a feknete si: ,,My bysme
mohli bejt spolu v tymu.“? Co je dalezity?

No, je dilezity, aby se ty rasy spolu dopliovaly. Tteba damage a heal, aby ten heal
healoval toho damage a ten damage moh utocit. A tieba kdyz jsou dva damage, tak

to je docela Spatny, protoze nemaji, jak se healovat, takze je hodn¢ lidi sundaji.

Takze ty lidi se do tymu vybiraji ne podle toho, kdo je komu sympatickej, jestli
se tieba znaji, ale jestli se dopliiujou, jo?

Doplitujou, no.

Takze ty jsi v tymu s nékym, koho znas nebo s nékym uplné cizim?

S nékym uplné cizim.
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A mas pocit, Ze je to tviij kamarad nebo uplné cizi ¢lovék?

No, mné¢ se zd4, ze je to jako cizi ¢lovek, protoze jsem ho potkal zrovna vcera.

Aha. Takze ty tymy nejsou staly, ale méni se? To nejsou néjaky staly tymy, Ze
byste byli tieba celej rok v jednom tymu?
Muzes bejt, ale nemusi$. Tieba véera jsem potkal Priesta Shadow, na damage jako.

A docela je dobrej, takze to davame.

TakzZe ted’ jdete spolu, a kdyZ on pak najde nékoho lepSiho, tak prejde?

Ne, ne, ona je Cestna.

Shadow je holka? Ale Wowko hrajou spi§ chlapi?

No, to j& jsem se divil, jak to uméla, ty kraso...

A ty jsi s ni mluvil pies Skype? Je to opravdu holka, jo?
No, no.

A kolik ji je?

To jsem se neptal, my se bavime jenom o ty hfe.

V onlinovkach néktery chlapi vystupujou jako Zensky. Délas to taky?

No, délam

A pro¢ to délas?

ProtoZe to je zase jako takova troSku. Ono to viibec nevadi, za co hrajes, ale
zkouSim to. Za chlapa, za holku a tak, prosté to kombinuju, ale za holku je to lepsi,
lidi jako ti vic ditvéfujou a tieba ti mizou dat i riizny véci nez chlapovi. Tieba chlap

chlapovi neda tolik véci, jako kdyby tam byla holka.

A jak on to pozna, Ze je to opravdu holka?

Nevim, on nevi, ale jenom podle postavy to rozliSuje, vis?

Ale pres Skype uzZ to poznas?

No, no.

Je néco, co ti hrani Wowka prineslo? Védomsti, schopnosti...
Rozhodné znalost angli¢tiny. ProtoZze jsou tam riazny véci (power, spirit, kouzla) a
prosté si je musim prelozit a védet, co to déld, to kouzlo. Takze rozhodné se naucim

anglictinu pfi tom.
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A co ti pFinasi ten socialni kontakt — je to o popovidani si nebo si spole¢né
zahrat?

Hlavné, jako kdyz se domlouvame s kdmoSema, tieba ze plijdeme nckam, tieba
budeme napadat Alianci a tak. Jako Ze spolu se domlouvame, co budeme délat, a
prosté chodime po mapé — spiklenectvi. Tfeba hrajeme za Roguny a tfeba ho

napadneme oba dva.

A naopak negativni dopad toho, Ze hrajes?

Tak rozhodné ten pocita¢ cloveka l1akd, aby u néj byl. A ja myslim, Ze i bez toho
pocitade by byl svét lepsi jako. Ze by mé to o nic nepfipravilo, kdysem nemél ten
pocita¢. Ale prosté kdyz vidi§ ten pocitaé, tak si feknes: ,,Pijdu za kamaradama,
popovidame si.“ Kdybych ho nemél, musel bych jit ven a popovidat si venku.

A neubira ti to spanek?

O vikendu jo. Ale zas m¢ to unavi, a kdyz tieba nemizu usnout n¢kdy, kdyz nejsem

na pocitaci, tak po tom pocitac¢i mizu usnout Uplné krasné.

A ¢as na udeni ti to nebere?
No, tak ja se u¢im i pfitom n€kdy. No tieba po Skypu s Alesem kecame, o tkolech

tteba, jak jsem to udélal, a udélame si ukoly po Skypu, pfi hte.

A co délas jesté ve volném case?

Hraju basket, florbal, chodim na pocitacovej krouzek.

Co je podle tebe ticelem volného ¢asu? Pro¢ maji mit lidi volnej ¢as?

Rozhodné, aby si odpoc¢inuli od povinnosti.

A to ti hrani poskytuje?
Ano.

Tak ti dékuju za tviij ¢as, a kdyby mi jeSté néco nebylo jasné, tak se ozvu.

Zatim ahoj.
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