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UVvOoD

Béhem poslednich né¢kolika desetileti doslo k mohutnému rozvoji informacnich a
komunikac¢nich technologii. Dnes uz médme moznost ptipojit se k internetu témét odkudkoliv
a kdykoliv. Diky tomu se elektronickd komunikace stala soucasti kazdodenniho Zivota vétsiny
z néds. Vyuzivani mobilnich siti, chatovani, pfispivani do diskusnich for apod. se nasledné
projevilo v jistych rovinach jazyka, ktery se zaGal obohacovat o cizi slova. Pro néktera jsme
nasli ¢esky ekvivalent, jind se zachovala v ptivodni podobé. Vliv téchto jazykovych zmén lze
pozorovat hlavné u déti a dospivajicich, ktefi se s novymi vyrazy prostiednictvim internetu
setkavaji Castéji, nez jiné vékové skupiny lidi. Pfejimaji cizi slova a béhem komunikace je

nadale bézn¢ uzivaji. To vSe za pomoci média, které je ovliviiyje.

Jelikoz stale veétsi mnozstvi déti prichazi do styku s modernimi technologiemi,
pfedevsim kvili zabave, rozhodl jsem se prostfednictvim online hry Minecraft pro analyzu
jejich vzajemné komunikace. Minecraft jsem si vybral pfedev§im z toho divodu, Ze se jedna o

velice oblibenou a stale se rozsifujici hru mezi détmi $kolniho véku a dospivajicimi.

V prvni Casti této prace se zabyvam jazykem obecné, jeho vyvojem a predevSim pak
slovni zéasobou v on-line komunikaci a e-komunikaci celkové. Jednu kapitolu jsem take
vénoval samotné hie, abych ¢tenare sezndmil s jejimi prvky a hloubé&ji ho tak vtahl do dané
problematiky. Ve druhé casti tyto poznatky uplatiiuji prakticky prostfednictvim autentickych
ukézek z herniho chatu a poukazuji na specifické jevy spojené se synchronni a asynchronni
komunikaci. Na zéklad¢ této praktické casti si kladu za cil vyhodnotit analyzu zachycené
konverzace mezi hraci, coZ nam umoZzni piedev§im piedvidat dalS$i vyvoj naSeho jazyka
Vv oblasti komunikaénich technologiich, potazmo v komunikaci obecné. Také mame moznost

nahlédnout do bézné komunikace déti a dospivajicich.



1.TEORETICKA CAST

1.1. Slovni zasoba CeStiny

Z uvodu Piiru¢ni mluvnice ¢estiny (Grepl a kol., 2012) se dozvidame, ze slovni zasobu
naSeho jazyka tvoii jednovyznamova i vicevyznamova slova a ustalena slovni spojeni. Stejné
jako je tomu v jiném jazyce, ani my nezname piesny pocet slov, ktera ¢esky jazyk obsahuje,
nebot’ se toto Cislo neustdle méni. OvSem vime, ze bézny jedinec ve svych mluvenych a
pisemnych projevech aktivné uziva ptiblizné 5000 — 10 0000 slov. Co se tyce pasivniho
slovniku, konkrétné u stiedoskolsky vzdélaného ¢loveka, jde zhruba o 40 000 slov. K bliz§im
¢islim se dostaneme, vezmeme-li v Gvahu mentalni schopnosti, vzdélani a socialni zatfazeni
daného jedince. Jadro tzv. centralni slovni zasoby je tvofeno béznymi, aZz nepostradatelnymi
vyrazy z denniho Zivota, kterym se v komunikaci nevyhneme (napft. otec, sil, slunce). Tyto
jadrova slova jsou vét§inou nemotivovana a jde o pojmenovani neutrélni, ktera nemaji citovou
nebo jinou piiznakovost. Na druhé strané stoji vyrazy, které se nepouzivaji pfili§ ¢asto (napft.
kapral) a fikame o nich, Ze stoji na periférii lexikalniho systému. Déle se v této praci zamétuji
na déleni slovni zasoby podle spisovnosti. Hlavné pak na nespisovnou ¢estinu, konkrétné

slang.

1.2. Jazyk spisovny

,, Ve své psané i mluvené podobé pini nejriznéjsi spolecenské funkce, spisovné cestiny se
uziva zejména ve vSech oblastech oficialniho styku, Vv uradech, ve Skolach, v masove
sdélovacich prostiedcich, v odborné a prevazné také v umélecké literature. Spisovna cestina
se jevi jako celonarodné zavazny, funkcné nejvyssi a prestizni utvar narodniho jazyka, ma
nejpropracovanéjsi a nejbohatsi vyrazové prostredky, je ji véenovana stdle odbornd pozornost,
zejména ve smyslu stalého sledovani jazykové normy a néasledné Upravy kodifikace. Jeji
znacné vyrazové rozpéti lze na zaklade urcité vrstvy jazykovych prostredkii vyjadrit vnitini
diferenciaci na spisovnou cestinu knizni, neutrdlni a hovorovou.* (Hubacek, Jandova a
Svobodova, 1998, s. 22)

Jak nas ale upozornuje Cvréek a kol. (2010), termin ,,spisovnost® je nedokonaly, nebot’
nebyl nikdy uspokojivé definovan. To znamend, ze neni uplné zfejmé, co povazovat za

spisovné a co ne, a podle jakych kritérii 1ze spisovnost prostiedku zjistit. Pfipomenme, Ze



spisovnost si néktefi lidé mylné spojuji s psanosti, a to mize zastirat rozdil mezi psanou a
mluvenou formou jazyka. Jak vime, termin spisovnost se uziva jako synonymum jazykové
spravnosti. Zde spada vse, co je uvedeno jako spisovné v tradi¢nich gramatikach, slovnicich a
hlavné v pravidlech pravopisu. Ve ostatni povazujeme za nevhodné, chybné. Nesmime vsak
zapomenout, ze prirozeny jazykovy vyvoj je sledem neobvyklych novot, ze kterych se

postupem casu staly standardni soucasti jazyka.

1.3. Neologismy

Jak jsem jiZz naznadil, kazdy jazyk se neustale vyviji, za coz mize pisobeni vnéjsich i
vnitinich vlivli. Dochazi k vytvaieni novych jazykovych jednotek, nebo naopak k Ustupu a

zaniku jednotek jiz nepotiebnych.

Martincova (1983, s. 10-11) tika, ze ,, terminem neologismus se prevdzné oznacuji
prostredky lexikalni, které se charakterizuji jako nové. Podstata neologismii se nejcastéji vidi
bud vtom, Ze neologismy pojmenovavaji novy predmét, jev skutecnosti, Ze obohacuji
vyjadrovaci prostredky jazyka, nebo se jeji urceni prendsi do roviny stylistické, kde se

¢

neologismy staveji do protikladu k archaismim.

Mluvnice soucasné Cestiny (Cvréek a kol., 2010) uvadi nékolik zptisobti obohacovani a
zmén ve slovni zasob¢: 1) tvofeni novych slov, 2) vyznamovymi zménami existujicich slov
(muze dochazet kvyznamovému posunu, Krozsifeni ¢i zazeni vyznamu), 3) vznikem
ustalenych slovnich spojeni (zejména vice slovné terminy), 4) pfejimanim cizich slov
a kalkovanim (napodobeni ciziho vzoru domacimi prostiedky, napt. mrakodrap — podle

anglického skyscraper).

1.3.1. Prejimani cizich slov

Jak vysvétluje Priru¢ni mluvnice cestiny (Grepl a kol., 2012), diky tomu, Ze se politika,
ekonomie a kultura dotykd v mezich jazykového spolecCenstvi, dochazi k piejimani slov

cizojazy¢ného plvodu.

Grepl a kol. (2012, s. 105) dale tvrdi, ze , prejatd slova prichdzeji s novymi

skutecnostmi (telefon, raketoplan, computer), pripadné oznacuji predméty a jevy typické jen



pro urcity prostor nebo cas (bora, vadi, tomahavk, reconquista), mohou vsak mit také funkci
stylistického synonyma (rozsudek — ortel kniz.; jaro - vesna bés.; obchod — ksSeft ob. expr.),
eufemistického synonyma (tlusta - korpulentni), eventudalné mohou byt pouze modni zdleZitosti
(srov. v soucasné dobé nadmérné uzivani vyznamové posunutého slova filozofie, napr.
Z denniho tisku: filozofie benzinovych pump). Nejcastéji se cizi slova objevuji v oblasti
terminologické, pro niz jsou vyhodnd mezindarodni srozumitelnosti, nezatizenosti druhotnymi
vyznamy a casto téz vetsi schopnosti vytvaret odvozeniny (srov. napr. derivacni moznosti

prejatého terminu adjektivum a domaciho opisného pojmenovani pridavné jméno).

V poslednich n¢kolika desetiletich doslo k velkému pokroku na poli védy a techniky.
Dftive nova, obycejnym lidem zapovézena technologie je nyni pln¢€ dostupna Siroké vefejnosti.
Diky tomu se vyrazné projevuje obohacovani naseho jazyka pravé vtomto odvétvi.
Skutecnost, pro¢ se prave v rychle rostouci oblasti technologii objevuji cizi slova bez ¢eského
ekvivalentu, si mizeme vysvétlit tim, ze jen ziidka pfi zavadéni nové véci mame ihned po

ruce vhodny domaci protéjsek.

Jelikoz ma prace pojednava predevsim o specifikach jazyka hracdt MMORPG her,

konkrétné¢ komunikace ve hie Minecraft, zamétim se tudiz hlavné na tzv. anglicismy (slova

z anglického jazyka piejata do Ceské slovni zasoby).

1.3.2. Vliv angli¢tiny na ¢eStinu

Jak tvrdi Danes a kol. (1997), i z dne$ni béZné komunikace muzeme usoudit, Ze nase fec¢
ma jakousi snahu pfejimat slova z angli¢tiny, pfedev§im pak z angli¢tiny americké. Toho si
¢im dal tim vice nez diive mizeme vSimat v technickych casopisech, ucebnicich,
encyklopediich apod. Mnoho piikladi z téchto anglicismt se dobie adaptovalo v ¢esting praveé
proto, Ze véci, jimi pojmenované, byly v zahrani¢i zndmé a dlouho uzivané jesté predtim, nez
se objevily u nas (napt. computer, walkman, hamburger). Uz davno si tedy neklademe otazku,
zda piejimat cizi slova, nebo ne. Dnes se ptame, ktera ano, v jaké podobé a s jakymi

vyznamy.

Na druhou stranu podle Danese a kol. (1997, s. 272) , nejcastéjsi a nejzavaznéjsi
argument proti uzivani cizich slov je fakt, Ze obecné snizuji srozumitelnost textu, zejména

Voblasti beézné sdelovaci, popularizacni a publicistické. Odlisnou ulohu vsak maji
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V odborném vyjadrovani, kde mezindrodni terminologie naopak prispiva k jednoznacnosti

‘

a jednoduchosti vyjadrent. *

Vzhledem k druhu mé prace je poticba zaméfit se na prejaté vyrazy, resp. anglicismy
hlavné ve slovni zasobé komunikant na chatu. Této problematice se podrobné vénuje
Jandova a kol. (2006), ktera jako dtvod, pro¢ pravé béhem on-line komunikace na chatu
uzivaji tito Ucastnici cizojazycné piejimky, uvadi, ze se jedna hlavné o mladé lidi, ktefi
anglictinu ovladaji alespon na zakladni komunika¢ni urovni. Neopomiji také fakt, ze v dneSni
dobé jsou tyto vyrazy povazovany za moderni a uzivatelé je berou jako néco zcela bézného.
Vedle Ceskych vyrazl uziti téchto slov Casto ptisobi daleko atraktivnéjsim, vystiznéjsim a
vyznamove ,,silngjsim* dojmem. Mizeme predpokladat, Ze frekvence jejich pouzivani bude
rust, nebot’ se stavaji typickymi pro vyjadfovani mladych lidi obecné. Ti jsou ovliviiovani
ptimo médiem, diky némuz on-line komunikace probih4, a nemaji divod snazit se potladit

vliv poéitacové terminologie a slangismd, se kterym pfichazi do styku.

1.3.3. Zanik slov

,Slova se ze slovni zdsoby mohou vytracet v souvislosti se zdnikem oznacované
skutecnosti. Ze slovni zasoby cCestiny vymizely napr. vyrazy platnér (femesinik vyrabéjici platy
brnéni), koltra (ozdobna pokryvka na loZe, latro (délkova mira, asi 2m) apod. Objevi-li se
takova slova v soucasném jazykovém projevu, jsou oznacovana jako historismy. (...) Mizeni
slov nemusi byt vidy zpusobeno mizenim redlie. Nékdy je pouze vyustéenim ,, konkurencniho
boje* mezi vice vyrazy nesoucimi tentyz vyznam. Slovo zastardvajici, které je v aktualnim

slovniku postupné vytlaceno stejnoznacnym pojmenovanim novéjsim, se nazyva archaismus.

(Grepl akol., 2012, s. 102)
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1.4. Nespisovna slovni zasoba v on-line komunikaci

1.4.1. Expresiva

., Expresivni slovo se odlisuje od slova neutrdlniho tim, Ze vedle pojmového vyznamu

obsahuje i pragmatickou vyznamovou slozku vyjadrujici citovy a volni vztah mluvciho

k sdelované skutecnosti. “ (Grepl a kol., 2012, s. 95)

Podle Jandové a kol. (2006) se na chatu v on-line komunikaci setkavame s expresivnimi
vyrazy kvili ¢astému uzivani zdrobnélin utvofenych od neutralnich substantiv obecného
vyznamu a détskych slov. U téchto piipada se vyskytuji typické deminutivni formanty, oviem
ne vzdy v situacich, na které jsme zvykli. Pro muzsky rod uvadi vyrazy typu casek, Casik
(Cas), hokyjek, fotbalek, vikendik (vikend) nebo pro Zensky rod potom hodka (hodina),
akcicka (akce), pohodicka, pohtidka, pohodka (pohoda).

1.4.2. Prvky obecné ceStiny

Jak uvadi Jandova a kol. (2006, str. 145-146), ,,v mnoha replikich se Ize setkat
s jazykovymi prvky uzivanymi v obecné cestine, at uz se jedna o deklinované tvary adjektiv a
zajmen (ridkej jetej, ne?; sorac za ten trapnej nick; jakej jsi méla ditvod k mymu kicku?),
slovesné tvary (nenadcet se mi pravej pruh s menu), protezi i v psané podobé (Vo co go?; zase
po tejdnu vedjizdim) nebo diftongizaci ily, projevujici se ve vyrazech domdcich i prejatych
(ten tejpek s tim technem; vikend mam nabitej). Jako snahu o zvukovou napodobu Ize chapat
dale uvedené spojeni obecné ceskych koncovek s anglicismem: najde se tady néjakej péknej

boy...

1.4.3. Sociolekty

Hubacek, Jandova a Svobodova (1998) piipominaji, Ze vedle dialektu teritoridlniho
existuji i tzv. sociolekty. Jde o formu jazyka vymezeného podle socialnich hledisek.
Sociolekty nemaji své mluvnické prostfedky. Jedna se o slova rozprostiena do vrstev slovni
zasoby, nejéastdji na bazi obecné a hovorové &estiny. Radime sem argot, profesni mluvu a

slang.
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1.4.3.1. Argot

., Argot byva oznacovan jako “tajnd mluva* uzivand lidmi pohybujicimi se na periferii
lidske spolecnosti (zlodeji, vandraky, recidivisty, kasari prostitutkami apod.); argotem se
rozumi vrstva nespisovnych ndzvii (argotismii) s funkci zamerné utajit pojmenovdavanou
skutecnost (napr. vocko = neZadouci pozorovatel, rozsit kacu = vyloupit pokladnu,
rozmajstrovat psy = vypacit zamky, strikacka = pistole, zatloukat = zapirat apod.).*

(Hubacek, Jandova, Svobodova, 1998, str. 24)

I kdyz v dnesni spolecnosti uz pro takovy organizovany zlo¢in neni misto, stale se tyto
vyrazy pouzivaji a vznikaji nové. V oblasti on-line komunikace na to upozoriiuje Jandova a
kol. (2006), ktera uzivani téchto vyrazi ptisuzuje jazykové aktualizaci. Ve své publikaci
Cestina na www chatu uvadi tyto piiklady: nechce se nam utracet love za mob, heled” huli¥

zeli? (marihuana jako zeli a jeji koufeni jako huleni), paiba, kalba (oslava, seslost) atd.

1.4.3.2. Profesionalismy

Hauser (1980) definuje profesni mluvujako slovni z&sobu motivovanou vztahem
k povolani, ktera zahrnuje soubor nespisovnych nazvu odbornych a pojmenovani a obrati, jez
jsou rozsifeny v daném pracovnim okruhu. Za nejznaméj$i skupinu, ktera uziva
profesionalismi, lze povazovat lékafe (jipka — jednotka intenzivni péce, penos — penicilin)
nebo horniky, ktefi maji mnoho slov ciziho ptavodu (helfr — pomocnik, slova¢ — nakladac).

Radime sem i studentskou mluvu (aksna — aktovka) nebo vojenskou (buzerplac).

1.4.3.3. Slang

Jak vysvétluje publikace Cestina pro u¢itele (Hubacek, Jandova, Svobodova, 1998), jde
0 speciélni pojmenovani na drovni nespisovné vrstvy jakozto svébytna soucast narodniho
jazyka. Tato slovni zasoba je vazana na urcité pracovni prostiedi nebo na stejnou zdjmovou
skupinu a slouzi specifickym potiebam jazykové komunikace. Mezi takovou skupinu
bezpochyby spadaji uzivatelé komunikacnich kanali realizovanych pies internet. V obrovské

mifte pak hraci on-line her.
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1.5. Slang v on-line svété

Ne vzdyjsou béznym lidem zcela znamé vyrazy z profesnich skupin (napt. myslivci,
sportovci). Obdobné se tento problém mulze objevit i v oblasti informacnich technologii.
Prestoze se komunikac¢ni technologie pomalu stavaji béznou soucésti naSich zivotl a déti
s nimi ptichazi do styku stale v niz§im véku, najdou se skupiny lidi, pro které je tento obor
lidove fe¢eno Spanélska vesnice. Proto se v této kratké kapitole budu vénovat jazyku v oblasti

pocitacl a pojmim, které s tim souvisi.

1.5.1. Jazyk pocitaci

Jak tvrdi Cmejrkova a kol. (1996), skute¢nost, Ze se v &estiné objevuji nova slova,
znaéné souvisi s rozvojem osobnich pocitaci. Ty jsou, diky svému ptvodu, doprovazeny
anglickymi slovy. Ne vzdy témto sloviim podlehneme. Cestina si nékdy vystaéi s vlastnim
pojmenovanim. Napt. anglické slovicko computer je uplatiiovano jen velmi ziidka. Misto néj
pouzivame rozsifenéj§i oznafeni pocitac. Na druhou stranu nutno dodat, Ze jsme piejali
anglickou zkratku PC pro osobni pocitaé, a to i s anglickou vyslovnosti. Obdobné je tomu i u
dalsich komponent. Misto anglickych slovi¢ek keyboard nebo printer pouzivame klavesnice a
tiskarna. Je tomu tak z toho divodu, Ze tato slova existovala v ¢esting jesté pied piichodem
osobnich pocitacli a nyni jen rozsifila své uZiti na tuto oblast. Jinak je tomu uZ napf. u slova
notebook. V piekladu to znamena zapisnik, avSak v naSich myslich je toto slovo pfili§
asociovano s papirovym blokem, a tak nebylo vyuzito. Takovych vyjimek najdeme opravdu
mnoho (joystick, Windows, delete apod.) a dnes uZ zdomacnéla, nebot’ patii do slovni zadsoby

(alesponi pasivni) vétSiny uzivateld.

1.5.1.1. Netspeak

Rosenbaum (2001) ve sve publikaci upozoriiuje na fakt, Ze dnes jiz neni problém
piipojit se na internet. Problém je zcela jiny — jazykovy. Vyjadtfovaci styl, ktery uplatiiujeme
na chatu, se od béZzné mluvy posunul tak daleko, ze mu bézny uZivatel jen se zdkladni (nebo
zadnou) Urovni angli¢tiny obcas stéZi rozumi, nebot’ se pii komunikaci ve znané mite

objevuji anglicismy. Kromé této pri¢iny také nastava problém s absenci neverbalni

komunikace, ktera je pti osobnim kontaktu klicova. S tim samoziejmé souvisi pfenos nalad a
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pociti mezi ucastniky komunikace. Nevyuzivame-li pii ni pienos zivého video obrazu
spole¢né se zvukem, uzivatel zkratka pies internet nedokaze rozpoznat, zda takové slovo klid
bylo napsano v tichém a zdduméivém rozpolozeni nebo v zachvatu zufivosti. Fraze ,,¢ist mezi
radky* tak dostava novy rozméra je velmi dilezitépéstovat schopnost spravného pochopeni,
nebot’ z malého nedopatieni se mtze lehce stat velka nepiijemnost. Takové situace dostaly

nazev ,.komunikacni chaos®.

Valikova (2015) samotny termin netspeak vysvétluje jako alternativu k vyraztim Netlish
— ,,netStina“, Weblish — ,,webstina“ ¢i internet language — internetovy jazyk. Je ocividné, ze
samotné slovo vzniklo spojenim slov internet a speak. Podobné George Orwell ve svém dile

,, 1984 vytvoril slova Newspeak a Oldspeak.

1.5.2. Slang hraca

Podstatou slangu je vynalézavost. Byt origindlni a snazit se vymyslet vhodné a zajimavé
vyrazy pro danou skute¢nost. Casto se pii tvorbé takovych slov obracime k metafote, diky
které vznikaji vtipné slovni obraty. Také dochézi k ptekrucovani, aby nezac¢lenéni jedinci

nedospéli k porozuméni.

Soudasné generaci, ktera je ovlivnéna technologiemi, se pfezdiva Generace Z!. Jak
uvadi Kopecky (2006), jde o mladé uzivatele komunikaénich platforem, kteti pro svou vnitini
a vnéjs$i komunikaci vyuzivaji specifického slangu. Slang téchto jedinct se na siti odviji podle
toho, jak moc se ve své anonymité stylizuji a jakou roli piebiraji. Opét dochazi k piejimani
cizich slov, které v bézné komunikaci ve svém okoli nadale pouzivaji. Jako pfiklad si muzeme
uvest jeden z nejfrekventovanéjSich termind — lama. Tento vyraz pochazi z anglického lame
(chromy) a diive ve své pozménéné podobé (lamer) patiilo do jazyka skateboardingu, kdy
oznacovalo Clovéka schopného ptivodit zranéni sob¢ 1 okoli. Do pocitacového prostiedi se
dostalo pravdépodobné v 80. letech a Slo o standardni oznaceni pro uZivatele, ktery neoplyval
takovymi schopnostmi, jakymi se prezentoval. V ¢eském prostiedi doslo k po¢esténi na lama,
a jelikoz jde v pravém slova smyslu o hloupé nékladni zvife, Ize tento termin srovnavat

s urdzkami wiil, osel.

Spoleény nazev pro skupinu mladych lidi narozenych od poloviny 90. let 20. stoleti do sou¢asnosti.
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Dnes je tento vyraz pouzivan pro:
e zaCateCnika
e uzivatele obtézujici zkuSenégjsi zacateCnickymi dotazy
e (asto sebekriticky uzivatelem, ktery se dopustil chyby (napi. J& jsem lamal)
e pocitatového hrace tymovych her Skodiciho vlastnimu tymu, at’ uz umyslné

(tzv. team killing) nebo nizkou mirou zkusenosti

Obdobou terminu lama se nejéast&ji v MMO? po&itadovych hrach (World of Warcarft,
Counter-Strike, League of Legends, apod.) stalo slovicko noob, jez oznacuje ¢lovéka, ktery
déla néco poprvé nebo to neumi. Jde o jedince, ktery se nesnazi zlepSovat a neposloucha rady
zkusenéjsich hraci. Opakem je pak oznaceni skilla. To je ¢loveék, ktery svymi dovednosti

prevysuje ostatni spoluhrace.

1.5.3. Emotikony

Jak jsem jiz ptedeslal v podkapitole ,,Netspeak*, béhem on-line komunikace vznika tzv.
komunikacni chaos, nebot’ je ochuzena o prozadické, neverbalni a paraverbalni prostiedky.
Aby uzivatelé béhem své komunikace dokézali alesponi néjakym zpisobem vyjadfit své

pocity a emoce, vyuzivaji k tomu emotikony (smajliky).

Jandova a kol. (2006, str. 36-37) zastava nazor, ze ,,zi'ejmé nejvyraznéjsim produktem
kompenzace prostredku, které jsou komunikaci pritomny pri mluvenych projevech tvari v tvar,
jsou emotikony (emoticons, z angl. emotionalicons = emociondlni obrdzky, prip. emotion
+ icon = emoce + obrazek). Pro jejich oznaceni se rovnéz objevuje vyraz smajlik (smiley,
Z angl. smile = usmivat se, usmev), davame zde prednost prvnimu pojmenovadni, nebot ne

3

v§echny emotikony jsou ikonografické rekonstrukce typizovanych vyrazii obliceje. *

Jandova a kol. (2006) dale ¢leni emotikony na dva typy: textové a grafické, obrazkové.
Prvni varianta zastupuje text, ktery je tvofen kombinaci znaka tzv. ASCII® tabulky, napf. :-).

Ve druhém piipadé jde o kreslené, ¢asto animované obrazky, napt. ©. Pii soucasné on-line

2 MMO — MassiveMultiplayer Online

SASCII — The American Standard Codefor Information Interchange. Tabulka se vyuziva v ramci po&itadové
a mobilni komunikace a standardné v zakladni varianté nabizi 128 — 255 neabecednich znak.
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komunikaci mohou uzivatelé tyto smajliky volit pfimo z nabidky na obrazovce. Diky snadné
manipulaci pomalu vytlacuji klasické textové emotikony, a to i1 diky novym verzim editort,
které je automaticky pievadi do grafické podoby. OvSem vétSina nejznamé;jSich her tuto verzi
emotikonti pro chat nepodporuje, a proto se s nimi prakticky nesetkame. Autentické ukazky

Z herniho chatu obsahuje prakticka ¢ast.

Kopecky (2006) oznacuje za ,,vynalezce™ smajlikii francouzského novinafe Franklina
Loufraniho, ktery je poprvé pouzil v novinach 1. ledna 1972. Smajlici se pak $ifili do dalSich
evropskych novin a oznacovali predevsim dobré zpravy. Od té doby jejich pocet nartstal a
dnes jde o jednu z nejznaméjSich a nejrozsifenéjSich ikon, ¢emuz pomohly i formy

elektronické komunikace jako e-mail nebo kratkeé textové zpravy (SMS).

1.5.4. Akronymy

V posledni dobé se stava trendem rychlost. VSe okolo nas se neustile zrychluje,
vSechno spécha. Tento styl Zivota se promitnul i do zptsobi psané elektronické komunikace.
Chat tihne k ekonomi¢nosti vyjadfovani, coz ma za nasledek stale ¢ast&jsi uzivani zkracenych

vyrazii neboli zkratek.

Zkracovani je slovotvorny proces (abreviace), ktery slouzi pro zkraceni viceslovnych ¢i
viceslabiénych vyrazl na vyrazy kratsi. Zkratky délime na Cisté grafické, graficko-fonetické a

fonetické. My se zamétime na dva druhy abreviace.

V prvnim piipadé jde o zkracovani, pfi kterém vyuZijeme pouze prvnich pismen
urcitého souslovi, napf. omg — oh my god (6, muj boze). Tato zkratka muze vyjadiovat tdiv

nebo rozhofceni.

Druhym typem jsou akronymy tvotfené kombinaci pismen a ¢islovek s piislusnou
anglickou vyslovnosti. Cislovka se zde pouziva opét z Gispornych diivodil. Jde predevsim o
anglické viceslovné vyrazy. Jako ptiklady muzeme uvést: gr8 — great (velky), 4ever — forever

(navzdy), B4N — bye for now (prozatim ahoj) apod.

17



Vyéet anglickych zkratek uzivanych ve hre:

BTW — Bye the Way (mimochodem)

LOL — Loud of Laught (smé&ju se na celé kolo)

ROFL — Rolling on Floor Laughing (vélet se smichy na podlaze)
PLS — Please (prosim)

THX — Thanks (dékuji)

SRY — Sorry (omlouvam se)

BFF — Best Friends Forever (navzdy nejleps$i pratelé)

Vycet ¢eskych zkratek uzZivanych ve hre:
Z5 — zpét (foneticky Z+pét)

MMNT — moment

JJ—JoJo

NN — Ne Ne

NZ — Neni Zac

NJN — No Jo No

TVL - Ty Vole

I kdyZ emotikony a akronymy vyuZivame pro ekonomizaci psaného jazyka, nesmime
zapominat, jak uvadi Kopecky (2006, str. 62), Ze ,,jejich smyslem je rovnéz do beézné
komunikace dostat prvky nonverbdlni, vyjadrit emoce, nalady, stavy (které lze u bezprostiredni

‘

komunikace ,,face 2 face ", tvari v tvar, pozorovat zcela jasné a bezné. *

1.6. E-komunikace

S ptichodem modernich technologii se objevily nové zpiisoby komunikace a zacaly
ustupovat staré. Ptikladem je elektronickd posta, tzv. e-mail. Jde o jeden z nejstarSich a
nejvyuzivanéjSich zpisobti komunikace pies internet. Diky své rychlosti, jednoduchosti a
dal$im vyhodam, jako ptikladani souborti, doSlo ke snizeni frekvence klasického dopisovani.
Mezi dal§i moznosti textové komunikace patii diskusni fora, chat nebo 1 psani SMS zprav,
nebot’ telefon je pfipojen k siti GSM. Mezi moderni trendy pak patii vyuziti audiovizualnich

programu pro uspotadani videokonference (napt. Skype). V dnesni dobé¢ se tak diky moznosti
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pfipojit se témét odkudkoliv k internetu nebo k mobilni siti stala elektronicka komunikace

soucdasti kazdodenniho Zivota.

1.6.1. Formy e-komunikace

On-line komunikaci rozdélujeme na dva typy:

a) Synchronni komunikace
Komunikace je realizovana v realném ¢ase, coz znamena, ze komunikanti jsou
ptipojeni k internetu, tzv. on-line. Do této skupiny patii video hovory, messengery,
chat.

b) Asynchronni komunikace
Komunikace je realizovand v riznych ¢asovych ramcich, coZ znamena bez
odezvy Vv realném cCase. ZjednoduSené jde o to, ze autor zpravu napiSe a odesle,
avSak pfijemce si tento vzkaz piecte az pozdéji. Mezi zdkladni nastroje pro tento

druh komunikace patii e-mail, forum nebo SMS zpravy.

P4

V praktické ¢asti mé prace se zamé&fuji pouze na analyzu synchronni komunikace. Tento
druh je vyuzivan predev§im v MMORPG hrach, diky ¢emuz je umoznéna rychla komunikace

mezi hraci realizovana pomoci chatu. Tento termin si pfiblizime v nésledujici podkapitole.

Co se ty¢e asynchronni komunikace, ve hrach se sni nejcastéji setkaime v podobé
elektronické posty. Za piiklad si uved’'me herni titul World of Warcraft, ve kterém si Ize skrz

virtudlni schranky zasilat vzkazy.

Rozdil a vyuziti jazykovych prostifedkil se u zminénych typt komunikace znatelné 1isi.
Lze predpokladat, a praktické ukazky jsou toho dikazem, Ze pokud autor zanechava zpravu,
resp. vi, ze si ji ptijemce zobrazi pozdé&ji, znovu si své sdéleni po sobé ptecte a eliminuje
jazykové chyby ¢i nespravnost tdaji. Avsak pii synchronni komunikaci jde o co nejkratsi

¢asovou prodlevu, tudiZ mnohem ¢astéji dochazi k chybam a nejasnostem.
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1.6.2. Chat

Jandova a kol. (2006) definuje chat jako misto (chatroom — chatovaci mistnost), ve
kterém je pripojeno (on-line) velké mnozstvi lidi, ktefi spolu simultanné komunikuji. VSichni
uzivatelé vystupuji anonymné pod piezdivkou (nickname) a komunikuji se vSemi ucastniky
chatu zaroven (many-to-many), coz nemusi byt vzdy zadouci. Proto je zde i druha moznost,
kdy se obraci jen k jednomu z nich a tedy prubéh této konverzace nevidi nikdo jiny. Jde o tzv.
Septani (one-to-one).Tento zptsob byl jakymsi predchiidcem chatu. Slo o systém talk, ktery
umozioval pouze zminénou synchronni komunikaci pravé mezi dvéma uzivateli. lronii je
skute¢nost, ze tento model komunikace se opét vratil a je upfednostiiovan v ramci socialnich

siti. Standardni chat mistnosti z po¢atku druhého tisicileti jsou dnes jiz na Gstupu.

Chat v ramci analyzované hry pro tuto praci (Minecraft) si lze ptedstavit jako vySe
popsanou mistnost (chatroom). Jednotlivi hra¢i vystupuji do hry pod pfezdivkami, které si
voli pii registraci. Béhem komunikace lze Gcastniky rozpoznat podle barvy jména, kdy jsou

napt. VIP hraci oznaceni zelené. Nechybi ani funkce septani (whisper).

1.6.2.1. Nickname

Jak uz bylo feceno, nickname (téz nick) lze do Cestiny ptelozit jako prezdivka. Jde o
povinny udaj, ktery je potieba zadat pii vstupu do chatovacich mistnosti, nebo do jakékoliv
on-line hry. Jak uvadi Jandova a kol. (2006, str. 45-46), , nick vznika jako prostiedek
anonymizace ucastnika chatové komunikace, ktery se za nim skryvd a stava se tak zcela
svobodnym co do vybéru témat chatovani i jejich konkrétni vypovédni realizace. Je-li
fungovani nicku postaveno predevsim na potlaceni nebo uplném zastieni skutecné identity
chatujiciho, nemiize nds pak prekvapit preference nickit z pohledu genderu neutrdlnich, jez

Jjsou casto produktem jazykové a komunikacni hry.

Je potieba uvédomit si, ze diky piezdivce uzivatel ziskava novou virtualni identitu.
Vzhledem k této skutecnosti je zcela logické, ze si vétSina lidi na vybéru svého nového
»jména“ nechdva zalezet. Mizeme se jen dohadovat, pro¢ si dany jedinec zvolil svou
prezdivku, avSak vétSinou je inspirovan literarni, herni nebo filmovou postavou, jménem

slavné osobnosti, prislusnosti k urcité vékové nebo zdjmové skupiné apod.
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1.6.2.2. Netiketa

I kdyz jde o zjevnou véc, nezapominejme, Ze na chatu, a internetu celkove, Ize narazit
na lidi nejriznéjSich charaktert. VétSin€é uzivatell jde jen o to seznamit se, pratelsky se
pobavit, ale najdou se i takovi, jejichz zamérem je $kodit, vybijet své negativni emoce apod.
Proto jsou na chatu, socidlnich sitich i ve hrach ureny pravidla, ktera je potfeba dodrzovat.
Obecnym komunika¢nim pravidlim (pravidla slusného chovani na internetu) se fika netiketa.
Ta je Kopeckym (2006, str. 11) definovéna jako ,,jakasi pomysina shirka pravidel a z&sad,
ktera by se méla dodrZovat v internetovém svéte. Slovo netiketa je odvozeno z anglického net

(= sit; casta zkratka pro internet) a slova etiketa.

1.6.3. Komunikacni software

I ptesto, ze je chat hojné€ vyuzivan jako prosttedek pro komunikaci mezi hraci, nejde o
nejrychlejsi zptisob. A pokud vezmeme v Uvahu typ hry, ktera jej vyuziva, tak ani tou nejlepsi
volbou. Pokud hrajeme hry jako Minecraft, neni pfimo nutné uchylovat se k jinému
prostfedku komunikace. Naopak je tomu napt. u FPS (First-Person shooter) her typu Couter-
Strike, kde rychlost domluvy rozhoduje o vitézstvi a prohie. Pro takové tucely je nejéastéji
pouzivana hlasova aplikace TeamSpeak (TS), ktera slouzi pro komunikaci mezi hraci
vredlném cCase. Kromé tohoto open-source programu jsou pak vyuzivany komunikaéni

technologie VolP (Voice over IP — hlas prostfednictvim IP), napt. Skype.

1.7. MMORPG

Zkratka MMORPG (Massive Multiplayer Online Role-Playing Game) je oznaceni pro
zanr pocitacovych her. Jde o online multiplayerové RPG hry pro velké mnozstvi hrac¢ neboli

hry na hrdiny.
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1.7.1. Charakteristika MMORPG

Tyto hry simuluji virtualni svét s ur€itym tématem, v jehoz pozadi stoji néjaky ptib&h.
Hra¢ se vtomto svété pohybuje pomoci svého avatara (postavy), kterého si vytvoii dle
nabizenych moznosti. Toznamend, ze naptiklad pifi utvafeni vzhledu mizeme vybirat
Z pteddefinovanych fyziologickych znaku (barva pleti, rysy tvaie, atd.). U téchto postav si
také volime rasu, kterou ve hie zastupujeme a povolani, v némz bude na$ avatar vynikat.
Virtualni svét samoziejmé obsahuje i NPC* postavy, které jsou soucasti piibéhu nebo slouzi

hractim jako obchodnici apod.

Specifickym rysem tohoto druhu her je to, Zze nemaji konec, resp. nelze je dohrat.
Hlavnim cilem je neustale zlepSovat nasi postavu, ziskdvat nové schopnosti a zdokonalovat
se. Pro vétSinu titull existuji dv€é moznosti, jak postupovat. Bud’ plnime piib&hové tkoly
(quest), za které ziskavame zkuSenostni body (XP — experience points) nebo zabijime piiSery
¢i jiné tvory, které hra obsahuje, z nichz tyto body ziskame také. Za urcity pocet XP nasledné
odemykame dalsi urovné (level) postavy a odménou jsou nové schopnosti, nové zpisoby
cestovani a jiné vyhody. Ze zabitych piiSer mizeme kromé zkuSenostnich bodu ziskavat také
predméty,jako jsou zbrané nebo obleceni. Jakmile dosahneme nejvyssiho levelu, odemykaji se
nam dalsi moznosti. Napiiklad u her jako je World of Warcraft (WoW) mtizeme pfejit z typu
boje PVE® na typ PvP®.

Dtlezitym pojmem, ktery k MMORPG neodmyslitelné€ patfi, je socialni Zivot. Pro tento
zanr je charakteristické, ze hraci ve virtualnim svété zakladaji klany (quilds), a to dle
spoleénych zajmi nebo podle sméru, jakym se skupina chce ve hie ubirat. Jde také o
raznorodé typy lidi. Néktefi se snazi navazat vztahy, které pak dal rozviji v realném svété a
jini se zase hluboce vziji do svého avatara, do jeho uspécht, coZ je napliuje, protoZze ve
skute¢ném svété jde napiiklad o neuspésné jedince, ktefi vedou nudny Zivot, ovS§em ve hie

jsou ,,nékdo®.

4 NPC — non-player character, piip. non-playable character nebo non-player class, tedy postava, kterou neovlada
hrac, ale pocitac.

5 PVE — player versus environment, tedy hrag¢ proti prostiedi.
6 PvP — player versus player, tedy hra¢ proti hraci, nikoliv proti poc¢itaci.
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1.8. Minecraft

vvvvvv

2009 vytvoril §védsky programator Marcus ,,Notch* Alexej Persson a nadale ji vyviji studio
Mojang. Na celém svété se prodalo pies 70 miliont kopii, coz je vice nez jakékoliv jiné
pocitacové hry a v soucasné dobé existuje vice nez jeden milion aktivnich hrac¢a v daném
okamziku (Mic Branded Content Team, 2015). OvSem muzeme fict, Ze Minecraft hraje
daleko vic lidi, nebot’ mluvime o oficialnich ¢islech. Ve skuteénosti jde az o nékolikanasobné
v&t§i podet hradt, protoZze nezname piesné statistiky, co se nelegalnich kopii této hry tyce. Ze
jde o velice atraktivni produkt, svéd¢i i fakt zvefejnén na zpravodajském portale
bonusweb.idnes.cz (2014), ze na podzim v roce 2014 koupila spolecnost Microsoft studio

Mojang za 2,5 miliardy dolar.

Jak uvadi Kopecky (2014), diky tomu, Ze je Minecraft sandboxova hra’, mohou hraci
délat cokoliv, co je napadne — stavét obydli, tézit nerostné suroviny, péstovat rostliny, chovat
zvitata apod. Hra je velice komplexni. Obsahuje propracované fyzikalni prostiedi, fungujici
ekosystémy fauny a flory, umoziuje vytvaret logické obvody a funk¢ni stroje, simuluje také

zakladni ekonomické vztahy.

Na rozdil od jinych her tohoto typu, hra¢i zde nemaji moznost vytvofit si avatara podle
své fantazie. Ten vypada vzdy stejné, avsak pokud si hra¢ zakoupil originalni verzi hry, mize
si na oficidlnim webu Minecraft.net zménit vzhled pomoci skinu (upravena textura). Lze také
upravovat textury ve hie. Staci ptidat soubor, kterému se tika ,,texture pack™ a nasledné jej
vybrat ze seznamu ve hie. Téchto texturovych bali¢ki na internetu existuje nepieberné
mnozstvi. Vytvaii je samotni fanousci a diky nim si mize kazdy uzivatel pozménit vzhled hry

dle libosti. Vyhodou je i to, Ze zmény vidi pouze ten, kdo je provedl.

Samotna hra se spousti pomoci luncheru. Jde o software, ktery stahneme z oficidlniho
webu, a slouzi k tomu, aby se hra¢ mohl pfihlasit ke svému uctu. Také zajist'uje pravidelné

aktualizace a informuje o pfipadnych novinkach ve hfe.

" Hra, ktera uzivateli umoziiuje voln& se pohybovat po virtudlnim svété a poskytuje nastroje, jimiz miize hra¢
menit tento herni svét podle své fantazie.
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1.8.1. Prostredi

Jak uz jsem zminil, Minecraft je sandboxova hra, tudiz vytvafeny obsah v podobé
virtudlniho svéta neni pfedem nadefinovdn tvlircem, ale vznikd automaticky podle jistych
pravidel. To zarucuje, ze kazdy nové vytvofeny svét je originalni. Krajina téchto map je
rozdélena na biomy, coz jsou lokality s vlastnim ekosystémem (pouste, louky, lesy, oceany,
tundry, savany...). Kazda krajina ma tedy svij specificky terén tvofen stavebnimi bloky,

zivocisné i rostlinné druhy a pocasi. Ve hie nechybi ani stfidani dne a noci.

Na povrchu se vyskytuji zvifata (ovce, prasata, koné...), ktera lze domestikovat a
chovat je jako zdroj potravy a dalSich nezbytnych surovin. Kromé nich se ve hie vyskytuji i
nestviry. Ty najdeme také v podzemi, nebot' to je protkano siti jeskynich chodeb a
opusténych doll, coZz jsou hlavni zdroje nerostnych surovin (uhli, Zelezo, diamanty...).
Kromé¢ klasického svéta je zde moznost piechdzet do dvou dalsich svéti (Nether, End), které

jsou charakterizovany odliSnym typem blokt, nestvir apod.

Jak popisuje Selong (2014), hned pfi prvnim spusténi hry si miZzeme viimnout, Ze
Minecraft je vizudln€ inspirovan jednoduchym retro stylem, ktery najdeme u nezavislych her.
Bloky jsou v zékladnim méfitku 1x1 metr a v nizkém rozlieni 16x16 pixelt. Pfedméty jsou
ztvarnény jako jednoduché hranaté modely, ikony jsou ve stylu pixel-art, nechybi jednoduché
animace a svételné efekty. K dotvoteni atmosféry ptispiva hudba, jejiz skladby jsou pomalé,
minimalistické a vyznivaji lehce melancholicky. Samotné zvuky prostfedi jsou omezeny
zvukovym enginem hry, tudiz jsou velmi jednoduché a tvotené jen né€kolika opakujicimi se

nahravkami zvukl hracovych kroktl, zvifat a monster.

1.8.2.Fyzika a chemie

Jelikoz nam Minecraft nabizi virtudlni svét v podobé zjednoduSené¢ formy toho
realného, samoziejmé i v tom virtudlnim plati zjednodusené fyzikalni zdkony. Jde napiiklad o
stavebni bloky, pro které neplati gravitace. U vSech stavebnich materialti (aZ na nékteré
vyjimky) dochazi k tomu, ze po odkopani sousednich bloku jen tak visi ve vzduchu. Na tuto

problematiku se podrobné&ji zaméfim v jednotlivych madech hry.

Hra dale obsahuje nerost jménem ,redstone”. S jeho pomoci lze vytvaiet specialni

nastroje (spina¢, prepinac, pist...) a logické obvody, které usnadniuji hru. Jiz se zakladnimi
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znalostmi vyuziti tohoto materidlu je mozné sestrojit si mechanismy jako je vytah,
automatizovand farma nebo past. , Minecraft si tak miizeme predstavit jako fungujici

v

elektrotechnickou stavebnici neomezenou casové a prostorove.“ (Kopecky, 2014, str. 3)

Dalsi nedilnou soucasti hry je chemie. Princip chemickych procest je oproti redlnému
0svoji zakladni dovednosti nezbytné pro pteziti a vyrobu nastroji. Jde naptiklad o potraviny,
kdy je mozné péct chleba nebo kolace, tepeln€ upravit maso, piemeénit cukrovou titinu na cukr

apod.

Dale, bez ¢eho bychom se ve hie neobesli, je zpracovani nerostnych surovin. Naptiklad
takova pfeména Zeleza na Cisty kov patii k béZnym tkoniim pro vyrobu nastroji ¢i vyzbroje.
Zé&kladni znalosti z oboru chemie uplatnime taktéz pii vyrobé skla, kdy je potieba pietavit

pisek nebo vytvofit vybusniny s pomoci stielného prachu a pisku.

Velice zajimavym prvkem hry je alchymie - vyroba lektvart (brewing). S patfi¢nymi
nastroji je kazdy hra¢ schopen vyrabét lektvary, které mohou hru velice zjednodusit. Pro
uspésné vytvoreni takové latky je potfeba nékolika cyklové vafeni, béhem néhoz jsou
Vv piesném potadi pfidavany suroviny a pfisady (podle zmény sily, u¢inku nebo zptisobu uziti
lektvaru). Vysledkem je lektvar, ktery zlepSuje zakladni dovednosti vaSeho avatara. Jde o

zlepSeni regenerace, rychlosti nebo odolnosti viéi ohni ¢i neviditelnost apod.

1.8.3. Ekonomika

Minecraft, jako vétsina MMORPG her, vyuziva virtualni ménu, kterou Ize uplatnit pro
obchodovani s ostatnimi hra¢i. Kopecky (2014) popisuje vznik virtudlniho trhu, ktery je
regulovan nabidkou a poptavkou mezi skutecnymi hraci. Ti se tak uci obchodovat, urcovat
cenu za zbozi, vyuzivat reklamu apod. Néktefi se zase nechavaji zaméstnat u jinych hraci,
aby ziskali mzdu, nebo sami vytvéfeji virtudlni obchod, ktery 24 hodin denné nabizi

riznorodé zbozi. Prodej nebo prondjem staveb, které sami vytvoti, neni vyjimkou.

Vyse zminény popis se tyka multiplayeru (hra o vice hrac¢ich). Pokud jde o singleplayer
(hra pro jednoho hrace), zde takové moznosti logicky nejsou. Avsak i tady najdeme prvek,
ktery s virtudlnim trhem souvisi. Jde o jednu z nahodné generovanych struktur — vesnice. Ty

jsou obydleny NPC vesnicany, se kterymi Ize neomezené obchodovat. Kazdy vesni¢an nam
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za uréity pocet pozadovaného zbozinabidne jiné. Muze jit o potraviny nebo o mnohem
atraktivnéjsi predméty. Mnoho hraci si v pozdéjsi fazi hry vytvari stavby, ve kterych jsou

vesni¢ané uvéznéni a rozfazeni dle nabidky. Jedna se tak o efektivni a rychle dostupné trziste.

1.8.4. Herni mody

Minecraft ndm umoziuje vybrat si ze tfi hernich moédu (survival, hardcore, creative). Cil
hry i zpasob, jakym travime ¢as ve hie, se odviji podle zvoleného druhu, nebot’ kazdy z nich
vyuziva trochu jiné mechaniky. Jedna se 0 rozbijeni a pokladani bloku, ziskavani predmétu,
zpusobu boje atd. Herni médy jsou dale ovlivnény druhem obtiznosti (mirumilovng, lehka,

normalni, t€zka).

1.8.4.1. Survival mod

Jde o zakladni a nejpropracovanéjs$i mod ve hie. Pravé diky jeho komplexnosti je mezi
hraci tak populérni. Cilem, jak uz ndzev napovida, je piezit v divoké piirodé€. To v prvé fadé
znamena ziskat potravu, nejlépe sizajistit obnovitelny zdroj jidla, a také vybudovat uto¢isté
jako ochranu pfed monstry. I kdyz hry tohoto typu nemayji klasicky konec jako jiné Zanry, zde
jista forma konce je. Pokud ma hra¢ dostatek zkusSenosti a patfiéné vybaveni, mize se pokusit
zdolat bosse (specialni typ protivnika) v podobé¢ draka. Jestlize zvitézi, znamena to konec hry
a na obrazovce se objevi titulky, jak to zname z jinych her po jejich dokonceni. Po chvili je

mozné ve hie opét pokracovat a nic ndm nebrani v dal§im progresu.

Oproti jinym modim se zde zakladni mechaniky zna¢né lisi. V nésledujicich bodech

ptiblizim ty nejdilezitéjsi z nich:

e Pohyb, doprava
Pfevaznou ¢ast hry travime pohybem. Toho docilime zakladnimi tlacitky (WSAD), ktera
jsou dnes ve vétSin€ her standardné vyhrazena pro tuto ¢innost, a mysi. Pro pifekonavani
piekazek skokem je uréen mezernik.® Avatar dokaze vyskogit do vysky jednoho bloku,
ovSem je-li postava zvyhodnéna lektvarem ¢i jinym prostfedkem, postava dokaze vyskocit

mnohem vys. Ve hie samoziejmé& nechybi rozlicné zpiisoby dopravy. Lze cestovat za

8 Jde o zdkladni nastaveni ovladacich prvkt pro PC verzi hry.
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pomoci zvifat (kan, osel...), po kolejich na dilnich vozicich, lodi nebona velké

vzdalenosti skrzportaly.

Stavba, tézba

Mechanika, na které cela hra stoji a také divod, pro¢ je Minecraft tak oblibeny, je
moznost rozbijet a pfemistovat stavebni bloky. Abychom v survival médu mohli néco
vybudovat, je nejprve nutné nasbirat potiebny stavebni materidl. Pro tuto ¢innost
vyuzivame hlavné mys, kdy za pomoci levého tlacitka stavebni blok vytéZzime a pravym
tlacitkem jej polozime na vybrané misto. Mezi materialem piepiname v nastrojové liste.
Ve vétsin¢ piipadi nam vSak zrozbitého bloku nic nevypadne, nebot' rtizné druhy
materialu si Zadaji rizné nastroje pro t€Zbu. V praxi to znamena, Ze nelze vytézit uhli
holyma rukama, jako je tomu napiiklad u dieva, ale musime pouzit alesponn kamenny
krumpac. Pokud chceme vytézit diamanty, musime vlastnit Zelezny krumpa¢ nebo lepsi.

Volba materiélu a druhu nastroje ovliviiuje rychlost tézby.

Crafting

Crafting neboli vyroba je herni mechanika, bez které bychom se v survival modu jen tézko
obesli. S vyrobou pfedméti se hra¢ seznamuje od samotného pocatku hry. Po ziskani
zakladniho materialu si zacne sestavovat prvni nastroje, s jejichz pomoci tézi mnohem
rozmanitéj§i druhy surovin. Vyroba funguje na jednoduchém principu, kdy bud
Vinventdfi nebo na specialnim stole (crafting table) skladdme v urcitém uskupeni
predméty, abychom dosahli pozadovaného vysledku. Jestli si chceme napiiklad vyrobit
zelezny krumpac, staci nam vyskladat vedle sebe tfi kusy Zeleza a pod n¢ dva kusy dieva,
jakozto nasadu. Timto zpisobem lze sestavit cokoliv, co potiebujeme, avSak musime znat
tzv. ,recept”. Tech je pravdu mnoho a bézny hra¢ si pamatuje jen ty nejpouzivané;si.
Pokud tedy urcity recept nezname, existuji desitky webovych stranek s napovédou nebo 1

pfehledné mobilni aplikace urceny specialné pro crafting.

Boj, potrava

Protoze jsme v modu, ve kterém jde o pieziti, nas avatar se neobejde beze zbrani. Hra ndm
nabizi dva typy, a to mec, jehoz kvalita je zavisla na pouzitém materialu. Pro boj na dalku
zase luk. K (toku staci kliknout na levé tlacitko mysi, ¢imz po zasahu protivnika udélime

urcité poskozeni. Jak silné, to zalezi na kvalit¢ zbran¢ a ptipadné na kvalité zbroje (helma,
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brnéni, kalhoty, boty). At uz jde o zvife, nestvliru ¢i jiného hrace, kazdy ma urcité
mnozstvi bodii zdravi. Nase zdravi je reprezentovano ikonami srdce nad néstrojovou
listou. Pokud o tyto body piijdeme v souboji nebo v jiné situaci (pad z velké vysky), nas
avatar zemfe a objevi se na puvodnim spawn bod¢ (misto zrozeni), p¥ipadné v posteli, ve
které spal naposled. Jde tedy o jakysi zachytny bod. Nutno dodat, Ze po smrti pfichazime
o veskeré pfedméty z inventéie. Ty ziistanou na misté smrti, dokud nezmizi nebo je znova
neposbirdme. Jestlize naSe postava ziska silné poSkozeni, ale nezemie, mame dvé
moznosti, jak se vylé¢it. Nejlepsim zpusobem, jak doplnit energii, je samoziejmé
jidlo.Staci si opét v nastrojové listé vybrat pokrm a pfidrzet pravé tlacitko. Jak moc
nabudeme ztracenych sil, to zalezi na druhu potravy. Naptiklad maso bude mnohem
vyzivnéjsi nez jablko. Jidlo ziskame ze zvifat nebo jej muzeme péstovat. Druhym
zpusobem, jak se vylécit, je alchymie. Lze si totiz piipravit lektvar, ktery hodnotu zdravi

doplni okamzité. Coz se hodi hlavné béhem souboju.

e Enchanting
Ocarovanti je technika, diky niZ mizeme vylepSovat zbroj, nafadi a zbrané. Aby hra¢ mohl
jednotlivym pfedmétim ptridavat nové vlastnosti, potiebuje body zkuSenosti. Nasbirané
mnozstvi XP v Minecraftu slouzi pouze k vylepSovani a lze je ziskat za vytézeni urcitého
typu rud a jejich nasledného zpracovani nebo za zabiti nestvlir. To je velmi efektivni
zpisob a vétSina hracu si stavi tzv. XP farmy pro staly a rychly pfisun zkuSenosti. K tomu,
aby né&jaky pfedmét mohl byt ocarovan, je zapotiebi enchantment table (oarovavaci stil).
Pokud na n¢j klikneme, objevi se rozhrani, do kterého vloZime predmét, ktery ma byt
vylepSen, a vybereme jednu ze tfi nabizenych moznosti. Mlizeme tak docilit toho, Ze

pracovni néstroje budou mit del$i zivotnost nebo Ze zbran€ budou silnéjsi.

1.8.4.2. Hardcore mod

Zkracené HC nebo Cesky nazyvan extrémné tézky mod je variantou Survival modu.
Vyse popsané mechaniky se zde neméni, avSak hlavni rozdil je, Ze po smrti avatara se nelze

respawnout (znova ozit). Pokud zemieme, hra kon¢i a nas$ svét je smazan. Pokud tuto variantu
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hrajeme v multiplayeru, po nasi smrti dostaneme BAN® a nelze se znovu piipojit na server.

Y Vv

tedy prakticky o jedno, a to zabit draka (bosse).

1.8.4.3. Creative mdd

Pokud chce hra¢ bez jakéhokoliv zdrZzovani ¢i omezeni rozvijet svou fantazii a naplno
vyuzit budovatelsky potencial této hry, je creative mdd jasnou volbou. Na rozdil od survival
modu, kde stavéni ukrytu nebo ucelovych budov slouzi primdrné pro pteziti, zde jde o

kreativitu. Diky zménam hlavnich mechanik hry je stavéni mnohem snazsi a rychlejsi.

Bezesporu nejefektivnéjsi zména tohoto modu se tyka pohybu. Ten je sice stejny jako
v piedchozich mddech, avsak je zde piidand moznost 1étani. Sta¢i dvakrat po sobé zmacknout
mezernik a avatar je ve vzduchu. Pokud mezernik drzime, leti vzharu. Jestlize stiskneme
klavesu shift, postava klesa. Diky této funkci se béhem stavéni obejdeme bez pomocného

,leseni® a nehrozi tak pad z velké vysky a ptipadna smrt.

Na rozdil od survival modu zde neni potieba tézit a nasledné zpracovavat suroviny pro
vystavbu. Klasicky inventaf je upraven do podoby roztfizeneho seznamu riznych kategorii,
které obsahuji veskeré pouzitelné objekty ze hry. Lze si tak rychle a piehledné vybirat mezi
stavebnimi bloky. Ty se pokladaji stejné, jak tomu bylo v pfedchozich modech. Ovsem pro

jejich rozbiti jiz nepotiebujeme Zadny nastroj, a také z nich nic nepada.

Jak uz jsem naznacil, v Creativu nelze zemfit. Nemusime se tedy strachovat o pfisun

potravy, ani o nic jiného. Boji se také vyhneme, nebot’ zde na nas nestviry neutodi.

1.8.5. Komunita

Minecraft se rychle stal svétovym fenoménem. Takto komplexni a moznostmi
rozmanitd hra si brzy vytvofila zakladnu miliony hrac¢t vSech veékovych kategorii. Jak
popisuje Selong (2014), hradi se brzy zadali sdruzovat na velkych komunitnich serverech, a to

predev§im na tom oficidlnim sndzvem Minecraft Forum. Zde najdeme novinky o hie,

° Tento termin oznaduje zablokovani pfistupu k hernimu uétu. Zpravidla jej udéluje spravce serveru za
poruseni pravidel, a to na omezenou dobu, nebo natrvalo.
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seznamy serverd, wiki a hlavné diskuze, kde se prezentuji tvlrci modifikaci. Zminéna
Minecraft Wiki hlavné slouzi jako nahrada chybéjiciho tutoridlu ve hie, ze které Cerpaji

predevsim zacatecnici, nebot’ obsahuje kompletni informace o hre.

Nedilnou soucasti kazdého uspésného titulu je tvorba fan artu (fanouskovské uméni),
Sifen¢ho predevsim pies internet. Behem poslednich let vzniklo nespocet literarnich pocind,
predev$im povidek, ale zacinaji se objevovat i n€kolika dilné roméany nebo uzivatelské
ptiru¢ky. Téch je na trhu opravdu mnoho a kazda se zaméfuje na jiny aspekt hry (stavba
logickych obvodu, ptiru¢ka preziti, stavitelské typy apod.). Mezi hraci jsou take velice

oblibené hracky s Minecraft tématikou, sbératelské sosky ¢i papirové modely.

K Minecraftu dnes neodmyslitelné patii pojem ,,Let’s play“. Toto oznaceni se pouziva
pro videozaznam poftizen z prib¢hu hrani, ktery je doplnén komentadfem samotného hrace a
umistén na internet, nejcasteji na server YouTube. Z téchto videi se brzy stal svétovy fenomén
s ohromnou fanouskovskou zakladnou. Mnoho takovych hracd, tzv. ,,youtuberti, se v Ceské
republice proslavilo pravé diky videim ze hry Minecraft. Pravé tento a jemu podobné tituly
jsou pro takovou tvorbu idealni, nebot’ tviirce video série neni omezen zadnym koncem jako u
béznych her. Netfeba dodavat, ze kvalitu téchto zdznami znacné ovliviuji vyjadiovaci a herni
schopnosti hrace. Obdobou Let’s play videi (pied natocenych a sestithanych zabéri) jsou zivé
prenosy (Streamy). Vyhodou je pravé vysilani v zivém Case, béhem kterého fanousci mohou
prostiednictvim chatu komunikovat s hra¢em, jez stream moderuje. Nejznaméjsi sluzbou

s nejpocetnéjsi zakladnou divaku je streaming video platforma Twitch.tv.
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2. Prakticka cCast

V praktické casti jsem provedl jazykovou analyzu komunikace, kterd probihala mezi
uzivateli hry Minecraft. Jazykovy material byl roztfidén do jednotlivych jazykovych rovin -
syntaktické, morfologicke, lexikalni a dale analyzovan. Jazykové jevy z téchto védnich obori
jsou doplnény o teoretické poznatky. Zaznamy synchronni a asynchronni komunikacepro tuto
analyzu pochazi z obdobi biezen aZz duben 2016, jde o étyficet osm hodin zaznami. Analyza
probihala na serveru CraftMania.cz. Data byla zachycena za pomoci herniho médu ChatLog.
Veskera citovand komunikace hract je ponechana v ptivodnim znéni bez Uprav. Pro vétsi

ptehlednost jsou vSechny ptezdivky (nicky) zvyraznény kurzivou.

2.1. Lexikalni a morfologicka rovina

2.1.1. Anglicismy

V teoretické ¢asti jsem upozornil na fakt, ze vliv anglického jazyka je stale znatelnéjsi,
predev§im pak v oblasti komunika¢nich technologii. I kdyZ Minecraft pochazi ze Svédska,
stejné jako vétSina her, uptfednostnil anglicky jazyk. Hracitento jazyk ovladaji alesponn na

zakladni komunikacni urovni a uzivani cizich vyrazi jim ptijde zcela bézné.
Ukéazky z analyzovaného textu:

1. Scrubiik » pixel_warfarea Ty mysli§ Ze money vydélavam hned? Ted nejsou vibec

pfijmy, a co budu délat az dojdou?
Ceské slovo penize je nahrazeno anglickym vyrazem ,,money* v zakladnim tvaru.
2. kaja » prodam 4 stacky sipu na cene se dohodnem

Anglicky termin oznacujici mnozstvi materialu je ,,stack® (Stos, kupa, hromada). V ukézce je

vyuzit v podob¢ substantiva.
3. UbyGamer » Ach ty lagy :C

Hra¢ UbyGamer si ztézuje, ze ma ,lagy”, coz lze do Ceského jazyka prelozit
jakoprodleva, zpozdeni. To byva zpusobeno hardwarem serveru, ktery nezvlddd napor
pifipojenych hracl. Lagy mohou byt zplisobeny 1 pomalym internetovym piipojenim.
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4. mattyll » zustan tady jdu pro torche
Uzivatel mattyll vyzyva svého spole¢nika, aby na néj vyckal, nez pfinese pochodng.
5. standa889 » pls kdo mi koupi spawner plus nejake vajicko :D

»Spawn“— anglické sloveso, které do Ceského jazyka lze prelozit jako plodit. Jednd se o

predmét, ktery ve hie dokaze generovat riizné typy monster (zombie, pavouci, kostlivcei).

2.1.2. Zkratky

V komunikaci se mezi hraci velice Casto vyskytuji zkratky, Které jim umoziuji Gsporu
mista i ¢asu. Pro pfipomenuti, zkratky délimena Cisté grafické, graficko-fonetické a foneticke.
Objevuji se také anglické i ¢eské akronymy, které pro zkracovani vyuZivaji pouze prvni

pismena uréitého souslovi, napi. omg — oh my god (6, muj boze).
Ukéazky z analyzovaného textu (akronymy):
1. Just Wolf_» wtf? :D to od tebe nekdo koupil?

Hra¢ _Just_Wolf_ pomoci zkratky wtf (what the fuck) vyjadiuje svij udiv. Do Eestiny lze

zkratku prelozit jako: Co to sakra...
2. TenPapik » btw mam 3 fps

V této zpravé se nachazi hned dvé zkratky — btw (by the way - mimochodem), fps (frames per

second — snimkova frekvence).

Ukéazky z analyzovaného textu (inicialové zkratky):
1. SirCorgi » kingu pojd PvP :D pamatuje$ na mné :D ?

Hra¢ jménem king je vyzvan, aby vstoupil do pvp (player vs. player) zony a bojoval.
2. LiciTV » Kdo si chce zajit na soukromou XP farm /tpa

Uzivatel LiciTV pobizi spoluhrace, aby se pomoci ptikazu tpa (send teleport request — odeslat

pozadavek pro teleport) presunuli na jeho soukromou XP (experience points) farmu.
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Ukazky z analyzovaného textu (bézné zkratky):

1. xproject_sx » jak udelam resku?

Uzivatel xproject_sx se pta, jak si ve hie mize vytvofit residenci (hraCem vymezena oblast

pro stavbu).
2. irikawaii » je tu admin ????

O zkratce admin (administrator) bychom mohli fict, Ze je jedna z nejpouzivanéjSich zkratek

mezi hraéi.

2.1.3. Univerbizace

Jak vime, univerbizace je proces, pii kterém dochazi ke zkraceni dvou a vice slovnych
pojmenovani do jednoho. Jedna se o dalsi zptsob, ktery hraci vyuzivaji k Uspofe ¢asu béhem

svého sdéleni.

Ukazky z analyzovaného textu:
1. michalskopik » jadu expit

U tohoto vyrazu, ktery je zde uzit v infinitivu, lze pfedpokladat, ze vznikl ze zkratky

XP - experience points (zkuSenostni body).
2. sirolkoCZ » speed hack a Killaura

Uzivatel sirolkoCZ upozoriuje, ze nékdo z hra¢l uziva nepovolené modifikace hry. ,,Speed
hack* je mdd, diky némuz se uZivatel dokdze po herni mapé€ pohybovat mnohem rychleji, nez

mu je dovoleno. Slovo ,.killaura“ vzniklo z ptivodniho killing aura.
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2.2. Prostredky syntaktické

V teoretické ¢asti u forem e-komunikace jsem zminil skuteénost, ze pfi synchronni
komunikaci dochazi mnohem Ccastéji k chybam, nez je tomu u asynchronni, nebot’ hraci
reaguji vétSinou v co nejkrat$im Case, ihned a bez ptipravy. Jde samoziejmée o nemotivované a

netmysiné odchylky od tradi¢nich vypovédnich forem.

K tomu problému se vyjadiuje i publikace Cestina pro ucitele (Hubadek, Jandova,
Svobodovd, 1998, str. 234), podle niz ,, zdaleka ne vsechny vétné celky v psanych a mluvenych
textech jsou konstruovany pravidelné, aniz by v nich dochdzelo Kk dilcim vybocenim a
odchylkam od tradicnich vypovédnich forem. (...) Souvisi to se situacni zakotvenosti
nepripraveného mluveného projevu, jeho vztahem ke konkrétnimu mistu, momentu a
okolnostem promluvy, v niz by bylo napr. neekonomické stale opakovat v replikéch dialogu
dana vychozi fakta a kterd soucasné odrazi eventualni mensi pohotovost ¢i jazykovou zbéhlost

nékterého z komunikantii, zpiisobujici pak odchylky typu chyb. “

2.2.1. Elipsa

., Elipsa neboli vypustka spociva ve vynechani vyrazu, ktery by jinak do vétné struktury
nadlezel. Vynechany (elidovany) vyraz se neuvadi, protoze je ziejmy z kontextu nebo ze
zkuSenosti mluvciho a adresata. Velmi casto byva elidovano VF, konkrétné pak sponové
sloveso. V psaném textu se misto elidovaného vyrazu miize kidst pomicka, chceme-li zvyraznit,
Ze jista slozka je vypusténa. (...) Elipsu slovesného tvaru lze do uvedenych vét doplnit.
Vynechani spony je myslitelné pouze vV takovych pripadech, kdy by spona byla

V nepriznakovém a postradatelném tvaru prézentu, popr. ma-li prézens nadcasovou platnost.

(Hubacek, Jandova, Svobodova, 1998, s. 235)

Publikace také uvadi déleni elipsy, a to na kontextovou a situacni. Pokud jsou z textu
vypustény slozky, které jsou znamy =z ostatniho kontextu projevu, jedna se o elipsu
kontextovou. Oproti tomu situacni elipsa vznika pod vlivem citového zaujeti mluvc¢iho. Ten

uplatni pouze izolované jadro (napi.Rychle! Obvaz!).
Ukazky z analyzovaného textu:

1. bossiCZ » 1.9 hroznéa
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Hra¢ bossiCZ zde ¢&islovkou ,,1.9° oznaCuje nejnovéjsi update hry. V ukazce také chybi

sponove sloveso. Véta by spravné méla znit: ,,Verze 1.9 je hrozna.*
2. trol225 » ale dej lapiz nebo te zabiju!!

V této ukazce hra¢ trol225 nékomu vyhrozuje, ze pokud mu neda ,,lapiz* (spravné: lapis),
dopadne to $patné. Ve vété chybi piivlastiovaci zajmeno. Po jeho doplnéni a opravé by véta
vypadala takto: ,,Ale dej mi lapiz, nebo té zabiju!!“ Lapis je nerost, ktery slouzi pro vyrobu

modrého barviva.
3. acel » muzu kouknout do tvého domu?

Béhem tohoto dotazu bylo vypusténo zvratné z4jmeno ,,se“. Spravna varianta je: ,,Muzu se

kouknout do tvého domu?*

2.2.2. Anakolut

. Anakolut je vyboceni, vySinuti 7 ndlezité konstrukce vypovédi a podobné jako oba
predchozi typy spociva vtom, Ze pouzité pdadové formy nejsou v souladu s valencnimi
pozicemi vyzadovanymi pouzitym slovesnym tvarem. Nastane tak, Ze k zacatku vypovédi, ktery
je dale néjak komplikovanéji rozvijen a zpresniovan, pripadné prerusen vsuvkou, se mluvnicky
nendlezité pripoji zbytek textu. Anakolut je hojny v mluvenych nepripravenych projevech, pri
nichz muze mluvci ztratit prehled o tom, jak sviij text zacal. “ (Hubécek, Jandova, Svobodova,

1998, s. 244)
Ukéazky z analyzovaného textu:

1. AbodyPower » kdyz mysli§ kide a Corko a jsi ve idejku tak cc kdyZz nevi$ ja

obchoduju a natac¢im to takze stér

Z ukazky je patrné, ze hra¢ jménem AbodyPower své myslenky spravné neoddéluje, ani je
logicky nettidi. Vypoveéd’ navic obsahuje hned nékolik jazykovych jevii. Prvnim je anglické
slovo ,.kid* (dit€), které je zde uZito jako urdzka pro nezkuSeného hrace. Dale ve vété najdeme
ptiklad argotu —,,¢orko* (zlodé&j). Néasleduje slangovy vyraz — ,videjko* (video). Zde je

13

preklep, hra¢ vynechal pismeno v, a nésleduje dalsi pieklep ve slové ,,cc*, coz mélo
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pravdépodobné byt zajmeno c0. VSe uzavird posledni sociolekt — ,,stér. Tim chtél uZzivatel

naznacit, ze jiné hrace dob¢hl, prechytracil.

2.2.3. Apoziopeze

Apoziopeze je neukoncend vypovéd’. Oznacuje nenadalé odmlceni, resp. nedopoveédéni
zapocaté veéty. NejCastéji se oznaCuje tfemi teCkami,vyuziva se hlavné v poezii.

Prostfednictvim intonace se s ni setkdvame i v mluvené fedi.

Ukéazky z analyzovaného textu:
1. Galoko » Jdi do ...

Hra¢ Galoko pravdépodobné misto vulgarniho vyrazu uzil apoziopezi.
2. _Zeus_» Roby ZZZ7ZBy jsi dostal.... Sli jste 3 vs 1.

Hra¢ Roby ZZZZ je upozornén, Ze by néco dostal. Z kontextu véty chapeme, Ze by nebyl
obdarovan zadnym piedmétem, nybrz to, zeby byl porazen. To lze vyvodit z nasledujici véty,
ktera obsahuje vyraz ,,3 vs 1%, coZ znamend souboj tfi hracl proti jednomu. Zkratka ,,vs*

oznacuje anglické slovo versus (proti).

2.3. Pravopisna specifika

Jak uvédi Jandova a kol. (2006, str. 88), ,, komunikace na chatu sice probihd v psané
formé, ale jinak vykazuje vétsinu rysi komunikace mluvené — je Neoficidlni, nepripravend,
spontanni, vazand na konkrétni situaci, uplatnuji se v ni rysy expresivity a emocionality, ma
dialogicky charakter; probiha sice ve verejném médiu, ale jeji ,, verejnost* je casove omezend
tim, jak text pomérné rychle mizi z obrazovky. Ucastnici chat jako primdrné mluvenou
komunikaci také chapou a jejich repliky jsou psany riizné — od cisté spisovnych podob (téch je
minimum) pres stridani odlisnych — spisovnych i nespisovnych — podob zépisu v jediné replice

po repliky naprosto nespisovné (tech je naopak maximum).

Komunikace hraci obsahuje zna¢né mnoZzstvi pravopisnych chyb. Mezi nejcastéjsi

nedostatky patii tradi¢né 1/y v koncovkach slov, m&/mné, s/z apod. Dale drtiva vétsSina hracia
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nedodrzuje interpunkci. Z analyzovaného textu lze urcit piiblizny vek hrace, nebot’ obecné
plati pravidlo, ze se mladsi uzivatelé dopousti vétsiho mnozstvi pravopisnych chyb. Jak uvadi
Kopecky (2014, str. 6), , hrdci, kteri jsou na pravopisné chyby upozornéni, se casto

«

argumentuji tim, Zze nemusi pravopisné normy dodrzovat, protoze nejsou ve skole. *

Ukazky z analyzovaného textu:

1. ondracooll2 » mas to moc blyzko

Hra¢ s prezdivkou ondracooll2 se dopustil neintencionalni chyby, pravdépodobné z divodu
neznalosti vyjmenovanych slov. Av$ak mohlo by se jednat i o intencionalni chybu, a to
Vv piipad¢, Ze by chtél vypadat ,,drsné, tvrde”. Véta také nezacind velkym pismenem a neni

ukonéena teckou.

2. quigsa » jak snadno videlam money

Dalsi neintencionalni chyba ve slové ,,videlam®. Hra¢ quigsa pravdépodobné nezna pravopis
slov s pfedponami Vvy-/vy-. Vypovéd opét nezacina velkym pismenem a neni ukoncena

teCkou.
3. Roby_zZ777 » Prosim kdo mé posle doante?

Zajmeno ,,m&* z této ukazky je ve tfetim pade, coz si uZivatel o€ividné neuvédomil. Piipustné
varianty pro tento piiklad jsou mne, mi. Také za slovem ,,prosim™ chybi ¢arka. Anglické

sloveso ,,doante” je pieklep. Spravné je donate (darovat).
4. sedaz » skusim udelat

Hra¢ sedaz zaménil ,,s“ za ,,z* ve slové ,,zkusim®“. Vé&ta opét nezacina velkym pismenem a

neni ukonéena teckou.

5. iTz_ZupaPvP » To je na nic kdyz nemam véci :c

roowr

V této ukdzce chybi Céarka, ktera oddéluje hlavni vétu od vedlejSi. Souvéti navic neni
zakonceno teckou, ale jen smajlikem. Tohoto piestupku se dopousti drtiva vétSina uZivateld,

pravdépodobné kvili esteti¢nosti.
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Ukéazky nam potvrzuji trend, kterym se synchronni a asynchronni komunikace ubiré.
Jen malé procento hracu uziva diakritiku. Diivodem je rychlost. Psani hacku, ¢arek a jinych
diakritickych znamének zpomaluje konverzaci. Uzivatelé tento jev toleruji a nijak na néj

neupozoriuji.

2.3.1. Preklepy

I kdyz uzivatelé béhem on-line komunikace dodrzuji pravopis, ob¢as se nevyhnou

piekleptim. Ty jsou vétSinou zplisobeny pfehmatem na klavesnici.

Ukazky z analyzovaného textu:

1. despeir » uzm usim budu tu za5 min
Spravné: uz musim

2. LakasikPvP » chces$ néco vidét M
LakasikPvP » ??

Spravne: Chees néco vidét? (hrac se v nasledujici zpraveé opravil)

2.4. Sémiotické inovace, emotikony

2.4.1.Psani textu velkymi pismeny

Podle Jandové a kol. (2006) se psani velkymi pismeny ustdlilo jako vyjadieni
zvy$eného hlasu a kiiku v riznych komunikaénich systémech na internetu. Casto také dochazi
K ptipojeni interpunkénich znamének. Hrac¢i béhem on-line komunikace vyuzivaji velka
pismena spiSe pro zviditelnéni svého textu. Dochazi k tomu v situacich, kdy maji napf.

urgentni dotaz, nebo kdyz chtéji s nékym obchodovat.

Analyzovany text, ktery by se skladal pouze z velkych pismen, se objevoval jen velmi
ojedinéle. To lze vysvétlit ukaznénosti hra¢t. Za podobny projev mnohdy hrozi postih

vV podobé BANu, nebot’ jde o poruseni pravidel.
Ukazka z analyzovaného textu:

1. OMaGoCZ » KDO JA?
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2.4.2. lterace

Jandova a kol. (2006) definuje tento termin jako zmnozeni znaki. Dochézi k tomu u
grafému, interpunkénich znamének pro naznaceni dirazu a u piiznakové intonace. Jak
muzeme u imitovani mluvené feci predpokladat, dochdzi k iteracim u pismen oznacujicich

vokaly, avSak zmnozuji se i grafémy oznacujici konstanty.
Ukazky z analyzovaného textu:

1. dam2308 » Dark muzu si koupit head????

Ukazka iterace interpunkéniho znaménka.Také dalsi ukazka uziti anglického slova ,head*
(hlava).

2. milkycrook » jeee :DDD

3. Foosh » jééézis zase shp

Ukazky vokalové iterace.

2.4.3.Emotikony

V teoretické ¢asti jsem emotikony podle Jandova a kol. (2006, str. 36-37) popsal jako
, nejvyraznéjsi produkt kompenzace prostredkii, které jsou v komunikaci pritomny pri
mluvenych projevech tvari V tvar. “Anglickou zkratku miizeme tedy volné prelozit jako

emocionalni obrazky. Pro tento textovy fetézec pouzivame oznaceni smajlik.

Nejpouzivangjs§imi emotikony byly :D - hlasity smich a :) - Gsmév. Kromé uvedenych
piikladi se v analyzovaném textu dale vyskytovali tito smajlici: ;-) mrknuti, :"( - plac,

:-P - vyplaznuty jazyk, :-/ - rozladéni.
Ukazky z analyzovaného textu:

1. McWigan » Jen si sko¢im na opravu :D

2. poklicka » podle mejch vypoctu jsem celkove na MC hral skoro 2 roky v KUSE
:DDD
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Tato ukédzka obsahuje také interdialekt, konkrétné obecnou ¢&e$tinu. Zkratka ,MC* zase

oznacuje nazev hry Minecraft.
3. TNTCreepMaster » XD ja myslel csko

Kromé zvyraznéného smajlika zde najdeme i akronym ,,CS* (counter-strike), coz je ak¢ni

FPS hra.

4. LakasikPvP » :0 oboji nebude plodnej:)

Dalsi ptiklad obecné cestiny.
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ZAVER

V této praci jsem se zabyval analyzou jazykovych jevi v on-line komunikaci mezi hraci
celosvétove uspésné hry Minecraft. S vyuzitim teoretickych poznatkd mizeme diky praktické
¢asti predvidat, jakym smérem se pravdépodobné bude cesky jazyk vyvijet, alesponl co se e-
komunikace tyce, jelikoz zkoumanymi jevy je nejvice ovliviiovana hlavné tzv. Generace Z.

Lze tedy ocekévat, ze se v budoucnu tento specificky jazyk bude stile zjednodusSovat, a to

diky snaze sdé¢lit co nejvice informaci v co mozna nejkrat$im case.

Vzhledem ke skutecnosti, ze sledovanou skupinou byli hrac¢i vyuzivajici moderni
technologie, neni zadnym piekvapenim, ze se ve zkoumané konverzaci hojné vyskytovaly
neologismy. V drtivé vétsin¢ anglicismy, coz je zpusobeno tim, Ze moderni trendy k nam

ptichazi z anglicky mluvenych zemi a hraci se uzivani cizich slov nijak nebrani.

Velice Castym jevem, Ktery se ve zkoumaném zdznamu objevoval, byly sociolekty.
Predevs§im hracsky slang i argot. I kdyz se hraci nesnazi zdmérné utajit zddnou pojmenovanou
skute¢nost z davodu kriminalni ¢innosti, stale se tyto vyrazy v jejich bézné mluvé vyskytuji.
Mtuzeme to pfisuzovat jazykové aktualizaci nebo 1 snaze uZzivateli zaplsobit na své

vrstevniky.

Diky nej¢astéji uzivanym jazykovym jevim, které se v konverzaci vyskytovaly, se ndm
potvrdila i domnénka o stale popularnéjSim trendu zjednoduSovani komunikace. Témito jevy
myslime ptredev§im zkratky, a to jak zkratky inicialové, tak akronymy, ale také napf.
univerbizaci. S timto trendem souvisi i ¢asta absence diakritickych znamének a interpunkce.
Vyskyt gramatickych chyb lze prisoudit nizkému véku hraca, avsak nelze vyloudit, Ze pravé

nepozornost a tolerantnost této problematiky nepovede v budoucnu k jejimu prohloubeni.
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PRILOHA
Sesbirany textovy material, biezen — duben 2016

[18:48:21] Hrac assassina » jak se mas?

[18:48:25] Hrac nikal23 » OK

[18:48:35] Hrac SenGo » nika ok cekej

[18:48:41] DVIP samuelson522 » sameodepis

[18:49:00] Hrac polek » postavil jsem neco na strese
[18:49:01] DVIP AshernCZ » xDDD

[18:49:03] Hrac cesnekx » stahni si skype

[18:49:04] DVIP AshernCZ » Tvl :DD

[18:49:12] Helper ShadyCZ » ty si m¢ zabil stejkem? O.o
[18:49:13] DVIP UbyGamer » :DDD

[18:49:15] DVIP AshernCZ » jj

[18:49:16] Hrac DeltyM_SVK » w/back

[18:49:19] DVIP fikiplay » Prodate nékdo levné Grass Blocky ? :) :))))
[18:49:25] Hrac polek » je neco na strese:D

[18:49:26] Hrac SenGo » jafiki

[18:49:35] IVIP ondracool12 » samenechtoho

[18:49:40] Hrac polek » kouknete se

[18:49:40] DVIP samuelson522 » nehytuj cesto
[18:49:42] IVIP BowlOfSoup » rtt

[18:49:45] IVIP ondracool12 » sryspatnenapsany
[18:49:52] Hrac cesnekx » to byl zombik

[18:49:58] DVIP samuelson522 » ok zalozimskypesame ok
[18:50:07] Hrac SenGo » za 6000 tisicfiki ty ses blazen
[18:50:16] DVIP AshernCZ » Lajf jsem v pvp :D
[18:50:27] DVIP fikiplay » Diky !! :))) mas darek :3
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