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Anotace

Diplomova prace Lexikum v diskurzu pocitacovych her se zabyva slovni zasobou
uzivanou hrac¢i pocitacovych her. Jelikoz je tato slovni zdsoba slangova,
V teoretické Casti je vymezen pojem slang a rovnéZz utvareni slangovych
pojmenovani. Blize je pfedstaven i slang pocitaCovych her, samotny pojem
pocitacova hra a dvé vybrané pocitacové hry, a to Counter-Strike a Minecraft.
StéZejni Casti je slovnik, ktery je sestaven z vyrazi, které byly sesbirany mezi
zaky 2. stupné zékladni Skoly a zadky stfedni Skoly pomoci dotaznikového
Setfeni. Posledni ¢asti je formalné-sémantickd analyza slovnikovych vyrazi,
V niZ jsou slangismy analyzovany z hlediska zptsobu tvofeni.

Klicova slova

Counter-Strike, Minecraft, po¢itacové hry, slang, slovni zasoba, slovnik



Abstract

The diploma thesis Lexicon of a Computer Games Discourse is focused on
vocabulary used by gamers. Since it is slang, the term slang as well as the
formation of slang words are defined in the theoretical part of this thesis. The
slang of computer games, the term a computer game and two specific games
Counter strike and Minecraft are introduced. The main part is a dictionary. It is
assembled from the words used by upper primary school students and secondary
school students. The words were collected through the questionnaire. The last
part deals with a formal-semantics analysis of dictionary’s terms. In the analysis
the slang words are analysed according to the form of their creation.

Key words

Counter-Strike, Minecraft, computer games, slang, vocabulary, dictionary
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Seznam pouzitych zkratek a symboli

aj. —ajiné

angl. — angliCtina, v anglicting
apod. —a podobn¢

atd. —a tak dale

ces. — Cesky, v Cestiné
napf. — napiiklad

Srov. — pro srovnani

tj. — 1.

tzn. — to znamena

tzv. — takzvangé, takzvany
zejm. — zejména

Zkratky uzité ve slovniku jsou uvedeny v ptislusné kapitole ve slovnikové casti, tj. v

kapitole 3.2 Uzité zkratky, znacky a symboly.
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Uvod

Tato diplomova prace se zamétuje na zakovskou slovni zasobu ve sféie pocitacovych
her, tedy oblast nespisovné &estiny. Cesky jazyk je soucasti nasi kultury a historie,
Z tohoto diivodu je dulezité ho studovat, a nejen jeho kodifikovanou ¢ast, ale i tu
nekodifikovanou. 1 kdyz je jeji zkoumani velmi obtizné, jelikoz se velmi rychle
pretvari a uziva se predevsim v mluvené podob¢, ukryva v sobé hodnotny material.
Lexikum uZzivané v oblasti pocitacovych her je velmi Siroké a rtzni se v kazdé
pocitacové hte, proto se blize podivime na slovni zasobu dvou pocitacovych her,
které byly zvoleny v dotaznikovém Setfeni jako nejhranéjsi, a to Counter-Strike

a Minecraft.

o~

Cilem teoretické ¢asti bude vymezit narodni jazyk a jeho ¢lenéni. V podkapitolach se
zam¢eiime 1 na ¢eStinu spisovnou, nespisovnou a obecnou, ale cela tato cast bude
smétfovat predevSim k vymezeni slangu, jeho déleni a aspektiim. Dilezitou kapitolou
pro tuto praci bude také tvofeni slangovych pojmenovani, zminka bude také
0 problematice anglicismu. Jak uz nazev prace napovida, definovat budeme i pojem

diskurz.

Cela préce je spjata s pocitacovymi hrami, proto povazuji za nezbytné, aby 1 jim byla
vénovana kapitola. V té se zaméfime na jejich déleni, blize popiSeme dvé pocitatové
hry, které Zaci v dotazniku zvolili jako nejhranéjsi. Pocitacové hry nejsou v soucasné
dob&é pouze vyplni volného cCasu, ale mohli bychom fict, ze pravé pouziti
pocitacovych her ve vyucovacich hodindch se stava trendem soucasné pedagogiky.
Hry vedou zaky k aktivizaci a téma je jim zprosttedkovano pomoci néceho, co je jim
blizké. Vyvojati hry Minecraft vydali v roce 2016 edukaéni nastroj vhodny pro Skoly,
Minecraft Education. Pocitatové hry mohou byt rovnéz vyuzivany k diagnostice

nadanych zak.

V soucasné dobé spousti odbornici z Masarykovy univerzity nastroj v podobé
pocitacové hry, ktera bude schopna méfit jednotlivé dimenze inteligence
(momentalné jsou schopni zkoumat kvantitativni usuzovani, fluidni inteligenci,

schopnost dedukce a indukce a efektivitu ueni, pracuji na dalSich). Projekt je
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v pilotnim rezimu a byl poskytnut 4. tiidim ZS v Jihomoravském kraji, o zpiisobu

rozsiteni mezi viechny zaky se zatim diskutuje.t

Cilem praktické c¢asti bude ziskat autenticky lexikalni material, ktery bude
excerpovan predevsim z dotaznikli a na zdklad¢é vyplnénych dotazniki sestavit heslar
nejfrekventovanéjSich lexikalnich jednotek. Poté bude provedena formalné-
sémanticka analyza, ve které budou slovnikové vyrazy analyzovany podle zpusobu

tvoreni.

Material byl ziskan od zaku 2. stupné zakladnich Skol a od zakia stfednich skol.
Zajimavym ukazatelem je i procentualni zastoupeni zaki, ktefi pocitacové hry hraji.
Slangovd pojmenovani jsou velmi rychle se proménujici casti CeStiny, proto

predpokladdme rozmanitou slovni zasobu.

Hlavnim cilem celé diplomové prace tedy je zachytit a analyzovat specifika slovni
zasoby, kterou uZivaji zaci 2. stupné ZS a studenti SS v komunikaci tykajici se

vybranych pocitacovych her.

Teoretickéd Cast prace je opfena predevSim o odborné publikace Jaroslava Hubacka
(napt. Maly slovnik ceskych slangii, Onomaziologické postupy ve slovni zdsobé
slangii a dal§i), rovnéz o piispévek Michaely Cemné K tvoreni slov v pocitacovém
slangu, pti definovani pocitacovych her jsem se opirala pfedevsim o publikaci tymu
Z olomoucké univerzity Hrani digitdalnich her ceskymi adolescenty. Pro zpracovani
slovniku a poznamek ke zpracovani slovniku mi byla oporou bakalaiska prace Sarky

Petrovicové Anglicismy v projevech ceskych influencerii.

Prace miize poslouzit mnoha ucelim. Prozivani a vyvoj dneSni mladeze se odliSuje
od soucasné dospé€lé generace, coz muze byt dano rychle se rozvijejici spole¢nosti
a odliSnym zplsobem traveni volného ¢asu. Pravé ndhled do mluvy urcité skupiny
mladistvych ndm muize napomoci dneSni mladezi porozumét. I kdyZz mluva zakd,
kterd je dana jejich zdjmy, je velmi rozdilnd, pravé slovni zdsoba spojend
S poc¢itaovymi hrami je nedilnou soucasti. Lexikum Zzaci vyuZivaji ptredevSim
pii hrani pocitaCovych her, ale urcité pojmenovani pienaseji i do bézné komunikace,

a tim nas jazyk obohacuji.

LKOCUROVA, Lucie. Aby se nadané déti neztrdacely v systému, hledd je pocitacova hra.
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,»V jazyce neni tim nejdileZitéjSim jen prosté ,dohovofeni se‘, je to jedinecné
a nenahraditelné prostfedi, které si neseme v sobé a ssebou. Jazyk je Zivotni
prostedi, které clovék obyva a bez které¢ho nemuize existovat. Pomahd nam definovat
domov a soundlezitost s jinymi mluv¢imi. Je to organismus vyvijejici se spolu

s vyvojem lidi a do zna¢né miry i svébytng.«?

2 MARVAN, Jifi. Osm zastaveni u cestiny. In: KAVKA, Martin a Michal SKRABAL. Hacknutd
Cestina: neortodoxni slovnik dnesni materstiny. s. 227
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1 Teoreticka ¢ast

1.1 Stratifikace narodniho jazyka
Cesky neboli narodni jazyk® se d&li na dvé kategorie: strukturni Gtvary a nestrukturni

utvary. Strukturni utvary se déli na dveé dalsi kategorie: ¢eStina standardni a CeStina
nestandardni. Mezi ceStinu standardni fadime spisovnou ceStinu a jeji soucast
hovorovou ¢estinu. Mezi CeStinu nestandardni fadime obecnou cestinu, interdialekty
a dialekty. Utvary nestrukturni predstavuji specifické soubory lexémii, polottvary

a sociolekty. Mezi nestrukturni utvary fadime slang, profesni mluvu a argot.

Jednotlivé jazykové utvary, poloutvary a sociolekty se 1isSi komunikaéni sférou,
ve které se wuplatiluji. Spisovnou ceStinu vcetné CeStiny hovorové fadime
do komunikaéni sféry celonarodni. Do této oblasti postupné pronika i obecna ¢estina.

Zatimco poloutvary a sociolekty maji vazbu na urcitou oblast, region ¢i skupinu.

1.1.1 Strukturni atvary
1.1.1.1 Standardni ¢eStina

,Narodni jazyk pfedstavuje vSechny regionalni, socidlni a funkéni podoby jazyka, jez
slouzi pfislusnikim naroda k pokryti komunika¢nich potieb, a to v pohledu
synchronnim 1 diachronnim; zvlaStni postaveni mezi nimi ma varieta pokladana
za prestizni (pro Cestinu je to spisovny jazyk), jez ma mimo jiné i funkci narodné
reprezentativni.“4 Strukturni Gtvary narodniho jazyka se vyznacuji iiplnou jazykovou

strukturou.

Spisovny jazyk tedy piedstavuje systém jazykovych prostfedki, které jsou uzivany
celonarodng, a je oznaCovan jako utvar prestizni, jehoZ nositeli jsou védomi uzivatelé.
Tento utvar je potencionalné neomezeny a stylové bohaté¢ diferencovany. Je
kodifikovan v mluvnicich, slovnicich a pravidlech pravopisu. Standardni jazyk nebo
standard tak byva n€kterymi lingvisty nahrazovan vyrazem spisovny jazyk, vyznam
tohoto pojmu se uvoliiuje a posunuje se nad rdmec spisovnosti smérem k obecné

Cedting.®

Spisovna ceStina neni homogenni, jelikoz je stylové, funkéné 1 regionalné
rozvrstvena. Jadro spisovné CeStiny tvoii prosttedky stylové neutrdlni (napft. stul, pit,

kde, okolo), které jsou vhodné pro jakykoliv typ textu. Prostiedky knizni nachazime

3 KRCMOVA, Marie, CHLOUPEK, Jan. Ndrodni jazyk.
4 Tamtéz.
5 CECHOVA, Marie. Cestina - fec a jazyk.
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v textech uméleckych, odbornych a v zdmérné stylizovanych projevech psanych
I mluvenych (napft. krdceti, haluz, kterak), hovorové prostiedky se objevuji zejména
Vv mluvené podobé¢ (napt. pisou, polivka) a prostiedky expresivni se pouzivaji v citove
zabarvenych projevech (napf. maminka, barabizna). Z hlediska ¢asového je spisovna
¢estina rozdélena na archaismy a historismy, tj. slova zastarald a ustupujici (napf.
prechodniky, jenz, celedin, valcha) a neologismy neboli nova slova (napf. internet,
ekozbozi). Spisovna cCeStina je obohacovana téz piejimkami z cizich jazykl (napf.

manazer, editorial).’

Mluvenou formu spisovné ¢estiny oznacujeme jako hovorovou cesStinu, ktera slouzi
bézné denni komunikaci. Hovorova ¢estina je ¢astecné kodifikovana, avSak popsany
jsou pouze jeji jednotlivé €asti, nikoliv systém jako celek. Jelikoz se hovorova cestina

$ifi predevsim v mluvené formé, je dynamictéjs$i nez psana spisovna ¢estina.

1.1.1.2 Nestandardni ¢eStina

Interdialekt pfedstavuje utvar narodniho jazyka, ktery je vyvojovym stadiem dialektt.
V soucCasnosti d€lime interdialekty na regionalni obecnou ceStinu, interdialekt
hanacky, vychodomoravsky a lassky. Nositelem je spiSe mladsi a stfedni generace
Zregionll sjiz existyjicimi dialekty a zmést. Pfedstavuje utvar soukromy

¢i poloveiejny a velmi dynamicky.’

Dialekt pfedstavuje uzemné vymezeny utvar narodniho jazyka. Je protipolem
spisovného jazyka a souCasné je obrazem vyvoje narodniho jazyka. Dialekt spojuje
ur¢itou skupinu uzivatel, mezi niz fadime pfedevsim star§i uzivatele z tradi¢nich
venkovskych prostiedi. Méné zachované jsou nafe¢i v Cechach, Vv soudasnosti
nalezneme pozustatky stfedoCeského nafeci, které se stalo podkladem pro obecnou
cestinu. Zachovalejsi jsou narec¢i na Moraveé a ve Slezsku, kde mame nareci lasské
neboli slezské, moravskoslovenské, hanacké, tj. sttedomoravské. VSechny tyto utvary
maji svoji normu, avSak na rozdil od spisovného jazyka, ktery ma& normu

kodifikovanou, tyto titvary kodifikovanou normu nemaji.

Obecna cCestina vznikla na podkladé€ stfedoCeského nareci, rozsifuje se vSak pii ztraté

svych nejvyraznéjSich znakl (na zacatku slova z¢asti zanika v- pied 0-: ovce, obec,

8 NEBESKA, Iva. Spisovnd cestina.
"KRCMOVA, Marie, CHLOUPEK, Jan. Ndrodni jazyk.
8 CECHOVA, Marie. Cestina - 7ec a jazyk.
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u se neméni v ou-: udoli, uroda) 1 na dalSi Gzemi a do sfér diive vymezenych
spisovnému jazyku, napt. do krasné literatury (kam uz dfive pronikaly i dialekty), a to
i do fe¢i autorské.’ Obecna &estina neni kodifikovana, aviak jsou popsany jeji

jednotlivé prvky. Hranice s hovorovou ¢estinou nejsou piilis vymezené.

1.1.2 Nestrukturni Gtvary
,Nestrukturni atvary narodniho jazyka jsou charakterizovany specifickym lexikem,

aniz by mély vlastni strukturu v jinych jazykovych rovinach.“® Mezi utvary
nestrukturni fadime slang, profesni mluvu a argot. Slang ma podobu nespisovné ¢i
hovorové vrstvy specidlnich pojmenovani a je realizovan v bézné komunikacni situaci
lidi, ktefi jsou vazani stejnym pracovnim prostfedim nebo stejnou sférou zajmi.!!
Pokud jde o mluvu skupiny lidi, kterou spojuje spolecny neprofesni zajem, hovotime
o skupinovém slangu. VétSinou se jedna o dynamické skupiny, proto piredpokladame,
ze nositel slangu je mlady clovek (napf. studentsky slang). Slangy nékterych skupin

jsou popsany ve slovnicich. Blize se slangu budeme vénovat v kapitole 1.2 Slang

a slangova pojmenovani.

Pokud hovotime o uzu uréité skupiny lidi, jez spojuje stejné zaméstnani, jedna se
0 profesni mluvu ¢i pracovni nareci. Profesni mluva byva zalozena na spisovném
jazyce, ale vyznacuje se vlastnimi vyrazy (napf. profesni mluva lékarska, stavebnicka,

hornicka).

U skupiny lidi, jejichZ ¢innost je nezddouci (krimindlni), ¢i jsou socidlné izolovani,
hovofime o argotu (napf. argot narkomant, vézii, prostitutek). Jedna se o mluvu
uzaviené skupiny, ktera je odmitana vétSinovou spolecnosti. Argot se pouziva pouze

uvnitf skupiny, i pfesto nalezneme slovniky nékterych argotu.

1.1.3 BéZna mluva
KaZzdodenni komunikace ovSem nevyuziva pouze spisovného jazyka, Cistého nareci

nebo obecné cCeStiny, ale tyto utvary se navzajem piekryvaji a uzivatelé jejich
prostiedky vzajemné kombinuji. Takto nevyhranénou mluvu, kterd je specificka
smiSenymi prvky, oznacujeme jako mluvu béznou. K sméSovani interdialektd,
spisovné cestiny a obecné CeStiny dochazi velmi Casto ve velkych méstech, potom

hovotime o méstské mluvé. BéZna mluva stoji mimo stratifikaci a je vymezena jako

o CECI{OVA,’ Marie. Cestina - fec a jazyk. s. 24
10 KRCMOVA, Marie, CH LOUPEK, Jan. Ndrodni jazyk.
11 HUBACEK, Jaroslav, KRCMOVA, Marie. Sociolekt.
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podoba narodniho jazyka, jejiz strukturni napli byva riznd, n€kdy i smiSend, zalezi
na konkrétnich okolnostech. Tato mluva je primarné spontanni a mluvend, jelikoz
slouzi bézné denni komunikaci, v psané podobé je vyuzivana k soukromé

korespondenci. Byva také oznadovana terminem b&zné mluveny jazyk.?

2 KRCMOVA, Marie, CHLOUPEK, Jan. Ndrodni jazyk.
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1.2 Slang a slangova pojmenovani
»Sociolekt je svébytnd soucdst narodniho jazyka, jez mé podobu nespisovné nebo

hovorové vrstvy specidlnich pojmenovani (jednoslovnych i frazémt), realizované
V bézném, nejcastéji polooficidlnim nebo neoficidlnim jazykovém styku lidi vazanych
stejnym pracovnim prostfedim nebo stejnou sférou zajmi a slouzici jednak
specifickym potiebdm jazykové komunikace, jednak jako prostiedek vyjadieni
ptislusnosti k prostiedi ¢i k zajmové sfére. Jiné uzivané terminy jsou slang, socialni

nafedi, spoleenské nafeci, specialni nafeéi &i vrstvové naredi. 3

Definic slangu nalezneme né&kolik, V Piirucni mluvnici cestiny** nalezneme
nasledujici definici: ,,Soubor slov a frazi uzivanych skupinou lidi spjatych stejnym
zajmem, eventualné téz profesi (napf. vysokoskolsky slang: asdk — asistent, cvika —
odborna cviéeni, filda — filozoficka fakulta).“ 1 kdyz se definice v nééem ruzni,
shodnou se na tom, ze slang pfedstavuje slovni zdsobu vymezenou socialné.
Se socialnim prostiedim je spjaty nejenom slang, ale také profesni mluva a argot.
Hranice mezi témito jazykovymi polottvary nejsou pfesné vymezeny, proto mohou

mezi sebou splyvat (napf. profesni mluva a pracovni slang).

Slangismy pfedstavuji nespisovné nazvy piiznakové citové, expresivné a je u nich
patrna motivace zdlraznit vyjimecnost prostfedi a aktivitu mluvciho (napt. parani =
zdjemci o poéitatové hry). Casto také dochazi ke vzniku synonymnich fad, kdy
dilezitou roli hraje jazykova hra, ale 1 averze vici oficidlnimu vyjadfovani (napf.
prasknout, rupnout, dostat padadka, dostat kopacky = studentské propadnout). Pravé
specifické lexémy posiluji interpersondlni vazby, pfedev§im mezi skupinami mladych

lidi.®®

Pro slangovou slovni zasobu je typicka velkd synonymiénost, expresivnost, uplatnéni
jazykové hry, metafori¢nost apod. Nékteré slangy sahaji az k archai¢nosti a drzi se
V nich staré vyrazy, ptikladem je slang myslivecky (slechy — usi, béhy — nohy, svétla
— oc1), jiné jsou naopak proménlivé. Pfi vytvafeni novych slangovych vyrazii se
uplatiiuji postupy, jeZ jsou zaroven zietelnym obrazem produktivity slovni zasoby
obecné: odvozovani, sklddani, mechanické kraceni a piekrucovani, metaforické

a metonymické prenaseni a prejiméni z cizich jazyki (v soucasné dobé predevSim

18 HUBACEK, Jaroslav, KRCMOVA, Marie. Sociolekt.
14 Privucni mluvnice. s. 94 5 '
15 HUBACEK, Jaroslav, KRCMOVA, Marie. Sociolekt.
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z angli¢tiny). V urcitych slanzich jsou obvyklé i metaforické expresivni nazvy (napf.
vyraz pro nedostateCnou — koule, bomba, vyraz pro uceni — biflovat se, sprtat se)
a n¢ktera slangova slova mohou ptechazet do obecného povédomi (napt. micuda,
faul, fini§), dokonce i nékteré z nich nabyvaji spisovnosti.*®

1.2.1 Aspekty slangu

Jaroslav Hubadek'’ uvadi dvé hlediska, kterymi miizeme na slang nahlizet, hledisko
jazykové a mimojazykové. V této kapitole budeme z jeho teorie v knize O ceskych
slanzich vychéazet. Aspekty obou hledisek se uplatiiuji komplexné a ve vzajemné
soucinnosti. Mezi jazykové aspekty patii nespisovnost, komunikativni funkc¢nost
a vyuzivani produktivnich pojmenovavacich postupt pfi tvofeni, systémovost, snaha
0 pojmovou diferenciaci, stav odborné terminologie, vyjadfovani expresivity
a vhodnost pro mluvené jazykové projevy. Mezi mimojazykové aspekty fadime
stupen ,,uzavienosti‘ urcitého prostredi, jeho stafi, tradice, rychlost rozvoje, vékové

a socialni slozeni ptislusnikt a faktory psychické.

1.2.1.1 Aspekty jazykové

Prvnim aspektem slangismi je jejich nespisovnost. Slangové vyrazy predstavuji
synonymni pojmenovani k pojmim spisovnym (napt. volis = volejbal). Je dulezité
podotknout, Ze ne vSechny slangismy maji stejnou miru nespisovnosti, nékteré jsou
na hranici spisovnosti, jiné jsou naopak vylozené¢ nespisovné a inklinuji

az K vulgarismiim.

Druhym aspektem je komunikativni funkcnost. Slangismy piedstavuji predev§im
vystizné, struéné a v kontextu vyznamové jednoznacné vyjadieni, coz lze dolozit
tzv. univerbizaci (napt. dalkar = dalkov¢ studujici). Ta je velmi ¢asto motivaci vzniku
novych slangovych pojmenovani. Aktualnost univerbizace ve slanzich je i1 fakt, Ze

slangova souslovi se vyskytuji jen velmi zfidka.

Hledisko systémovosti je vice patrné ve strukturnich utvarech, systém tvofi i slangové
vyrazy jako sémanticko-lexikalni jednotky. Sledujeme mezi nimi jejich vzajemnou

zavislost jak v rovin€ obecné slangové, tak uvniti jednotlivych slangii.

Soucasné se ve slanzich uplatiiuje snaha o pojmovou diferenciaci (napt. myslivecky

slang: zviteci tlama = mordicka, svirdk). ,Jindy se pojmova diferenciace projevuje

16 HUBACEK, Jaroslav, KRCMOVA, Marie. Sociolekt.
" HUBACEK, Jaroslav. O ceskych slanzich.
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jako averze vici tomu, co je mimo prostiedi Casté a v daném prostiedi malo vyrazné

(napt. polar = hra¢ dobie hrajici v poli).«!8

Dalsim jazykovym aspektem je stav, propracovanost, piistupnost a stupen
praktického uzivani odborného nazvoslovi, kdy chybéjici terminologie nékterych
obort byla pfi¢inou vzniku slangovych pojmenovani vétSinou piejimanych z némciny
(napf. femeslnicky slang: fladrovat, fornyrovat, hajtlovat). V dalsich oborech
dochazelo ke wvzniku slangisml soubézné s domaci terminologii ¢i slangova

pojmenovani byla utvaiena dodate¢né.

Jazykovym aspektem je 1 snaha o vyjadfeni expresivity, kterd je obsaZena

ve vyrazech v rizné mife (napft. sportovni slang: spdlit, stava).

,,Ptiznacné pro slangové nazvy z hlediska ¢isté jazykového je dale jednak to, Ze jsou
pfi svém tvofeni urovany pozadavky vyhovét specifické povaze mluvenych
jazykovych projevt, jednak skute¢nost, Ze jde vzdy o nazvy popisné, motivované

[...], nikoli zna¢kové, nemotivované.*°

1.2.1.2 Aspekty mimojazykové

Mimojazykové aspekty se v riznych slanzich uplatfiuji rizn€ a s nestejnou intenzitou.
Stupeni ,,uzavienosti* prostiedi je odliSny u kazdého slangu, zélezi na tom, zda je
dané prostfedi uzaviené ¢i oteviené vefejnosti, a vyrazy tak mohou ¢i nemohou
pronikat i mimo dané prostfedi. Jinou miru ,,uzavienosti“ ma prostiedi vojenské
oproti studentskému. Vliv na tvorbu a uzivani slangismi ma 1 stafi prostredi/zajmové
¢innosti a rychlost rozvoje. Nekteré slangy jsou na ustupu a vyrazy zastaravaji, jiné

jsou naopak obohacovany o nova pojmenovani.

Dal$im mimojazykovym aspektem je 1 sloZeni pfislusniki dané¢ho prostredi.
Pro studentské ¢i sportovni prostiedi je typické sloZeni z mladych lidi, kteti se snazi
0 expresivni a neotielé vyrazy. Dochazi také k ¢astému stiidani ptislusnika naptiklad

oproti prostfedi zeleznicarskému ¢i zemédélskému.

Poslednim aspektem jsou faktory psychické, které se projevuji dvojim zplsobem:

,jednak jako snaha pfislusnika urcitého prostiedi o jazykové vyjadieni vyjimecnosti

8 HUBACEK, Jaroslav. O ceskych slanzich. s. 23
19 Tamtéz. s. 25
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provozované c¢innosti, jednak jako snaha o rychlé zaclenéni do prostfedi nebo

i demonstrovani piislusnosti k nému, a to i mimo specifické slangové prostiedi. 2

Na zavér této kapitoly je nutné podotknout, ze slang je stale zivou a neustale
se vyvijejici slozkou narodniho jazyka. V dalsi casti se blize podivame na slang
tykajici se pocitacovych her.

1.2.2 Tvoreni slangovych pojmenovani

Slang je obohacovan stejnymi zplsoby jako jazyk narodni, i kdyz zastoupeni
jednotlivych zptisobti tvofeni je odlisné, stejné tak nejsou rovnomérné zastoupené

jednotlivé slovni druhy.
V Cestiné k slovnédruhové klasifikaci slouzi tii kritéria:

e Sémantické (reflex toho, ze né&kterd slova pojmenovavaji osoby, zvifata ¢i
véci, jind dé&je a stavy, dal§i pojmenovavaji vlastnosti, nckteré slouzi
k vyjadteni vztahti mezi slovy)

e Formélnémorfologické (reflex toho, Ze nékterd slova se objevuji v rliznych

tvarech, maji tzv. flexi, jina flexi nemaji a objevuji se stale ve stejném tvaru)
e Syntaktické (reflex toho, Ze slova Petr a Jana maji ve vété Petr polibil Janu
stejnou strukturni pozici, jako ve véte Janu polibil Petr, v obou piipadech se

-l-participium shoduje se slovem Petr, nikoli se slovem Jana).?!

Nejcastéji jako slangové vyrazy vznikaji podstatna jména, slovesa, v menSim

zastoupeni pak pfidavna jména a ptislovce, jesté méne Casté jsou dalsi slovni druhy.

Jaroslav Hubadek?? uvadi dva postupy, jimiz jsou slangismy utvaieny. Hovofi
0 postupech transformacnich, které rozsifuji slovni zasobu narodniho jazyka,

a postupech transpoziénich, jez vyuzivaji jiz existujicich vyrazu.

»V prvnim pifipadé¢ se slangové ndzvy tvoii odvozovanim, skladanim a jinymi
zpiisoby (zkracovanim, mechanickym kracenim a piekrucovanim), v druhém piipadé

se pojmenovavacimi postupy rozumi tzv. sémantické tvofeni (metaforické

20 HUBACEK, Jaroslav. O Ceskych slanzich. s. 26
2 K ARLIK, Petr, KORENSKY, Jan. Slovni druh.
2 HUBACEK, Jaroslav. O ceskych slanzich.
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a metonymické pfenaseni), tvofeni nazvi viceslovnych (frazeologismu)

a piejimani.“?

U jednotlivych zptisobti tvofeni jsou vyuzity piiklady z referatu Michaely Cerné®*

arovnéz z dotaznikového Setfeni. Vyrazy z dotaznikového Setfeni jsou blize

rozpracovany v syntetizujici ¢asti, ktera vychazi z déleni Jaroslava Hubacka.

1.2.2.1 Postupy transformaéni

Odvozovani

V slangu pocitaCovych her md odvozovani znacné zastoupeni. Budeme nasledovat
déleni Michaely Cerné® na kategorii mutaéni, transpozi¢ni a modifikacni, pii kterém

vychazela z P. Hausera.

V ramci kategorie mutacni fadime vznikla podstatnd jména do nckolika kategorii:
Nézvy Cinitelské: enemak, hosti¢, klikac, nazvy konatelské: fixista, sitovnik, nazvy
prostiedki: botdk, cestka, mailovadlo, nazvy pifedmétiu déje: palba, trefa, nazvy

nositell vlastnosti: swapdk, zakladovka, zavislak a nazvy mist: Selfka, intas, inventar.

Dale v ramci této kategorie vznikaji piidavna jména: kostickova, netovy a slovesa:

bildit, dzampnout, gamit, mysovat, spielovat, testnout.

V kategorii transpozi¢ni dochézi k utvafeni podstatnych jmen s déjovymi ndzvy: béh,
googlovani ¢i nazvy vlastnosti: klikatelnost. Kromé toho sem fadime i pfidavna
jména vznikla ze slovesnych tvard: nainstaleny a pridavna jména déjova: hylovaci,

chodivy.

Tteti kategorii je kategorie modifikacni, v niZ jsou utvafeny nazvy piechylené:
gamesa, guna, epsonka, nazvy zdrobné¢lé: gameska, kosticka, mapka, domecek
a nazvy zvelicelé: prachy, virdk.

Skladani

Skladani jako zplisob tvofeni novych pojmenovani je u slangovych vyrazii méné
Casty. Nejcastéji se vyskytuje v pfipad¢é univerbizace, kdy je pfedlohou viceslovné

pojmenovani a cilem je vytvofit jednoslovny nazev: spoluplayer, videohra, tuzkomys.

2 CERNA, Michaela. K tvoreni slov v pocitacovém slangu. s. 63
2 CERNA, Michaela. K tvofent slov v pocitacovém slangu.
% CERNA, Michaela. K tvorent slov v pocitacovém slangu.
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,,Pro slangové sloZeniny je pfiznacné, ze se tvoii jen jako slozeniny vlastni urcovaci

(slozeniny nevlastni a vlastni p¥itazovaci chybé&ji).«?®

26 HUBACEK, Jaroslav. O Ceskych slanzich. s. 166
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Zkracovani, mechanické kraceni a prekrucovani

V slangu pocitaCovych her je zkracovani ¢i mechanické kraceni Castym zpisobem
tvofeni novych pojmenovani, jelikoz jde uzivatellim piedevsim o tispornost vyjadieni,
vyskytuji se predevsim zkratky slov ptejatych, ale i zkratky ¢eské. Prvnim typem jsou
zkratky inicialové: CS:GO, CT, gg, NPC, T, je pomérné bézné, Zze dochazi k derivaci
téchto zkratek: Técko, NPCécko, CSko, MCcko, PCcko. Druhym typem zkratkovych
slov jsou zkratky, které byly utvoieny z n¢kolika pismen vychoziho slova: ntb

(notebook), dmg (damage), prg (program).

»Motivaci mechanicky kracenych slangovych nazvl je snaha o krat$i a zvukové
zjednoduSené¢ vyjadieni; takto tvofené nazvy maji zpravila men$i pocet slabik,
zjednodusené souhlaskové skupiny, sklon k otevienym slabikdm, ptipadné jsou
i jinak hlaskové upravovany.“?’ V slangu po&itadovych her se sklon K otevienym

slabikam pfili§ neprojevuje: bot, comp, dis, ez, exp, char, champ, main, note, pro.

,Jako slovotvorny postup je piekrucovani pro slangy typické; jeho podstata spociva
Vv tom, ze jednotliva pojmenovani vychozi jsou rozmanité pietvarena, dotvarena ¢i
upravovana. Stejné¢ jako u mechanického kraceni nebyva timto slovotvornym
postupem vyznam slova ménén, ale pouze modifikovan. [...] Napfi. jasan, Stigro,
Zulat®® 1 kdyz je pro slang toto tvofeni slov b&zné, v dotaznikovém Setieni jsem

zadny takovy vyraz neobjevila.

1.2.2.2 Postupy transpozi¢ni

Sémantické tvoreni

Nové slangové vyrazy mohou vedle vlastniho tvofeni slov vznikat také pomoci
tzv. sémantického tvofeni, tj. metaforické a metonymické prendSeni. Tento zplsob
tvotfeni si je velmi podobny s piejimanim, jelikoz jsou uzivany vyrazy jiz hotové.
Rozdil tkvi v tom, ze sémantické tvoieni vyuziva bohatstvi domaci ¢i zdomacnélé

slovni zasoby a dochdzi k rozriistani po&tu vyznami uzitého vyrazu.?

Metaforické pienaSeni slovniho vyznamu je Castym zplsobem obohacovani slovni
zasoby, uzivaji se vném vyrazy bézné ve spisovném jazyce Ci v obecné cCeSting.

Motivaci tohoto zplsobu tvofeni je potfeba vyjadiit nové skuteCnosti, u kterych

2 HUBACEK, Jaroslav. Maly slovnik ceskych slangii. s. 17
28 HUBACEK, Jaroslav. Onomaziologické postupy ve slovni zdsobé slangi. s. 29
2 Tamtéz.
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simluvéi uvédomuje podobnost sjinou skuteCnosti: kosticky, kostickova hra
(oznaceni hry Minecraft), mozek (procesor), postel (oblast, kde se ozivuji

hraci/monstra/zvifata), ryba (navnada).

,Metonymizaci vznikaji slangové ndzvy na zdklad¢ pfeneseni pojmenovani na jinou
véc nebo predstavu, kterd s véci nebo predstavou vécné souvisi nebo sni ma
spojitost.“>® Obdobné jako u metaforizace jsou vyuzivany vyrazy spisovné &estiny &i
obecné Cestiny. PocCetnou skupinou tohoto zptlisobu tvofeni jsou pojmenovani, ktera
vznikla z viceslovnych nazvii a jsou utvofena pomoci tzv. univerbizace, druhou
skupinou jsou pak nazvy, které vykazuji uréitou spojitost ¢i souvislost: hlava (zabiti

pomoci jedné rany), jehla (jehlickova tiskarna), maso (zvite).

Pojmenovani viceslovna (sdruZena, frazeologismy)

Slangové frazeologismy nomindlni (souslovi) nejsou piili§ casté, jelikoZ jsou
v rozporu s aktualni tendenci univerbizace: skiddaci komp/pocita¢ (notebook).
Dochazi i ke vzniku frazeologismi verbalnich, tedy ustidlenych spojeni, jejichz
klicovym slovem je sloveso, je to takové spojeni slov, ve kterém alespon jedno slovo
ztraci sviij ptivodni vyznam a nabyva vyznamu nového.®!

Prejimani

Pfi pfejiméani nejde o tvofeni novych slov ve vlastnim slova smyslu, ale dochazi
k adaptaci ciziho nazvu do domaciho prostiedi. Divody piejimani mohou byt ruzné,
Vv prostfedi slangli jsou to zejména tyto: chybéjici nebo nedostatecnad terminologie,
snaha o zachovani pojml specifickych v urCitém prosttedi nebo néarodé, snaha
0 zjednodusené vyjadreni v ptipadech, kdy je domaci pojem utvofen souslovim nebo
je dlouhy ¢i malo vyrazny, snaha o expresivni vyjadfeni, ptejaté vyrazivo dava pocit

splynuti s danym prosttedim.3?

,Piejimané nazvy jsou vice ¢i méné upravovany, adaptovany, tj. pfizpusobuji se
po strance zvukové a tvaroslovné pomérim domaéciho jazyka.“®® Velkou &ast
ptejatych slangovych vyrazli tvofi nazvy piejaté z némciny, ovSem vétSina byla
piejata v minulosti a nejedna se proto o zivy pojmenovavaci postup. V souc¢asné dobé

je pii prejimani dominujicim jazykem anglictina a slang pocitacovych her je toho

3% HUBACEK, Jaroslav. Maly slovnik ceskych slangii. s. 18
31 CERNA, Michaela. K tvoreni slov v pocitacovém slangu.
% HUBACEK, Jaroslav. Onomaziologické postupy ve slovni zdsobé slangii.
3 HUBACEK, Jaroslav. Maly slovnik ceskych slangii. s. 19
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dokladem: animal, base, dead, game, headshot, hit, kill reward, last round, mirage,

player, open world.

Anglictina vyrazné ovliviiuje podobu slangu v pocitacovych hrach, coz je déano
n¢kolika divody, samotné nazvy pocitacovych her jsou ve vétsSiné piipada
v anglicting, ve spousté pfipadll i navody a manudly. V dnesni dobé se stala anglictina

hlavnim dorozumivacim jazykem, ktery pouzivaji hrac¢i ke komunikaci mezi sebou.

Anglicismy

Pokud prozkoumame kapitolu 3 Slovnik, je zcela jasné, ze velkou cast slangovych
pojmenovani tvoii anglicismy. ,,Za anglicismus se v Sirokém smyslu povazuji prvky
vSech jazykovych rovin a na vSech stupnich adaptace, v uz§im smyslu lexikalni

prostfedky piejaté z anglictiny.«3*

Nejcastéji jsou prejimany terminy a slangové vyrazy a nékteré z nich se dostavaji do
vSech sfér spolecenské komunikace. Je patrné, ze kvuli rozdilnosti anglictiny
a ¢estiny jsou nekteré anglicismy pii adaptaci upravovany, tzn. dochdzi k poc¢estovani
jejich formy (vyslovnosti, pravopisu, zaclenéni do deklinaénich ¢i konjugacénich

paradigmat).®

Tendence k pocestovani anglicismu jsou ruzné. Néktefi zastavaji nazor, ze puvodni
zapis anglicismu plsobi v textu cizorod€ a pro uZzivatele, kteti anglictinu neovladaji,
je vyraz foneticky nesrozumitelny. Zastanci pivodni podoby tvrdi, ze pocesténim
dochazi ke ztrat€ internacionalnosti lexému. I pfes ndzory proti pocestovani
anglickych vyrazl, je tendence k adaptaci velmi silna, proto adaptované vyrazy

prevladaji.®®

% BOZDECHOVA, Ivana. Anglicismy v ceském lexiku.
% Tamtéz.
% REJZEK, Jiti. K formalni adaptaci anglicismii.
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1.3 Diskurz
Pojem diskurz Ize vnimat z dvou riznych poéli, na jednom stoji pouhé uzivani jazyka

(ve formé¢ textl i mluveného projevu), druhy pol je spjaty se socidlni praxi.
Komplexni definici nabizi Jifi Nekvapil, ktery diskurz vnima jako ,,soubor
jazykovych (obecné: znakovych) reprezentaci néjakého aspektu svéta, spojeny
suréitym védénim, charakteristicky pro urcitou spolecenskou skupinu ¢i instituci,
ktera kontrolovanym produkovanim téchto (a ne jinych) reprezentaci zaroven prispiva

k produkovani sama sebe.*%’

1.3.1 Diskurz po¢itacovych her
Diskurz pocitatovych her pifedstavuje urcitou slovni zasobu, ktera ale pronika

i do vyjadfovani mimo oblast pocitatovych her a promita se do bézného zivota.
| kdyz tento diskurz mize byt pro nckoho naprosto cizi, mlze pfinést zajimavé
poznatky. Pfi bliz§im zkoumani diskurzu muze byt obtizné rozlisit, kdy se jedna

0 vyraz slangovy, kdy o profesionalismus a kdy o odborny termin.

Pokud definujeme ,nazvy slangové (slangismy a profesionalismy) jako
pojmenovavaci prostiedky specidlni, které jsou funkéni V neoficidlnim nebo

polooficialnim styku pracovnim nebo zijmovém,“3®

fadime slang pocitatovych her
mezi mluvu zijmové skupiny. Rozvoj a zalibeni v pocitacovych hrach vedlo
ke vzniku tzv. esportu, ve kterém hraci hraji hry na profesionalni Grovni, stejné jako

V jiném sportu, takze n¢které vyrazy by mohly byt fazeny k profesionalismim.

Skupina hractu pocitatovych her je stidle pocetnéjsi, ,,a je to skupina vyhranéna,
charakterizovand jak svym fantastickym zaujetim pro ,,pafbu®“ a intenzivnim
prozivanim simulovaného svéta pocitacovych her, tak také specifickym

vyjadfovanim.*4°

Slang pocitacovych her je oblasti dynamickou a velmi rychle se rozvijejici, jelikoz
jsou technologie neustale vylepSovany a kazdy rok jsou vydavany nové i
aktualizované pocitatové hry, a stim pfichadzeji 1 nova slangova pojmenovani.
Je dulezité podotknout, Ze tento slang je srozumitelny pouze pro hrace pocitacovych

her a laikim bude pfipadat nejasny. ,,Snad bychom tu mohli mluvit az o uritém

3 NEKVAPIL, Jiii (1,2), HOFFMANNOVA, Jana (3), HAJICOVA, Eva (4). Diskurz.

% HOFFMANNOVA, Jana. Paiani a gamesy (pokus o charakteristiku diskurzu pocitacovych her).
¥ HUBACEK, Jaroslav. Vybérovy slovnik ceskych slangii. s. 3

“ HOFFMANNOVA, Jana. Paiani a gamesy (pokus o charakteristiku diskurzu pocitacovych her).
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sektafstvi: specificky jazyk (slang, Zargon) a osobity styl vyjadfovéani se tu stava
jednim z hlavni atributd socidlni skupiny, jeho prostfednictvim ¢lenové manifestu;ji
svou prisluSnost ke skupiné, a zaroven se pro né stava prostiedkem odliSeni od skupin

jinych, a tedy neziidka i nositelem jakéhosi snobského exhibicionismu.“4*

Lexikum pocitatovych her je typické hravosti, neformalnosti, expresivitou,
nadsazkou, ironii a jazykovou Kkreativitou, ktera umoziuje Celit uniformité. Jelikoz
se hrac¢i pohybuji ve stylizovaném a simulovaném svété, dochazi k vysoké miie
stylizace jejich vyjadfovani, které nepostradd vtip a smysl pro humor. Vliv ma také

7anr sci-fi a fantasy, ktery se do her promita.*?

K utvareni slangovych vyrazii obecné bylo fefeno vice v pifedchozi kapitole,
je nesporné, ze nejveétsi vliv pii piejimani ma angliétina. ,,Vyrazy piejaté z anglictiny
maji tu vyhodu, Ze jsou srozumitelné pro vSechny hrace, nezavisle na jejich rodném
jazyce.“* Diky online prostfedi a moznosti hrat hry v médu multiplayer se potkavaji
pii hrani her ¢i na diskuznim foru hraci zcelého svéta, a anglicismy jsou tak
srozumitelné pro vSechny. Bez anglictiny se ve svété pocitacovych her nelze obejit,
dokladem jsou uz samotné nazvy her, které jsou anglické, i kdyz je ptivod her mize

byt Cesky (napt. League of Legends, The forest, 7 days to die).

Pti utvéafeni lexika pocitaCovych her dochazi k uplatnéni stejnych postupli jako
U ostatnich slangismu. Jak je patrno i ze slovniku (viz kapitola 3 Slovnik), dochazi
pfedev§im k utvafeni podstatnych jmen a sloves, méné uz pifidavnych jmen
aptislovei. Uplatiiuji se tedy postupy transformacni, tj. odvozovani, skladani
a zkracovani, a transpozi¢ni, tj. pfendSeni vyznamu na zdkladé¢ metafory

a metonymie, prejimani z cizich jazyki a tvoreni souslovi.*

1.3.1.1 Odborna literatura o pocitacovém slangu

Samotnému slangu se ve svych pracich a vyzkumech vénovala fada jazykovédci.
Zminime zde praci pfedniho lingvisty zabyvajiciho se slangem Jaroslava Hubacka,
Z jehoz praci vychazely ptedchozi kapitoly, Maly slovnik ceskych slangi, O ceskych

slanzich, Onomaziologické postupy ve slovni zdsobé slangii, Vybérovy slovnik

L HOFFMANNOVA, Jana. Pafani a gamesy (pokus o charakteristiku diskurzu pocitacovych her).
42 Tamtéz.

4 ZEJBRLIKOVA, Romana. Uzivani jazyka v diskurzu pocitacovych her (tzv. diskusni féra na
internetu). s. 33.

“ HUBACEK, Jaroslav. Vybérovy slovnik ceskych slangi.
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Ceskych slangii. OvSem ani v jedné knize nenajdeme pocitacovy slang blize popsany.

Tato oblast nespisovné slovni zasoby patii mezi nové a neustale se utvaiejici skupiny.

Pocitacovému slangu, mysleno oblasti informacni technologie, se ve své diplomové
praci Sociolekt oblasti informacnich technologii® vénovala Tereza Kosinova
¢i Zuzana Kantorova ve své bakalatské praci Jazyk uzivatelii pocitace®®. Konkrétng
jazyku pocitatovych her se ve své diplomové praci Uzivani jazyka v diskurzu
pocitacovych her (tzv. diskusni fora na internetu) vénovala Bc. Romana Zejbrlikova,
ktera popsala jazyk hracu pocitacovych her vyskytujicich se na diskusnich forech.
Cenny piispévek K jazyku pocitatovych her pridala i Jana Hoffmannova ¢lankem
Parani a gamesy (Pokus o charakteristiku diskurzu pocitacovych her). Opomenout
nemiizeme ani Michaelu Cernou a jeji piispévek K tvorent slov v pocitacovym slangu,

z n¢hoz vychazime v kapitole 1.2.2 Tvoreni slangovych pojmenovani.

45 KOSINOVA, Tereza. Sociolekt oblasti informacnich technologii. Diplomova prace. Vedouci PhDr.
Ladislav Janovec, Ph.D. Univerzita Karlova v Praze. Pedagogicka fakulta. 2010.

46 KANTOROVA, Zuzana. Jazyk uZivatel(i po&itace. Bakalaiska prace. Vedouci doc. PhDr. Marie
Janeckovd, CSc. Jihoéeskd univerzita v Ceskych Budé&jovicich. Filozoficka fakulta. 2009.
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1.4 Pocitacové hry
Odvétvi pocitacovych her je stézejnim bodem celé diplomové prace, proto se V této

kapitole zaméfime na definici pocitatové hry, specifika pocitacovych her a jejich

déleni.

Hra jako takova doprovazi lidstvo od nepaméti, prvnimi hrami, které poskytovaly
piredevsim zabavu, byly zavody vozi, gladiatorské ¢i olympijské hry. Pomoci hry
si lidé osvojuji nové znalosti a zkuSenosti a je dileZitym prvkem socializace.
Samotny pojem hra je velmi Siroky a Ize si pod nim ptedstavit rizné aktivity, avSak
s lidskym vyvojem se hry neustale proménuji. S ptichodem internetu byla lidem

poskytnuta nova varianta her, tj. hry digitalni, které si ziskaly na popularité.*’

Prvni pocitacové hry se objevily v 50. letech 20. stoleti, pfi¢emz jejich tvirci chtéli
pouze ukazat moznosti pocitacl, nikoliv vytvorit nové zabavni odvétvi. V 70. letech
jsou uz prumyslové vyrabény prvni herni konzole pro doméci hrani a rozSifuje se
vyroba hernich automatti. V 80. letech nastdva masivni obliba hrani poc¢itacovych her

a hernich konzoli, v té dobé se vyty¢uji viechny herni Zanry, které existuji dodnes.*®

141 Definice pojmu pocitacova hra
Mohlo by se zdat, ze definice pojmu pocitacova hra bude jednoduché a vystacime si
S tim, Ze pocitacova hra je hra hranad na pocitaci. OvSem to neni vZdycky pravda,

proto sahneme k podrobné;si definici, ale nejprve si objasnime pojem hra.

1411 Hra

Teorii klasické hry nalezneme nespocet, jedna znejznaméjSich uvadi, ze jde
0 ,,dobrovolnou cinnost, ktera je vykondvana uvnitf pevné stanovenych casovych
a prostorovych hranic, podle dobrovolné pfiijatych, ale bezpodmine¢né zavaznych
pravidel, kterd ma cil vsobé samé a je doprovazena pocitem napéti a radosti

a védomim ,jiného byti‘, nez je ,v8edni Zivot*.“*°

47 SUCHA, Jaroslava, Martin DOLEJS, Helena PIPOVA a kolektiv. Hrani digitalnich her ceskymi
adolescenty.

% BENDOVA, Helena. Co je nového v pocitacovych hrach.

4 SUCHA, Jaroslava, Martin DOLEJS, Helena PIPOVA a kolektiv. Hrani digitalnich her ceskymi
adolescenty.
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Obecné vymezeni hry podava sociologickd encyklopedie, kdy hra predstavuje
»specifickou vyrazovou formu chovani a ¢innosti lidi rizného veéku, hlavné ale déti,

u nichZ je predpokladem i nastrojem zdravého vyvoje. >

| z dalSich teorii vyplyva, Ze hra nas provazi v pribéhu celého zivota, predev§im vSak
v détském veku, diky ni dochazi k rozvoji osobnosti, tedy tvofivého a kreativniho

mySleni, strategického mysleni, spoluprace ¢i télesné zdatnosti.

1.41.2 Pocitatova hra

U nas se terminem pocitacova hra rozumi hrani na pocitaci, ale také hrani na herni
konzoli. V anglicky mluvicich zemich se ale muzeme setkat s dvéma pojmy,
computer games (hry hrané na pocitac¢i) a video games (videohry; hry hrané
na konzolich).>* S pojmy computer games, game a jejich obménami se setkdvame

v slovniku slangismu (kapitola 3 Slovnik).

I kdyZ oznaceni pocitacova hra zahrnuje i dal$i zafizeni, na kterych se hraji hry (napf.
konzole, herni automaty, mobilni telefony, handheldy), dotaznikové Setieni bylo
zamétfeno predevSim na hry hrané na pocitaci. Podstatou kazdé pocitacové hry je
virtualni svét, ktery odrazi realitu (napf. FIFA, NHL, GTA). Virtualni svét je
vytvofen na zaklad€ knizni pfedlohy (napt. Zaklina¢) nebo je Gplné smySleny (napf.
League of Legends, Minecraft). Pomoci komponentl pfipojenych k pocitaci (napf.
mys, klavesnice, volant, joystick apod.) hra¢ plni ukoly dané hry. Ukoly jsou dané
zanrem kazdé hry, naptf. zniCit nepfitele, vyhrat zdvod, postavit meésto (blize

v kapitole zanry pocitacovych her).

Pro sjednoceni poéitatovych her a videoher uziva Sucha a kolektiv®? nadiazeny
pojem digitalni hry. ,,Digitalnimi hrami jsou tedy vSechny elektronické hry, které je
mozné hrat prostiednictvim rliznych zobrazovacich zafizeni, mezi né€Z patii pocitac,

mobilni telefon, tablet, herni konzole a dalgi.*>3

% KAMARYT, Jan. Hra.

5L JANATOVA, Lucie. Souvislost mezi hranim pocitacovych her a agresi.

52 SUCHA, Jaroslava, Martin DOLEJS, Helena PIPOVA a kolektiv. Hrani digitdlnich her ceskymi
adolescenty.

8 Tamtéz. s. 27
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Dale miizeme pocitatovou hru definovat jako ,,software, ktery neni primarné urcen
na dosahovani vnéjSich cili a dle svého zaméfeni uzivateli poskytuje zabavu,

odreagovani, relaxaci &i rozvoj osobnosti.*>*

Espen Aarseth a Pawel Grabarczyk pfisli s ontologickym meta-modelem, ktery
popisuje prvky a roviny her, ale také poukazuje na moznosti ve zkoumani her.

Dle nich ma kazda hra 4 zakladni roviny, které se dale jesté déli na tii podroviny:

Fyzicka rovina — hry zahrnuji fyzické objekty a jsou hrany fyzickymi entitami
o Platforma
o Fyzicky interface

o Chovani

Strukturalni rovina — abstraktni a formalni rysy hry
o Komputaéni podrovina
o Mechanicka podrovina
o Ekonomicka podrovina

Komunikaéni rovina

o Prezentace hry
o Sémanticka slozka

o Interface

Mentalni rovina — zamé&feni na to, jak je hra hrana néjakym agentem
o Fenomenologicka podrovina
o Konceptualni podrovina

o Socialni podrovina®

Jesté je dilezité podotknout, Ze kazdd hra nemusi obsahovat vSechny tyto prvky,
model pfedstavuje piedevsim uceleny pohled na to, co vSechno v hrach nachazime

a co vSechno v nich miuzeme zkoumat.

U pocitacovych her mizeme sledovat i urCité charakteristiky, mezi néz patfi:
»pritomnost pravidel (co miize a nemiize byt délano a kdy), vyuzivani raznych

hrac¢skych schopnosti (ur¢ité dovednosti, strategie ¢i plisobeni Stésti), vyskyt urcitého

% JANATOVA, Lucie. Souvislost mezi hranim pocitacovych her a agresi. s. 22
S BENDOVA, Helena. Co je nového v pocitacovych hrdch.
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druhu vysledku (jako je vyhra nebo prohra, dosazeni vyssiho skore ¢i rychlejsiho asu

pfi plnéni tkolu) a piitomnost konfliktu (vii€i protihra¢i ¢i okolnostem).*>®

Diilezitym faktorem pocitacovych her je také interaktivita, kterd je hra¢i béhem hrani
poskytnuta. Jedna se o interakci mezi hraCem a pocitacem. Blize k divodim, které

uvadéli samotni zaci, se dostaneme v kapitole 2 Prakticka cast.

1.4.2 Déleni pocitacovych her
Pocitacové hry miizeme délit na zakladé nekolika kritérii — podle poc¢tu hract, méodu

pfipojeni k internetu, zanru, platebniho modelu a doporu¢eného veéku. Pfi dé€leni

dle Zanru budeme vychazet z déleni, které bylo uvedeno v dotaznikovém Setieni.

1.4.2.1 Pocet hracia

Podle poctu hract rozliSujeme pocitacové hry na singleplayer a multiplayer.
Dle anglického oznaceni mizeme odvodit, ze singleplayer znaéi hru pro jednoho
hrace, tedy hra¢ hraje sam. Jeho spoluhraci, protihraci, zvitata ¢i predméty jsou

ovladani pocitacem.

Multiplayer zna¢i méd hry pro vice hracl, tzn. kazdy hrac je pfipojen na svém
zafizeni a navzdjem jsou propojeni pomoci sit€. Tento mod umoZiluje, aby hraci hrali
proti sobé nebo aby hrali spolecné proti protihraci, ktery je ovlddan pocitacem,
¢i skupina hract soupefi proti druhé skupiné hraci. Tento mod je mezi hraci
oblibengjsi, jelikoz umoziiuje interakci mezi hraci, mohou mezi sebou komunikovat
(pomoci zprav ¢i hovoru), planovat strategii hry apod. Toto tvrzeni podporuje
I dotaznikové Setieni, ve kterém Zaci Castéji hraji v modu multiplayer. Na zavér

zminime, zZe n¢které hry umoziuji ob¢€ varianty hrani.

1.4.2.2 RezZim p¥ipojeni k internetu

Podle pfipojeni rozliSujeme pocitacové hry na online a offline. ,,Online pocitacové
hry jsou takové, které umoziuji diky propojeni pies internet ¢ LAN®’ spole¢nou hru
nékolika hract, ktefi od sebe mohou byt vzdaleni stovky az tisice kilometr. Online

hry tedy umoziiuji hra¢i hrat hru s nékym dalsim (multiplayer).“®® Zatimco pro offline

5% SUCHA, Jaroslava, Martin DOLEJS, Helena PIPOVA a kolektiv. Hrani digitalnich her ceskymi
adolescenty. s. 27

5" LAN - Local Area Network — lokélni, mistni sit’. Jedna se o po&itatovou sit’, kterd pokryva malé
uzemi (napf. v ramci budovy, firmy, $koly, univerzitni koleje).

% JANATOVA, Lucie. Souvislost mezi hranim pocitacovych her a agresi. s. 23
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hry neni nutné pfipojeni k internetu, tzn. Ze hra¢ nemutze byt propojen s nikym dalSim

a hraje sdm na jednom pocitaci (singleplayer).

1423 Zanr

Dale mizeme délit hry podle Zanru. Kazdd hra mé své specifika, podle kterych
rozliSujeme jednotlivé kategorie, naptiklad cil hry, prostfedi, postava, mira nasili.
Rozdé€leni her do zanrd neni jednoznacné, jelikoz nékteré hry spliuji charakteristiky
vicero zanrl a navzajem se tak prolinaji. V této kapitole budou bliZze charakterizovany

zanry, které byly uvedeny v dotaznikovém Setfeni, a jejich fazeni je abecedni.

Adventury

Adventury nebo také dobrodruzné hry ptedstavuji dobrodruzny ptib¢h, ve kterém
hré&¢ jedna v roli hlavni postavy. Jeho cilem je vytesit hlavni tkol, ktery plni pomoci
riznych hadanek a dil¢ich ukoli, pfi kterych se naptiklad snazi ziskat pfedméty,
informace z rozhovoru apod. Ukol musi byt vyfesen, aby se hra¢ mohl posunout dale

v pfibéhu. Hra kon¢i v momenté vyfeseni hlavniho ukolu.

Akéni

Do akénich her fadime ptfedevSim stfilecky a bojové hry, které jsou zalozeny
na fyzické akci jako je stfileni, zdpaseni, skakani, béhani apod. Piibéh v tomto Zanru
her neni podstatny, hry vyzaduji pfedevSim pohotové reakce. Cilem je vydrzet
(ptezit) az do konce a porazit tak protihrae. Velmi Casto se tyto hry hraji ve vice

hra¢ich online.>®

Logické

Zanr logickych her je zaloZzen na pouziti logického uvazovéani, pomoci kterého musi
hra¢ vyftesit sled ukold, pres které se dostane az do cile, idedln¢ v ¢asovém nebo
bodovém rekordu. V jednotlivych tkolech musi hra¢ vytesit logické hadanky, napf.
skladacky, puzzle, rébusy, najit cestu z bludisté, najit dalsi voditko, spravné pouzivat

predméty.

RPG
Role-playing game (RPG) (v cestiné hra na hrdiny) pfedstavuje zanr, v némz je
stézejni hrdina, ktery se pohybuje ve virtudlnim (fantasy) svété a postupné se vyviji

a ziskava nové schopnosti. Charakteristika hlavni postavy byva rozlicnd, jelikoz si

% JANATOVA, Lucie. Souvislost mezi hranim pocitacovych her a agresi.
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sam hra¢ na zacatku hry voli jednotlivé atributy jako je rasa, pohlavi (¢lovek, elf atd.)
povolani (bojovnik, mag atd.), orientaci postavy (kladny, zaporny). Existuje i online
trh, na kterém mohou hraci nakupovat jednotlivé skiny hlavnich postav ¢i predméty
k dokonéeni hry.%° Pfibéh byva velmi rozvétveny a k jeho dokonéeni je tfeba porazit

,,temnou stranu®.

Simulatory

Skala simulaci je 8iroka, od simulaci technickych (ovladani bagru, formule) pies
simulaci vedeni firmy, ¢i stavby po simulaci pravého zivota.®* Velmi &asto se v hrach
vyuzivaji realistické napodobeniny dopravnich prostiedki (letadel, automobild
apod.), proto hry vyuzivaji napt. 1 vojensti a dopravni piloti k trénovani.

P#i manipulaci s dopravnimi prostfedky se simulatory piiblizuji k zdvodnim hram.

Sportovni

Tento Zanr je inspirovan nejriznéj$imi sporty, nejcastéji se jednd o simulaci dané¢ho
sportu, proto n¢kdy byvaji fazeny mezi simulatory. Mezi nejCastéj$i namét na hru
patii fotbal a hokej, dale také basketbal, golf ¢i tenis. V téchto hrach jsou nejcastéji
zobrazovani soucasni sportovci a sportovni celebrity, za které mize hra¢ hrat. Byva
zde 1 moZnost vytvofeni vlastniho sportovce. Tento Zanr her je oblibeny ptredevs§im

mezi fanousky daného sportu.®?

Strategické

,Zakladnim znakem je, Ze hrani téchto her vyzaduje strategické mysleni. Hry jsou
zalozeny na principu vlastnictvi urcitétho mésta, zdkladny ¢i uzemi a hrac je
ekonomicky spravuje a rozviji je. Cilem je zni¢it soupetfe nebo postoupit na nejvyssi
troven. Zvoleni co nejlepsi strategie je pak prostiedkem k tomuto cili.“®® Hrag
Vv téchto hrach mize vystupovat jako jednotlivec ¢i v ramci skupiny, se kterou

spolupracuje a sméfuje k danému cili.

8 SUCHA, Jaroslava, Martin DOLEJS, Helena PIPOVA a kolektiv. Hrani digitdlnich her ceskymi
adolescenty.

61 Tamtéz.

62 JANATOVA, Lucie. Souvislost mezi hranim pocitacovych her a agresi.

63 SUCHA, Jaroslava, Martin DOLEJS, Helena PIPOVA a kolektiv. Hrani digitalnich her ceskymi
adolescenty. s. 34
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Vyukové

Didakticka pocitacova hra poskytuje hrac¢i rozvoj osobnosti. Nejcastéji mezi hrace
spadaji déti predskolniho a Skolniho véku, tém je zabavnou formou zprostiedkovano
urcité ucivo. Déti predSkolniho v€ku mohou ve hie procviovat barvy, pismena ¢i
Cislice, pojmenovavaji zvifata nebo rostliny ¢i se uc¢i o cinnostech dospélych
(povolani, domaci prace). Zakim zékladnich i stiednich $kol je ve hie
zprostiedkovdna ucebni latka, kterd je rozdélena napi. podle véku a Skolniho

predmétu.®4

Zavodni

,,Hry zahrnujici automobilové zévody, jejichz zdkladnim principem je dostat se prvni
do cile. Hra¢ ovlada dopravni prostiedek obvykle pomoci klavesnice ¢i s vyuzitim
né&jakého specifického pridavného periferniho zafizeni (volant, gamepad, joystick).*®
Zavodni hry jsou velmi podobné simulatorim, hlavnim rozdilem je, Ze v zavodnich
hrach nejde o co nejpfesnéjsi napodobeni reality, naopak je velmi dilezitd zdbavnost,

ktera je poskytnuta pomoci rychle se ménicich efekta.

1.4.3 Counter-Strike
Celym nazvem Counter-Strike: Global Offesive (hojné uzivana inicialova zkratka

CS:GO), hra, kterou fadime mezi multiplayer, ktery umoziuje spolupraci hraca proti
jiné skupiné hract, ovsem modi, které tato hra nabizi, je nckolik. Dale spada
do zanru online her a je jednou z typickych akénich her, konkrétnéji je fazena mezi

stiilecky, kviili tomu ji PEGI®® doporucuje pro kategorii hraca 16+°7.

Zakladem této hry je souboj dvou tymii — protiteroristické jednotky (CT — Counter-
terrorist) a teroristd (T — terrorist). Hlavnim ukolem teroristd je umistit a nechat
vybuchnout bombu na pfedem ur€eném mist¢ na mapé nebo zneSkodnit tym

protihracii. Protiteroristickd jednotka ma za ukol zneSkodnit teroristy, ptipadné

umisténou bombu.

8 JANATOVA, Lucie. Souvislost mezi hranim pocitacovych her a agresi.

8 SUCHA, Jaroslava, Martin DOLEJS, Helena PIPOVA a kolektiv. Hrani digitalnich her ceskymi
adolescenty. s. 35

% PEGI (Pan European Game Information) je hodnotici systém vyvinuty Evropskou federaci
interaktivniho software, ktery ma podporu Evropské komise a pfedstavuje ,,model evropské
harmonizace na poli ochrany déti*.

87 Do kategorie PEGI 16+ jsou fazeny hry, které spliiuji nasledujici specifikaci: nésili a sexualni
aktivity ve hie vypadaji stejné jako v realném zivoté, mize se zde objevovat extrémné;jsi vulgarni
mluva, uzivani tabaku a drog a vykresleni kriminalnich aktivit.
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Vroce 1999 byla hra Counter-Strike vydana jako modifikace hry Half-Life.
Nez doslo k vydani samostatné verze, stala se kompetitivni stfileckou, kterd je hrana
z vlastniho pohledu, S oddanou komunitou hracia, coz potvrzuje pocet hraca
za posledni mésic, ten ¢ini 23 370 421 hract®®. Kazdy hra¢ ma pfi spusténi hry na

vybér z nékolika hernich médii:*®

e Competitive (Kompetitivni) — Tento herni mod stal na pocatku vzniku
hry, pravdépodobné bude jednim z nejhranéjSim, jelikoz v tomto modu
probihaji i zapasy profesiondlnich hrach. Proti sobé¢ se vzdy utkaji dva
tymy po péti hracich, hra¢ se do hry miize pfipojit sam a je pfifazen
do jednoho tymu nebo do hry vstoupi s vlastnim péti¢lennym tymem.
Abyhraci zvysili Sanci na vyhru, musi v pribéhu hry nakupovat rtzné
zbran¢, brnéni, zneskodiovaci ¢i zachranné sady a upravovat svou herni
strategii. Hru vyhrava tym, ktery jako prvni ziskd 16 bodid, za kazdé
vyhrané kolo lze ziskat 1 bod, hra je rozdélena na dva poloc¢asy, jeden
polocas trva 15 kol.

e Wingman (Partak) — Tento herni mod hraji dva hraci proti dvéma
v 16 kolech. Plati zde stejna pravidla jako v hernim médu Competitive.
Hréci rovnéz nakupuji zbran€ a brnéni a jejich cilem je bud’ umistit bombu
na urcité misto, ¢i toto misto branit.

e Casual (Klasicky nenaro¢ny) — Tento mod hry je uréen pro hrace, kteti
nechtéji hrat celych tficet kol, zdpas mohou kdykoliv vypnout. Hraci
dostavaji automaticky brnéni a sadu pro zneskodiiovani bomb a za kazdé
zabiti bonusovou odménu.

e Deathmatch (Zapas na zivot a na smrt) — Tento méd umoziuje okamzité
oziveni, ovSem PO znovuzrozeni hra¢i maji pouze omezeny c¢as na to,
aby nakoupili zbrané a stietli se s nepfitelem. V prubéhu zapasu dostavaji
hrac¢i bonusové body, pouziti riznych zbrani k zabiti ma odlisnou hodnotu
bod.

e Arms race (Zavod ve zbrojeni) — Obdobné jako mod Deathmatch
umoziiuje okamzité oziveni, ovSem hraci se pohybuji na jedné z moznych

tésnych map. Po kazdém zabiti hra¢ ziska novou zbran, cilem je zabit

68 Udaj k 18. 2. 2023
9 Counter-Strike: Global Offensive.

37



nepfitele s kazdou zbrani, poté hra¢ ziska zlaty niz, kterym mize ukoncit
cely zapas.

e Demolition (Demolice) — V mdédu Demolition se hraci stiidaji jako
utocnici a obranci pifi ostfelovani ¢i obrané jednoho mista s bombami.
Kazdy hra¢ na zacatku hry obdrzi startovaci zbran, ta se méni na jinou
a vykonng¢jsi s kazdym zabitim nepfitele.

e Flying Scoutsman (Létajici skaut) — Tento mod je specificky v tom,
ze nepenalizuje hrace za sttelbu béhem pohybu a dovoluje hra¢lim pouze
dvé zbrané (odstielovaci pusky a noze). Dal§im specifikem je sniZzena

gravitace, proto mohou hraci vzlétnout. Celkem je hraje v 9 kolech.

Herni mody v takto populdrni hie jsou Casto aktualizovany a upravovany. Vyvojari
n¢které nové mody zpfistupni pouze na omezeny ¢as, popsat tedy vSechny existujici
mody by bylo obtizné, proto byly pfedstaveny mody, které jsou vytvoteny od zacatku
existence hry Counter-Strike, a mody, které patii ktém nejoblibengjsim
a nejhrangj$im.

1.4.4 Minecraft

Minecraft piedstavuje pocitaovou hru, kterou lze hrat jak v rezimu singleplayer,
tak multiplayer. Obdobné jako v hie Counter-Strike umozniuje hra Minecraft nékolik
hernich mo6du, v kazdém z nich je cil hry odlisny. Hra¢ si hru mize spustit v online
I offline rezimu, vybér je zavisly na modu, ktery chce hra¢ hrat. Svou charakteristikou
je Minecraft nejblize Zanru RPG, rovnéz splituje i n€kterd specifika dobrodruzného

zanru. Systém PEGI Minecraft klasifikuje mezi kategorie PEGI 7+7°.

Tato pocitatova hra se odehrava v otevieném svéte, tzn. Ze hrd¢ ma neomezenou
svobodu pohybu a ¢innosti. Specifikem Minecraftu je, Ze je cely herni svét tvofen
z krychli, proto hra¢i pro tuto hru uzivaji i oznaCeni kostickova hra. Krychle
predstavuji nejriznéj$i materialy a maji své ruznorodé vlastnosti. Z krychli je

vytvorena i hlavni postava — Steve.

Mezi pocitacové hry vstoupil Minecraft v roce 2009, ovSsem az v roce 2011 byl vydan

V plné verzi. Za tu dobu se stal nejprodavanéjsi pocitacovou hrou v historii, mési¢né

0 Do kategorie PEGI 7+ jsou fazeny hry, které splfiuji nasledujici specifikaci: v obsahu téchto her se
mohou vyskytovat scény, které nahanéji hrizu, a proto nemohou byt hry zafazeny do kategorie 3+.
Jsou zde povoleny jisté scény ¢asteéné nahosti, ale nikdy ne v sexualnim kontextu.
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tuto hru aktivné hraje 181 226 546 hrac¢ti’t. Do Minecraftu jsou pravidelné pridavany
nejriznéj$i veétsi ¢i mensi modifikace tak, aby hra stile byla pro hrae co nejvice

atraktivni. My si bliZe pfedstavime 5 zakladnich médi, ve kterych lze hru spustit:’

e Survival Mode (méd preziti) — Mod pieziti predstavuje svét, ve kterém
musi hra¢ sbirat suroviny, stavét budovy a brénit se uto¢icim mobim.
Po smrti se hra¢ ozivi a mlize pokraovat ve hte.

e Creative Mode (tvofivy mod) — V tomto modu je hra¢ nesmrtelny, ma
schopnost létat a mulze niCit bloky, které jsou v jinych modech
neznicitelné. M4 pfistup k neomezenym zasobam surovin. Hractim tvotivy
mod poskytuje svobodu piedstavivosti, jelikoz maji schopnost vytvofit
rizné architektonické stavby.

e Adventure Mode (dobrodruzny méd) — Dobrodruzny mod disponuje
omezenymi funkcemi, neumoziuje hraci 1état a jednoduse nicit
¢i umistovat bloky. Hra¢ se musi branit utoCicim mobtm, po poskozeni
umira.

e Spectator Mode (pozorovaci méd) — Tento mod umoziuje hraci
pozorovat herni svét z pohledu jinych hraci ¢i mobi, umoZznuje prolétavat
bloky, hra¢ ovSem nedisponuje schopnosti interakce s prostiedim.

e Hardcore Mode (nemilosrdny mod) — V tomto moédu ma hrac stejné
schopnosti jako v modu preziti, rozdil je vtom, Ze po smrti se hrac¢

nemtiZze ozivit a jeho vytvoreny svét bude smazan.

Pfi spuSténi hry si hra€i mohou vybrat rovnéZ stupen obtiznosti. Mezi 4 zakladni
stupné patii mirumilovny, lehky, normalni a tézky. S kazdym stupném obtiznosti
piibyvaji tzv. mobové, kteifi se ve hie objevuji, pfipadné na hrafe utoci. Praveé
mobové jsou dalsi nedilnou soucésti této hry. Moby miiZzeme rozdélit na né€kolik
kategorii podle ucelu, které ve hie plni: pasivni az ochocitelni (neutoc¢i a mohou byt
pro hrace uzite¢ni; napt. prase, kocka, krava, ovce), neutralni (nettoci, pokud k tomu
nejsou podniceni; napt. vik, Piglin, vcela), agresivni (okamzité to¢i na hrace; napf.
Creeper, Zombie, Witch), uzite¢ni (jsou vytvofeni hra¢em; napi. Zelezny a Snézny

vvvvvv

mnozstvi zdravi nez ostatni mobové; napt. Drak z Endu, Wither).

" Udaj k 5. 3. 2023. Statistika webové stranky Active Player.
2 Minecraft - Differences Between Creative, Survival, And Hardcore Game Modes.
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2 Prakticka ¢ast

2.1 Cil a metodologie
Cilem praktické c¢asti diplomové prace je zachytit a analyzovat specifika slovni

zasoby, kterou uzivaji zaci 2. stupn¢ zakladnich Skol a zaci stfednich Skol
Vv komunikaci tykajici se vybranych pocitaCovych her. V soucasné dobé jsou Zzaci
obklopeni nespoctem ruznych druhti poc¢itatovych her, proto pro Gcely této prace byly
vybrany nejhranéjsi pocitacové hry. Pocitacové hry v soucasné dobé neptedstavuji
pouze volnoCasovou aktivitu, ale nékteré znich se pro svij vyukovy aspekt daji

vyuzit i ve Skolnich hodinach.

Tim se dostavame k faktu, ze Zaci nevyuzivaji slovni zdsobu pouze pii hrani
pocitacovych her, ale pfenaseji ji 1 do béZzné komunikace. Cilem této prace je tedy
pomoci dotaznikového Setieni sestavit heslaf nejfrekventované;si lexikélnich jednotek
a provést formalné-sémantickou analyzu téchto lexikédlnich jednotek. Sestaveny
heslat by mél poslouzit k porozuméni zaktim, kteti vyuzivaji tuto specifickou slovni

zasobu, a zaroven k analyze nové¢ vznikajici komunikaéni oblasti.

Pro sbér dat byla zvolena metoda dotazniku. Zaci vyplnili celkem dva dotazniky,
cilem prvniho dotazniku bylo zjistit nejhranéjs$i pocitacové hry, druhy dotaznik byl
sestaven na zakladé dvou vybranych nejhranéjSich her. Prvni dotaznik byl tvofen
15 otazkami, otevienymi i uzavienymi. Druhy dotaznik byl rozdélen na dvé casti,
kazda cast ptredstavovala jednu pocitacovou hru. Celkem ho tvofilo 83 otazek,

pfedevsim oteviené¢ho charakteru.

Dotazniky byly zaklm rozeslany prostfednictvim aplikace MS Teams ¢i Google
Classroom, zaci zakladnich Skol je vyplilovali ve vyucovacich hodindch, Zaci
sttednich kol ve svém volném ¢ase. Cas vypliiovani se u jednotlivych zaki velmi
lisil, zalezelo pfedevsim na tom, zda dany zak hraje ¢i nehraje pocitacové hry. Pokud
zak odpovédél, Ze pocitacové hry nehraje, automaticky mu byly dal§i odpovédi

uzavieny a dotaznik byl ukoncen.
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2.2 Dotaznikové Setfeni

2.2.1 Respondenti
Dotaznikl se z€astnili Zaci 2. stupn€ dvou zékladnich Skol v Ji¢in¢ a zici dvou

jic¢inskych stfednich 8kol z 1. — 3. ro¢niku. Prvni dotaznik byl mezi Zaky rozeslan
v kvétnu 2022 a vysledky byly sbirany po dobu dvou tydnti. Druhy dotaznik byl
rozeslan v ¢ervnu 2022 a vysledky byly sbirany jeden tyden v ¢ervnu a nasledné dva
tydny v zafi po zacatku Skolniho roku. Na kazdé Skole vypliovali dotaznik vzdy Zaci
jedné tiidy v roéniku. Prvni dotaznik zodpovédélo celkem 331 zakd, druhy celkem
297. Celkova cisla obou dotaznikti se 1isi kvtli absenci v dobé vypliiovani dotazniku
v dané tride.

2.2.2 Uvodni dotaznik

Uvodniho dotazniku se zudastnilo celkem 331 zaku. Jak mazete vidét nize v Grafu 1,
z celkového poctu bylo 211 chlapti a 120 divek, procentudlné vyjadieno 63,7 %
a 36,3 %.

Pohlavi

M chlapec mdivka

Graf 1 — Pohlavi

Pokud porovndme Zzakovské zastoupeni na jednotlivych typech skol, tak zaka

ze zakladnich skol bylo 190, tedy 57,4 %, a zaki ze sttednich skol 141, tedy 42,6 %.
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Typ Skoly

m Zakladni Sskola = Stfedni Skola

Graf 2 — Typ skoly
Daéle bylo v dotazniku sledovano zastoupeni jednotlivych roc¢nikd, jak uz bylo feceno,
dotazniku se ucastnili pouze zaci druhého stupné zakladnich skol a 1. — 3. ro¢niku
stiednich Skol. V Grafu 3 miuzeme sledovat jednotlivé pocetni zastoupeni, pokud
bychom tato &isla pfevedli na procenta, zastoupeni je nasledujici: 1. roénik SS
14,5 %, 2. ro¢nik SS 19,9 %, 3. ro¢nik SS 8,8 %, 6. ro¢nik ZS 17,8 %, 7. roénik ZS
13,9 %, 8. roénik ZS 18,4 % a 9. ro¢nik ZS 6,6 %.

Rocnik

m 1. rocnik SS = 2. ro¢nik S§ = 3. roénik S§ = 6. ro¢nik Z$ = 7. roénik Z8 = 8. roénik Z5 m 9. roénik Z8

Graf 3 — Rocnik
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Dale byly v otdzkach 4-9 sledovany slangové vyrazy béznych slov, které se poji
S hranim pocitacovych her. Podrobné vysledky jsou obsahem Prilohy 3: Vysledky

uvodniho dotazniku. | tyto vyrazy jsou zafazeny do Slovniku.

Otazka 10 zjistovala, jak velké zastoupeni zakl hraje ve svém volném cCase
pocitacové hry. Z nasledujiciho grafu mizeme vycist, ze vétsi zastoupeni maji Zaci,
ktefi pocitacové hry hraji, jejich zastoupeni je pomérné vysoké. Pokud ¢&isla z grafu
vyjadiime procentudlné, zjistime, Ze zaki, kteti hry hraji, je 69,8 % a zaku, kteti hry

nehraji, je 30,2 %.

Hrajes pocitacové hry?

= Ano = Ne

Graf 4 — Hrajes pocitacové hry?
Otazka 11 se zabyvala primérnym dennim poctem hodin, které Zaci stravi u hrani
pocitacovych her. Z Grafu 5 muzeme vycist, Ze nejcastéji zaci u hrani pocitacovych
her stravi 2-4 hodiny, tito zaci tvoii 19 % respondentli. Druhou téméf stejné pocetnou
skupinu tvofi Zaci, ktefi u hrani strdvi maximalné¢ 1 hodinu denn¢, tu tvoii 18,4 %
respondentl. 16,9 % zakl odpovédelo, ze hraje 1-2 hodiny denn€. Mensi, 1 kdyZ stale
nezanedbatelnou skupinu tvoifi respondenti, ktefi pocitatové hry hraji 4-6 hodin
denné, v pfepoctu na procenta 9,4 %. Nejmén¢ zakl hranim stravi 6 a vice hodin, téch

je 7,9 %.

Obdobné vysledky vykazuje i vyzkum na Institutu pro psychologicky vyzkum
Fakulty socialnich studii Masarykovy univerzity, ktery zkouma hréace starsi 18 let.

Tito hraci v priméru stravi hranim pocitacovych her 2,9 hodin v pracovni den, béhem

43



volného dne 5,4 hodin. I kdyz se v médiich objevuji spekulace o zavislosti
na pocitacovych hrach, ztéchto Cisel nelze vyvozovat zaddné zavéry. Z vyzkumu

Masarykovy univerzity vyplyva, ze hra€l s potenciondlnim rizikovym hranim je
1,48 %."

Kolik hodin v priméru denné stravis hranim pocitacovych
her?

m nehraji pocitacové hry = 0-1 hod. = 1-2 hod. 2-4hod. ®=4-6hod. m=6avic

Graf 5 — Kolik hodin v praméru denné strdvis hranim pocitacovych her?
Otazka 12 zjistovala v kolika letech zacali zaci hrat pocitacové hry. 20,5 % zaki
zaCalo hrat piiblizn¢ v 9-10 letech, v 7-8 letech zacalo hrat 18,7 % zaku, velké
zastoupeni, tedy 16,3 %, maji i zaci, ktefi se hrani vénuji uz od 6 let. V 11-12 letech
zacalo hrat 13,6 %, mezi mén¢ pocetné zastoupeni patii zacatek hrani v 13-14 letech,
vtomto veéku zacalo hrat pouze 5,1 % zakd a pouze 1,5 % zakd zacalo hrat

v 15 letech ¢i pozdéji.

8 STASEK, A., SUCHY, V., SIRINKOVA, S. BLINKA, L. a PRIKRYLOVA, A. Hrdci pocitacovych
her v Cesku: proc hraji a co hry pFindsi.
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V kolika letech jsi zacal hrat pocitacové hry?
5
68

m nehraju pocitacové hry = v 6 letech nebo dfive = v 7-8 letech

v 9-10 letech =y 11-12 letech m v 13-14 letech

m v 15 letech a pozdéji

Graf 6 — V kolika letech jsi zacal hrdt pocitacové hry?
Otazka 13 byla specificka v tom, Ze zaci oznacovali 1-3 odpovédi, jelikoZ jedna hra
muze splinovat nékolik typl najednou. Cilem otazky bylo zjistit, jaky typ her Zaci
hraji nejcast&ji. Celkem 44,7 % zakdi oznacilo jako nejcastéji hrany typ akéni’™
pocitacové hry, 32,6 % oznacilo typ RPG™, 21,5 % zaki vybralo jako ¢asto hrané
simulatory’®, o 2 zaky méné, tedy 20,8 % oznacilo adventury’’. Nizsi procentualni
zastoupeni pak maji strategické — 18,1 %, zadvodni — 15,1 %, logické a sportovni —
oba typy s 12,4 %, pouhé 3,3 % zaki oznaéilo hry vyukové. Zaci také mohli zvolit
odpovéd’ jina a napsat typ her, ktery se mezi vybranymi nevyskytuje. Tuto odpoveéd’
zvolilo celkem 14,5 % zaka a mezi odpovéd'mi se vyskytovaly typy jako strilecky,

relaxacni, pribéhové, karetni, hororové a arkadové.

74 Niceni cili pomoci bojovych technik

75 Pribehova hra, ve které hrac jedna v pozici hlavniho hrdiny
76 Rizeni osobniho automobilu, vlaku, letadla atd.

77 Hra, ve které hlavni hrdina fesi rizné ukoly a hadanky
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Jaky typ her hrajes nejcastéji?

N A

.

m nehraju pocitacové hry = adventury = akéni

RPG u |ogické = simulatory
m sportovni m strategické m vyukové
= zavodni mjiné...

Graf 7 — Jaky typ her hrajes nejcastéji?
V otazce 14 vybirali Zaci z dal$iho rozdéleni her, tentokrat na typy podle rezimu
pfipojeni, singleplayer a multiplayer. Jednozna¢n€ zaci Castéji volili typ multiplayer,
ktery jim umoziuje hrat online i s jinymi hraci, celkem tento typ oznacilo 53,2 %,

zatimco typ singleplayer oznacilo 22,4 % zaki.

Jaky typ her hrajes ¢astéji?

m nehraju pocitacové hry = multiplayer = singleplayer

Graf 8 — Jaky typ her hrajes castéji?
Otazka 15 byla oteviena a zaci méli sepsat 3 jimi nehranéjsi pocitatové hry. Cilem

bylo zjistit, jaké hry Zaci nejvice hraji a na zaklad¢ téchto odpovédi byl sestaven
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druhy dotaznik. Nejcastéji hranymi se staly hry Minecraft a Counter Strike, ty byly
pouzity do druhého dotazniku. Dale se mezi Castéji hranymi pocitacovymi hrami

objevilo League of Legends, GTA a Fortnite.

2.2.3 Druhy dotaznik
Druhého dotazniku se celkem zucastnilo 297 zaku ze zakladnich a stfednich $kol.

Zastoupeni divek a chlapcii bylo témét rovnomérmé, 51,2 % z celkového poctu

zaujimaji divky a chlapci 48,8 %.

Pohlavi

= Divka = Chlapec

Graf 9 — Pohlavi

Vyss§i zastoupeni v druhém dotazniku méli zaci zakladnich Skol, celkem tvofili
53,9 %, zatimco zaci stfednich kol 46,1 %. Nejpocetnéjsi zastoupeni napiic
jednotlivymi ro¢niky méli Zaci 8. roc¢niku zdkladni Skoly, celkem 19,5 %, hned
za nimi jsou zaci 2. ro¢niku stfedni Skoly s podilem 18,9 %. Podil 15,8 % je tvoien
zaky 6. rocniku, Zaci 1. ro€niku zaujimaji 14,5 %, 12,8 % predstavuji Zaci 7. rocnik,
zaci 3. ro¢nikl zaujimaji 12,5 % a nejmensi zastoupeni maji Zaci 9. ro€niku, celkem
6,1 %.
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Typ Skoly

m Zakladni Sskola = Stfedni Skola
Graf 10 — Typ Skoly

Rocnik

>
»

m 1. ro¢nik S§ = 2. roénik S§ = 3. roénik S8 = 6. ro¢nik Z$ = 7. roénik Z8 = 8. roénik Z8 m 9. roénik Z8

Graf 11 — Rocnik
V druhém dotazniku se pocet zastoupeni zaka hrajicich pocitacové hry mirné lisi.
V druhém dotazniku je pocet hrajicich a nehrajicich zakl téméf vyrovnany, 148 zakh
odpovédélo, ze hraje pocitacové hry a 149 zaku pocitacové hry nehraje. Pocet zak,
kteti hraji pocitacové hry, byl v tvodnim dotazniku vyssi. Podle této odpovédi byli
zaci dotazovéni, pro¢ hraji nebo nehraji pocitaové hry. Nejcastéji se mezi
odpovéd’'mi, pro¢ pocitatové hry hraji, objevovalo: bavi mé to, pro zabavu, abych

rozsiril spektrum volnocasovych aktivit, kviili rozvoji mysleni a kreativity, poskytuji



odreagovani a uvolnéni od stresu, kontakt s kamarady, kvuli pribéhu, ktery hry
poskytuji.

Velmi podobné vystupy poskytlo i1 interview a odborna reSerSe, které byly
uskute¢nény pro ucely sestaveni zakladnich benefitl, které hry pfinaseji, v knize
Hrani digitalnich her ceskymi adolescenty. Pro porovnani jsou zdkladni benefity

nasledujici:

e  Zabava aradost;

¢ uvolnéni, odpocinek;

e lepsi svet — svet bez starosti, véetné moznosti jej kdykoli opustit;

e prostor pro realizaci svych ptani a potieb;

e zaziti pocitu uplatnéni, aspéchu, piijeti;

e dosahovani uspéchu v daleko rychlejsim Case, nez je tomu v redlném zivot¢;

e zapomenuti na kazdodenni starosti;

e vystoupeni z denni rutiny a zaziti né¢eho odlisného;

e socialni interakce (kontakt s prateli, S ostatnimi uzivateli);

e navazovani novych vztaht;

e realizace Cinnosti vSeho druhu, tedy i1 téch, které by byly v redlném svété
socialné€ nezadouci ¢i netradicni;

e socidlni status [...];

e pfispéni k utvateni identity [...];

e rozvoj nékterych dovednosti (napt. anglického jazyka).«’®

Naopak Zaci, kteti pocitatové hry nehraji, odpovidali: Ze na hrani her nemaji cas,
omrzelo je to, radeji se zabavi jinymi aktivitami, nebavi je to a hrani jim prijde jako

ztrata casu.

Dale byli Zaci, kteti hraji pocitacové hry, dotazovani, zda hraji hru Minecraft
a Counter Strike. Pokud odpovédéli, Ze ano, objevila se jim sada otdzek, ktera
zjistovala jejich slovni zdsobu v ramci dané hry. Hru Minecraft hraje celkem 83,1 %

dotazovanych zakt a hru Counter Strike celkem 45,3 % dotazovanych zakd.

8 SUCHA, Jaroslava, Martin DOLEJS, Helena PIPOVA a kolektiv. Hrani digitdlnich her ceskymi
adolescenty. s. 29

49



Hrajes nebo hral jsi Minecraft?

= Ano = Ne

Graf 12 — Hrajes nebo hrdl jsi Minecraft?

Hrajes nebo hral jsi Counter Strike?

= Ano = Ne

Graf 13 — Hrajes nebo hrdl jsi Counter Strike?
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3 Slovnik

3.1  Poznamky ke zpracovani slovniku

3.1.1 Vybér slovnikovych hesel
Vybér slovnikovych jednotek pochazi z dotaznikového Setieni, které probéhlo

na zékladnich a stfednich Skolach v ¢ervnu az zaii roku 2022. Do slovniku byly
zatazeny slangové vyrazy z obou dotaznikii. V prvnim dotazniku nalezneme vyrazy
pojici se predevsim S hranim pocitacovych her obecné. Vyrazy z druhého dotazniku

jsou vazany na dvé pocitacové hry, Minecraft a Counter Strike.

Do uzsiho vybéru byly zvoleny pouze ty vyrazy, které se v odpovédich
dotaznikového Setfeni objevily alespon dvakrat, tzn. ze vyrazy, které se v odpovédich
dotaznikového Setfeni objevily pouze jednou, byly vyfazeny. Dale byly vytazeny
vyrazy vulgarni a vyrazy nesouvisejici s danou otazkou. Také do slovniku nebyly
pouzity vyrazy, které byly totozné s dotazovanym pojmem (napf. pro vyraz oznaceni

hrace — hrdc, pocitac — pocitac).

Ve slovniku nalezneme vyrazy dnes jiz bézné rozsifené, ovSem objevily se i1 vyrazy,
jejichz Cetnost nebyla vysokd a mizeme je tak povazovat za jazykové novinky.
O tom, zda se rozsifi do obecné povédomosti, rozhodne az ¢as. Mohli bychom zde

vyuzit péti kritérii Allana Metcalfa, které odhaduji, zda se dané slovo v jazyce udrzi:

,frekvence (¢im Castéji se slovo pouziva, tim pravdépodobnéji uspéje),
nenapadnost (slovo nestrhava pozornost samo na sebe),
rozmanitost situaci, v nichz se slovo miize pouzit,

tvoteni dalSich forem a vyznami na zéklad¢ daného slova

o > w0 N e

pretrvani konceptu (kdyZ zanikne to, co se pojmenovava, piestane se uzivat

i dany vyraz).«"

3.1.2 Pravopis a uspoiadani slovniku

Pfi sestavovani a uspotfadani slovniku mi oporu poskytla bakalarska prace Sarky
Petrovi¢ové®, postupovala jsem obdobnym systémem. Slovnik diplomové prace je
uspotradan abecedné a hesla jsou zapsana tak, jak byla zachycena v dotaznikovém
Setfeni. Zaci pifi hrani poéitatovych her uZivaji predevsim lexika pochazejici

z anglictiny, tzv. anglicismy (napt. animal, dead, game), ale objevila se i hesla

9 ISKOVA, Michaela. Profesionalni lovci novotvari. In: KAVKA, Martin a Michal SKRABAL.
Hacknuta cestina: neortodoxni slovnik dnesni materstiny. s. 37
80 PETROVICOVA, Sarka. Anglicismy v projevech ceskych influenceril.
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¢eského, némeckého, ¢i romského pivodu (napi. kosticka, spielovat, love). Vyrazy
ciziho pivodu jsou pak zaznamenany s pivodnim grafickym zapisem (napf. thing,
teamspeak, storage), pocesténym zapisem, ktery je odvozen od vyslovnosti (napi.
citr, noutbuk, tymejt) ¢i zapisem kombinovanym, ktery se tyka piejatych vyrazi, které

jsou odvozené ¢eskymi sufixy (napf. vycratftit, thrownout, missnout).

Hlavnim problémem pii pfejimani je rozdil mezi zvukovou a grafickou podobou
pfejimaného vyrazu. Zapis anglicismu pak zavisi pfedev§im na mife jeho adaptace,
ale 1 na dalSich faktorech, jako je délka fungovani lexikalni jednotky v jazyce, jeji
frekvence a distribuce, fonémicka struktura apod. Zpravidla se vétSina anglicismil

pravopisné adaptuje, coz se d¢je dvojim zplisobem:

a) ,,Zakladem je puvodni graficka podoba, které se pfizptisobi vyslovnost,
b) zakladem je vyslovnost, které se piizpisobi graficka podoba, coz je zptisob

obvykle;jsi.«®

Konkrétné¢ v tomto specifickém piipad¢ dotaznikového Setieni vyvstavd myslenka,
zda a ptfipadné jak Casto vyuzivaji psanou podobu jednotlivych vyrazi. Mazeme si
povSimnout, ze se v slovnikové €asti objevilo velké mnoZstvi vyrazl s pravopisnymi
dubletami. Pokud Zaci pouzivaji vyrazy pouze vV mluvené podobé, mohli bychom
vznik dublet pficitat jejich problému s psanou CeStinou, ale i neznalosti angli¢tiny.
Dotaznikové Setfeni pak bylo prvnim ptipadem, kdy zaci dany slangovy vyraz pouzili
vV psané podobé. Pti hrani pocitacovych her maji hra€i moZnost komunikovat
S ostatnimi spoluhraci 1 protihraci prostfednictvim chatu, pfipadné komunikuji
na jinych platformach (napf. socialni sité, blogy, diskuze apod.), takze bychom mohli
predpokladat, Ze n€které vyrazy pouZzivaji i v psané podob¢. Tuto premisu nemiiZeme
Z dotaznikového Setfeni nijak podlozit, ale mohla by byt pfedmétem dalSiho

zkoumani.

U nékterych vyrazii se objevilo vice pravopisnych variant, pokud se jednotlivé
varianty objevily v odpovédich alespon dvakrat, jsou ve slovniku zapsany vSechny
pravopisné¢ dublety (napt. acivment, achievement, achivment; bait, bejt; Cestka,

chestka).

81 REJZEK, Jiti. K formalni adaptaci anglicismii.
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Pokud se vyskytuje vicero pravopisnych variant jednoho slova, nelze jednoznacné
urcit, zda je pravé mira adaptace divodem jejich existence. Vysvétleni vzniku

pravopisnych dublet mize byt nasledujici:

a) K pocesténi prejatych slov dochazi z divodu neznalosti ptivodniho grafického
zapisu, a tak je pfizpisobena grafickd podoba vyslovnosti (srov. acivment
X achievement X achivment; cestka X chestka).

b) Pocestény zapis pusobi expresivnim dojmem, predevsim kvuli vyskytu hlasek,
které vedle sebe bézné v Cestiné nestoji (aj, ej, napt. bejt, gejmr, majnec).

Slova v ptivodni grafické podobé jsou poté vnimana jako bezpiiznakova.?

Vyslovnost anglicismii uvadénd u jednotlivych hesel je uzplisobena cCeskému
fonetickému ramci, v porovnani s anglickou vyslovnosti je tedy zjednodusena. Chybi
ty fonémy, které¢ CeStina nemd, a proto jsou nahrazeny nejbliz§imi fonémy (napf.
foném w je nahrazen fonémem [v] — weapon [vepn]). Kvuli tomu dochazi k pIné
vyslovnosti fonémii, které jsou jinak v anglické vyslovnosti redukované (napt. early
game, srov. angl. ['3:11 geim], Ces. [erly gejm]). Dochazi téz k vyslovnosti v plné
kvalité na zacatku slov, jelikoz je na prvni slabiku slova umistén ptizvuk, coz je jev

typicky pro &esky jazyk.%

Jak uz bylo feceno, slovnikova hesla jsou uspofadana abecedné. Slova jsou uvedena
V reprezentativnim tvaru, tj. podstatnd a pfidavna jména v 1. padé jednotného cisla
(napft. inventar, kostickova hra, comp), slovesa v infinitivni podobé zakon¢ené na -t
(napt. behat, gamesit, jumpovat), pravopisné dublety a slovotvorné varianty ihned

za sebou (napt. bildovat, buildovat; voice chat, voicechat).

Vyslovnost uvedena Vv hranatych zavorkach [ ] se vyskytuje u téch slov, jejichz
grafickd podoba se lisi od podoby vyslovované (napi. fighter [fajtr]). V ptipadé

nejasné vyslovnost anglicismu je oporou Oxford studijni slovnik (2010).

Homonyma jsou oznacena fimskymi Cislicemi I., Il., ... viz I. Avatar, Il. Avatar; I.

Base, 1. Base.

U jednotlivych hesel je uvedena jejich tvarotvorna a slovnédruhova charakteristika.

U podstatnych jmen je uveden 2. pad jednotného cCisla a rod (napt. robot -a m.,

8 PETROVICOVA, Sarka. Anglicismy v projevech ceskych influencerii. s. 25-26
8 Tamtéz.
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enemdak -a m.), u sloves vid (napt. dostat dok., pdlit ned.), u neohebnych slovnich
druhtt jejich slovnédruhova pfislusnost (napt. vedle pfisl.). Zapsana je taktéz

nesklonnost jmen (napf. Alive [elajf] neskl. piid. jm.).

Kromé sloves ¢eského plivodu a sloves ciziho piivodu s ¢eskou piiponou nalezneme
ve slovniku slovesa Ciziho ptivodu bez piipony (napi. play). Slovesa se v ¢estiné vzdy
adaptuji a funguji tak jako verbum finitum. V dotaznikovém Setfeni byly uvedeny
pouze tvary cizich slov, proto nelze jednozna¢né uréit, jakého jsou vidu. Mohou
knim byt totiz pfipojeny rizné pfipony, které vid zméni (napt. playnout

dok./playovat ned.). Ve slovniku tedy budou vedena jako obouvidova.

Puvod slov piejatych je uveden ve Spicatych zavorkach < > (napf. damagenout

<angl.>; spielovat <né¢m.>).

Viceslovnd pojmenovani jsou rozdélena na jednotlivd slova a u kazdého vyrazu je
uvedena jeho vyslovnost, tvarotvornd a slovnédruhovéa charakteristika a pifipadny

puvod ptejatého slova.

Ve slovniku se objevuji rovnéz zkratky a zkratkova slova. Jejich ptivod je uveden
v kulatych zavorkach (). V nich je uveden vyraz ¢i vyrazy, ze kterych dana zkratka

vznikla (napt. Ai (artificial intelligence)).

Vyklad slovniho vyznamu je podéan na zékladé pojmi z otazek dotaznikového Setfeni,
tzn. Ze pro jednotlivd slovnikova hesla jsou nejCastéji pouzity jednoslovné
ekvivalenty s jednozna¢nym vyznamem. Vyklad vyznamu je tedy odlisny od bézné
slovnikové praxe. Neékteré vyklady obsahuji i1 dalSi zpfesiujici informace, které

vyznam popisovaného slova blize specifikuji.
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3.2 Uzité zkratky, znacky a symboly
3.2.1 ZKkratky a znacky

angl. - anglictina, anglicky vyraz

dok. - dokonavé sloveso

m. - podstatné jméno rodu muzského
ned. - nedokonavé sloveso

neskl. - nesklonné jméno

ném. - némcina

podst. jm. - podstatné jméno

pomn. - jméno pomnozné

prid. jm. - ptidavné jméno

prisl. - prislovce

rom. - roms§tina

stf. - podstatné jméno rodu stfedniho
zkr. - zkratkové slovo

.N<

- podstatné jméno rodu Zenského

3.2.2 Symboly

() - zavorky, v nichZ je uveden vyraz, ze kterého slovnikovy vyraz vznikl
[1 - zavorky, v nichZ je uvedena vyslovnost daného vyrazu

<> - zavorky, v nichZ je uveden ptivod daného vyrazu

] - pouzivano ve hie Minecraft

A - pouzivano ve hie Counter Strike

o - pouzivano v obou hrach
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A

° I. A¢ivment, achievement, achivment [e¢ivment] -u m. <angl.>
Odmeéna za zabiti hra¢e/monstra/zviiete

"11. Achievement, achivement [e¢ivment] -u m. <angl.>
Zkusenosti ve hie

A Ai neskl. zkr. <angl.>
Postava ovladana pocitaCem
(artificial intelligence)

°Alive [elajf] neskl. pfid. jm. <angl.>
Zivy; prezit Gtok

®"Animal [eniml] neskl. podst. jm. <angl.>
Zvite

A Atacker, attacker [atakr] -a m. <angl.>
Utoénik

°l. Avatar -a m. <angl.>
Postava/hrdina ve hie

®11. Avatar -a m. <angl.>
Postava ovladana pocitatem

B

°Bait [bejt], bejt -u m. <angl.>
Névnada; néstraha na protihrace

®1. Base [bejs] -u m. <angl.>

Ulozny prostor pro hrage; misto, ve kterém jsou ulozeny predméty, které hragi

ziskali ve hie

®11. Base [bejs] -u m. <angl.>
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Oblast, kde se ozivuji hra¢i/monstra/zvitata
ABatoh -u m.

Ulozny prostor pro hrace; misto, ve kterém jsou ulozeny predméty a zbrang,

které hraci ziskali ve hie
AB&h -um.
Zpusob pohybu po herni map¢
"Béhat ned.
Pohybovat se po herni map¢, pfemist'ovat se z mista na misto
*Bildit, buildit [bild’it] ned. <angl.>
Stavét z krychli
®Bildovat, buildovat [bildovat] ned. <angl.>
Stavét z krychli
"Biom -u m. <angl.>
Herni svét
Borec -e m.
Oznaceni pro spoluhrace
"l. Bot -a m. zkr.
Oznaceni pro spoluhrace
(robot)
"11. Bot -a m. zkr.
Oznaceni pro protihrace
(robot)
°l11. Bot -a m. zkr.
Postava ovladana pocitaCem

(robot)
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IV. Bot -a m. zkr.
Oznaceni hrace
(robot)
ABot’ak -am.
Postava ovladana pocitacem
°Bounty [baunty] neskl. podst. jm. <angl.>
Odmeéna za zabiti hra¢e/monstra/zviiete
"Brench [brenc¢] ned. i dok. <angl.>
Kopat chodbu v podzemi za u¢elem ziskani surovin
"Bubak -a m.
Monstrum
*Budovat ned.
Stavét z krychli
®Build [bilt] ned. i dok. <angl.>
Stavét z krychli
®Building [bildink] -u m. <angl.>
Stavba z krychli
C
®Case [kejs] -e m. <angl.>

Ulozny prostor pro hrace; misto, ve kterém jsou ulozeny predméty a zbrang,

které hraci ziskali ve hie

°Cash [kes] -e m. <angl.>
Penize

Capek -am.

Oznadeni hrace
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A Cé esko, CSKO -a sti. zkr. <angl.>
Oznaceni hry Counter-Strike
(Counter-Strike)

°l. Coin [kojn] -u m. <angl.>
Odmeéna za zabiti hra¢e/monstra/zviiete

*11. Coin [kojn] -u m. <angl.>
Penize

®Coinik [kojnik] -u m. <angl.>
Penize

I. Comp [komp], komp -u m. zkr. <angl.>
pocitac
(computer)

Il. Comp [komp] -u m. <angl.>
Notebook

Computer [kompjutr], kompjiatr -u m. <angl.>
Pocitac

Co-p gamer [kop gejmr]

Co-p [kop] neskl. zkr. <angl.>
(cooperative)

Gamer [gejmr] -a m. <angl.>
Oznaceni spoluhrace

ACounter terorista
Counter [kantr] neskl. pfid. jm. <angl.>

Terorista -y m.
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Obrance

ACT neskl. zkr. <angl.>
obrance
(counter terorist)

ACT spawn/T spawn
CT/T [siti/ti] neskl. zkr. <angl.>
(Counter terorist/terorist)

Spawn [spon] -u m. <angl.>
Oblast, kde se oZivuji obranci a teroristé

ACteko -a sti. zkr. <angl.>
Obrance
(Counter terorist)

°Cs neskl. zkr.

Pozdrav
(Cus)

ACS [cées] neskl. zkr. <angl.>
Oznaceni hry Counter-Strike
(Counter-Strike)

ACS:GO, CSGO [cées gou] neskl. zkr. <angl.>
Oznaceni hry Counter Strike
(Counter-Strike: Global Offensive)

C

*Cestka, chestka [Gestka] -y z. <angl.>

Ulozny prostor pro hrace; misto, ve kterém jsou ulozeny predméty a zbrang,

které hraci ziskali ve hie
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*Citr, cheater [&itr] -a m. <angl.>
Hrac, ktery podvadi

D

°Damage [demi¢], demi¢ -e m. <angl.>
Poskozeni utrpéné utokem

°Damagenout [demi¢nout] dok. <angl.>
Poskodit utokem

°Dc, dis neskl. zkr. <angl.>
misto komunikace s ostatnimi hraci
(Discord — nazev komunikaéni platformy)

®"|. Dead [ded] ned. i dok. <angl.>
Prohrat, zabit

®11. Dead [ded] neskl. piid. jm. <angl.>
Mrtvy, zabity

°Decoy [dycoj] -e m. <angl.>
Navnada, nastraha

°Defeat [dfit] ned. i dok. <angl.>
Prohrat

ADefender [difendr] -a m. <angl.>
Obrance

"Délat ned.
Pohybovat krychlemi

°Discord [diskort] -u m. <angl.>

Misto komunikace s ostatnimi hraci
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°dmg neskl. zkr. <angl.>
Poskozeni utrpéné utokem
(damage)
*Dimenze -e z. <it.>
Herni svét
"Dobra gamesa
Dobra piid. jm.
Gamesa -y z. <angl.>
Dobra hra
"Domecek -u m.
Oblast, kde se oZivuji hra¢i/monstra/zvitata
*Dostat dok.
Byt zasazen utokem
"Drop -u m. <angl.>
Odména za zabiti hrace/monstra/zvitete
"DZampnout dok. <angl.>
Skocit
E
°Early game
Early [erly] neskl. pfid. jm. <angl.>
Game [gejm] -u m. <angl.>
Zacatek hry; ivodni ¢ast hry
®"Easy win, ez win

Easy, ez [isy] neskl. ptid. jm. <angl.>
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Win [vin] ned. i dok. <angl.>
Jednoduse vyhrat, ,,pfevalcovat™ soupete
AEis [ejs] -e m. <angl.>
Jeden hrac, ktery zabije cely tym, eso
®"Emerald u- m. <angl.>
Penize, za které hraci nakupuji material
°End -u m. <angl.>
Konec hry
°l. Enemak -a m. <angl.>
Oznaceni protihrace
"l1. Enemak -a m. <angl.>
Monstrum
I11. Enemak -a m. <angl.>
Oznaceni hrace
°l. Enemi, enemy neskl. podst. jm. <angl.>
Oznaceni protihrace
Il. Enemy neskl. podst. jm. <angl.>
Oznaceni hrace
®|l. Exp [ikspé] neskl. zkr. <angl.>
Odména za zabiti hra¢e/monstra/zvifete
(experience)
All. Exp [ikspé] neskl. zkr. <angl.>
ZkuSenosti ve hie

(experience)
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°Experience [ikspirienc] neskl. podst. jm. <angl.>
Zkusenosti ve hie

AEz [iz] neskl. zkr. <angl.>
Jednoduchd vyhra
(easy)

F

AFighter [fajtr] -a m. <angl.>
Utoénik

°Finish [fini§] -e m. <angl.>
Konec hry

®Fire [fajr] ned. i dok. <angl.>
strilet

®Friend [frend] -a m. <angl.>
Oznaceni spoluhrace

G

Game [gejm], gejm -u m. <angl.>
Pocitacova hra

®"Game over
Game [gejm] -u m. <angl.>
Over [ouvr] pfisl. <angl.>
Konec hry

AGame svét
Game [gejm] neskl. pfid. jm. <angl.>

Svét -am.
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Herni svét

°Game world, gaming world
Game [gejm], gaming [gejming] neskl. piid. jm. <angl.>
World [vord] -u m. <angl.>
Herni svét

I. Gamer [gejmr], gejmr -a m. <angl.>
Oznaceni hrace

Il. Gamer [gejmr], gejmr -a m. <angl.>
Oznaceni spoluhrace

Gamesa -y z. <angl.>
Pocitacova hra

°Gamesit [gejmsit] ned. <angl.>
Hrat pocitacovou hru

Gameska -y z. <angl.>
Pocitacova hra

®"Gamit [gejmit] ned. <angl.>
Hrat pocitacovou hru

Gamur -a m. <angl.>
Oznaceni hrace

°Gana, guna [gana] -y z. <angl.>
Zbrafi/pistole

Gejma -y z. <angl.>
Pocitacova hra

°Gg [dzidzi] neskl. zkr. <angl.>
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Dobra hra; pochvala spoluhracim/protihra¢im po skonceni hry
(good game)
°GL [dzi el] neskl. zkr. <angl.>
Zacatek hry; fraze uzivana na zacatku hry, hodné¢ stésti
(good luck)
*Gold -u m. <angl.>
Penize
°Good game
Good [gud] neskl. ptid. jm. <angl.>
Game [gejm] -u m. <angl.>
Dobra hra, pochvala spoluhrac¢tim/protihrac¢im po skonceni hry
Google [gugl], ghgl, ghgle [gugl] -u m. <angl.>
Interner
4Gulab -u m. <nedohledédno>
Oblast, kde se ozivuji hraci
°Gun [gan] -y Z. <angl.>
Zbraii/pistole
H
°Hacker, hecker [hekr], hekr -a m. <angl.>
Hrac, ktery podvadi
°Headshot [hedsot] -u m. <angl.>
Zabiti soupete pomoci jedné rany
®"Healovaci [hilovaci], hylovaci prostor

Healovaci/hylovaci ptid. jm. <angl.>
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Prostor -u m.

Oblast, kde se ozivuji hrac¢i/monstra/zvirata

®"Hero [hirou] neskl. podst. jm. <angl.>
Postava/hrdina ve hie
°l. Hit -u m. <angl.>
Poskozeni utokem
°ll. Hit -u m. <angl.>
Zasah; trefa
°Hitnout dok. <angl.>
Poskodit itokem; zasdhnout soupeie
AHlava -y 7.
Zabiti pomoci jedné rany
"Hop cit.
Skok/skakat
AHosti¢ -e m. <angl.>
Rukojmi
Hrac -e m.
Oznaceni spoluhrace
CH
®*Champ [¢emp] -a m. zkr. <angl.>
Postava/hrdina ve hie
(champion)
®"Char -a m. zkr. <angl.>

postava/hrdina ve hie
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(character)
°Character [charakter], charakter -a m. <angl.>
Postava/hrdina ve hie
°Chat [¢et] -u m. <angl.>
Misto komunikace s ostatnimi hraci
®|. Chabr -am.
Oznaceni spoluhrace
Il. Chabr -am.
Oznaceni hrace
®"Chest [¢est] -u m. <angl.>

Ulozny prostor pro hrac¢e; misto, ve kterém jsou uloZeny predméty a zbrané,

které hraci ziskali ve hie

®Insta kill
Insta neskl. pfid. jm. <angl.>
Kill [kil] -u m. <angl.>
Zabiti soupete pomoci jedné rany
Internos -e m. <angl.>
Internet
Intos -e m. <angl.>
Internet
Int’as -u m. <angl.>
Internet
Int’ak -u m. <angl.>

Internet
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A1nv neskl. zkr. <angl.>

Ulozny prostor pro hrace; misto, ve kterém jsou ulozeny predméty a zbrang,

které hraci ziskali ve hie
(inventar)
°Invent -u m. <angl.>

Ulozny prostor pro hrac¢e; misto, ve kterém jsou ulozeny predméty a zbrane¢,

které hraci ziskali ve hie
°Inventar -e m. <angl.>

Ulozny prostor pro hrace; misto, ve kterém jsou ulozeny predméty a zbrang,

které hraci ziskali ve hie
°Inventory neskl. podst. jm. <angl.>

UloZny prostor pro hrace; misto, ve kterém jsou uloZeny predméty a zbrané,

které hraci ziskali ve hie
°Item [ajtem], ajtem -u m. <angl.>

Predmét/véc, které hraci v pribéhu hry ziskavaji

®Jidlo -a stf.
Zvite, mob, ktery se ve hie objevuje, napt. prase, kocka, krava
°Jump [dZamp] -u m. <angl.>
Skok, zptisob premistovani
®"Jumpnout [dZzampnout] dok. <angl.>
Skocit; pohybovat se po herni mapé
°Jumpovat [dzampovat] ned. <angl.>
Skakat; pohybovat se po herni mapé
K

AK neskl. zkr. <angl.>
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Misto komunikace s ostatnimi hraci
(komunikace)
"Kamarad -a m.
Oznaceni spoluhrace
Kamo neskl. podst. jm.
Oznaceni spoluhrace
*"Kamos -e m.
Oznaceni spoluhrace
°Kill [Kil] ned. i dok. <angl.>
Zabit
AKill [kil] -u m. <angl.>
Zabiti soupete pomoci jedné rany
AKill reward
Kill [kil] neskl. pfid. jm. <angl.>
Reward [rivord] -u m. <angl.>
Odmeéna za zabiti protihrace; nejCastéji penézita
°Kilnout, killnout [kilnout] dok. <angl.>
Zabit soupefe/monstra/zvitata
Kompik -u m. <angl.>
Pocitac
Kompl -u m. <angl.>
Pocitac
"Kosticka -y 7.

Oznaceni hry Minecraft
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"Kosti¢kova hra
Kosti¢kova prid. jm.
Hra -y z.
Oznaceni hry Minecraft
*"Krump -um.
Krump4¢, naradi uzivané k niceni krychli
L
"L neskl. zkr. <angl.>
Prohrat pocitacovou hru
(lose)
Laptop -u m. <angl.>
Notebook
ALast round
Last [last] neskl. ptid. jm. <angl.>
Round [raund] -u m. <angl.>
Posledni kolo, po kterém kon¢i hra
®Live [lajf] ned. i dok. <angl.>
Prezit
"Lobby [loby] neskl. podst. jm. <angl.>
Misto komunikace s ostatnimi hraci
®Loot [lat] -u m. <angl.>
Odmeéna za zabiti hra¢e/monstra/zvitete
° Loose [las], lose ned. i dok. <angl.>

Prohrat
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AL osenout [ltsnout] dok. <angl.>
Prohréat
°l. Lost [lost] pfid. jm. <angl.>
Prohrany; nej¢astéji uzivané ve vyznamu prohrana hra
°ll. Lost [lost] pfid. jm. <angl.>
Minuty, netrefeny (cil)
°Lostnout [lostnout] dok. <angl.>
Prohrat
°Love neskl. pomn. <rom.>
Penize
M
®"Main, majn [majn] -u m. zkr. <angl.>
Oznaceni hry Minecraft
(Minecraft)
®"Mainec, majnec [majnec] -u m. <angl.>
Oznaceni hry Minecraft
°l. Many, money [many] neskl. podst. jm. <angl.>
Penize
Al11. Many, money [many] neskl. podst. jm. <angl.>
Odmeéna za zabiti hrace
°Map neskl. podst. jm. <angl.>
Mapa, plan herniho svéta
°Mapa -y z. <angl.>

Herni svét, ve kterém se hra odehrava; v obou hrach ma hra¢ na zacatku

moznost vybéru prostiedi, ve kterém chce hrat
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"Mapka -y z. <angl.>
Mapa, plan herniho svéta
®"Maso -a stf.
Zvite; mob, ktery se ve hie objevuje, napt. prase, kocka, krava
Mate [mejt] -a m. <angl.>
Oznaceni spoluhrace
*"MC [emcé] neskl. zkr. <angl.>
Oznaceni hry Minecraft
(Minecraft)
"MC¢ko [emcécko] -a stf. <angl.>
Oznaceni hry Minecraft
®"Minec [majnec] -u m. <angl.>
Oznaceni hry Minecraft
®"Minit [majnit] ned. <angl.>
Hrat hru Minecraft
AMirage [miridZ] -e z. <angl.>
Mapa; plan herniho svéta
°Mis, miss [mis] ned. i dok. <angl.>
Minout, netrefit cil
°Misnout, missnout dok. <angl.>
Minout; netrefit cil
*1. Mob -a m. <angl.>
Postava ovladana pocitacem

*11. Mob -a m. <angl.>
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Monstrum
®l1. Mob -a m. <angl.>
Zvite
°Move [muv] -u m. <angl.>
Pohyb spoluhraci ¢i protihraci, pokyn k pohybu
°Movement [mdvment] -u m. <angl.>
Pohyb spoluhracu ¢i protihract, pokyn k pohybu
N
"Nabaitit [nabajtit] dok. <angl.>
Nalakat
®"Name [nejm] neskl. podst. jm. <angl.>
Jméno/ptezdivka hrace
Net -u m. <angl.>
Internet
"Netrefit dok.
Minout (cil)
°Nick [nik] -u m. zkr. <angl.>
Jméno/ptezdivka hrace
(Nickname)
° Nick name, nickname, [niknejm] neskl. podst. jm. <angl.>
Jméno/piezdivka hrace
®*Noob [nub] a- m. <angl.>
ZacateCnik v pocitacovych hrach

I. Not’as -u m. <angl.>
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Notebook
Il. Not’as -u m. <angl.>
Pocita¢
Note, nout [nout] -u m. zkr. <angl.>
Notebook
(Notebook)
Notebook [noutbuk] -u m. <angl.>
Pocitac
Noutbuk -u m. <angl.>
Notebook
°NPC neskl. zkr. <angl.>
Postava ovladana pocitacem
(non-player character)
"Npcécko [enpécécko] -a stf. <angl.>
Postava ovladana pocitacem
Ntb neskl. zkr. <angl.>
Notebook
(Notebook)
o)
®"Og neskl. zkr. <angl.>
Clovék hrajici dlouhou dobu, vice jak 6 let
(old gamer)
® One hit, onehit, [vanhit] -u m. <angl.>

Zabiti soupete pomoci jedné rany
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°Onekill [vankil] -u m. <angl.>
Zabiti soupete pomoci jedné rany
° One shoot, one shot, oneshoot, oneshot, 1shot [vansot] -u m. <angl.>
Zabiti soupete pomoci jedné rany
®"Oneshoutnout [vansotnout] dok. <angl.>
Zabit pomoci jedné rany
°One tap, onetap [vantep] -u m. <angl.>
Zabiti soupete pomoci jedné rany
®*Open world
Open [oupn] neskl. ptid. jm. <angl>
World [vord] -u m. <angl.>

Herni svét, ve kterém se hra odehrava; na za¢atku mé hra¢ moznost vybéru

prostredi, ve kterém chce hrat
°Oponent -a m. <angl.>
Oznaceni protihrace
*Orecko -a sti. <angl.>
Ruda, material
(ore)
*Over world
Over [ouvr] neskl. pfid. jm. <angl.>
World [vord] -u m. <angl.>

Herni svét, ve kterém se hra odehrava; na zacatku ma hrd¢ moznost vybéru

prostedi, ve kterém chce hrat
P

"Palba -y Z.
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Stielba
"Panacek -a m.
Postava/hrdina ve hie
"Pafit ned.
Hrat pocitacovou hru
Pai'men -a m.
Oznaceni hrace
°Past -i z.
Navnada, lest na soupete/zvife/monstrum
°Palit ned.
Strilet
I. PC, pisi [pisi] neskl. zkr. <angl.>
Pocitac
(personal computer)
Il. PC [pisi] neskl zkr. <angl.>
Notebook
PC game
PC [pisi] neskl. pfid. jm <angl.>
Game [gejm] -u m. <angl.>
Pocitacova hra
PC hra
PC [pisi] neskl. pfid. jm. <angl.>
Hra -y Z.

Pocitacova hra
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PCc¢ko, pisicko [pisicko] -a stf. <angl.>
Pocitac

APeniz -e m.
Odmeéna za zabiti hrace

°Play [plej] ned. i dok. <angl.>
Hrat hru

"Play world
Play [plej] neskl. pfid. jm. <angl.>
World [vord] neskl. podst. jm. <angl.>

Herni svét, ve kterém se hra odehrava; na za¢atku ma hra¢ moznost vybéru

prostiedi, ve kterém chce hrat

APlay zone
Play [plej] neskl. pfid. jm. <angl.>
Zone [zoun] neskl. podst. jm. <angl.>

Herni svét, ve kterém se hra odehrava; na zaatku mé hra¢ moznost vybéru

prostredi, ve kterém chce hrat

°l.Player [plejr] -a m. <angl.>
Postava/hrdina ve hie

I1. Player [plejr], plejer, plejr -a m. <angl.>
Oznaceni hrace

Playermate [plejrmejt] -a m. <angl.>
Oznaceni spoluhrace

Pocitac¢ -e m.
Notebook

Pocitacovka -y 7.
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Pocitacova hra
"Portnout se dok. <angl.>

Instantni piesun, vstup do portalu
"Postavicka -y Z.

Postava/hrdina ve hie
"Postel -¢ z.

Oblast, kde se oZivuji hra¢i/monstra/zvitata
"Pot’ak -u m. <angl.>

Elixir se specialnim efektem
°Prachy pomn. podst. jm.

Penize
°Prank [prenk] -u m. <angl.>

Navnada, lest na protihrace/zvife/monstrum
®"|. Pro neskl. zkr. <angl.>

ZkusSenosti ve hie

(professional)
®11. Pro neskl. zkr. <angl.>

Profesional

(professional)
"Projet dok.

Prohrat hru velkym rozdilem
"Protivnik -a m.

Oznaceni protihrace

"PriSera -y 7.
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Monstrum, mob
APusher [pusr] -a m. <angl.>

Utoenik
Q
R
ARadar -u m. <angl.>

Mapa, herni plan
°Respawn [risp6n] -u m. <angl.>

Oblast, kde se oZivuji hra¢i/monstra/zvitata
°Reward [rivord] -u m. <angl.>

Odména za zabiti hrace/monstra/zvifete
"Robot -a m.

Postava ovladana pocitacem
®"Run [ran] -u m. <angl.>

Pohyb po hernim svété; zplisob piemistovani z mista na misto
®"Rushnout [rasnout] dok. <angl.>

Rychle bézet
"Ryba -y 7.

Navnada, lest na protihrace/zvife/monstrum
S
®Sejmout dok.

Zabit protihrace/zvife/monstrum
®Server [servr] -u m. <angl.>

Herni svét, ve kterém se hra odehrava; na zacatku ma hra¢ moznost vybéru

prostredi, ve kterém chce hrat
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°l. Shoot [sut], shot [Sot] ned. i dok. <angl.>
Strilet
°l1. Shoot [sut], shot [Sot] -u m. <angl.>
Zésah, trefa do cile (do protihrace, zvifete, monstra)
°Shootit [sutit] ned. <angl.>
Stiilet
® Shootnout [$atnout], shotnout [Sotnout] dok. <angl.>
Strelit
Sit’ -e Z.
Internet
°Skill [skil] -u m. <angl.>
Zkusenosti ve hie
®Skin -u m. <angl.>
Postava/hrdina ve hie
Skladaci komp/pocitac
Skladaci ptid. jm.
Komp -u m. <angl.> / Po¢ita¢ -e m.
Notebook
®l. Smash [smes] -e m. <angl.>
Zabiti soupete pomoci jedné rany
®I1. Smash [smes] -e m. <angl.>
Zésah, trefa do mifeného cile (do protihrace, zvifete, monstra)
®Snajpit dok. <angl.>

Strelit
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"Souper -e m.
Oznaceni protihrace
®"]. Spaun, spawn [spon] -u m. <angl.>
Oblast, kde se ozivuji hrac¢i/monstra/zvirata
®l1. Spawn [sp6n] -u m. <angl.>
Misto, na kterém se objevi vSichni hrdinové hract na zacatku hry
°l1l. Spawn [sp6n] -u m. <angl.>
Misto komunikace s ostatnimi hraci
=Spawner [sponer] -u m. <angl.>
Oblast, kde se ozivuji hra¢i/monstra/zvitata
®Spawn point, spawnpoint [spén pojnt] -u m. <angl.>
Oblast, kde se oZivuji hra¢i/monstra/zvitata
®"Spawnout se [spovnout se] dok. <angl.>
Objevit se na zacatku hry
®Spielovat [$pilovat] ned. <ném.>
Hrat hru
Spoluplayer [spoluplejr] -a m. <angl.>
Oznaceni spoluhrace
®Sprint -u m. <angl.>
Pohyb, zptisob pfemistovani se z mista na misto
°Start -u m. <angl.>
Zacatek hry
®Steve [stiv] -a m. <angl.>

Zakladni postava/hrdina ve hie Minecraft

82



°Storage [storidz] -e m. <angl.>

Ulozny prostor pro hrace, ve kterém uchovavaji pfedméty a zbran¢ ziskané

béhem hry
®Sundat dok.

Zabit protihrace/zvife/monstrum
®|. Survival [survajvI] -u m. <angl.>

Herni svét, ve kterém se hra odehrava; na za¢atku ma hra¢ moznost vybéru

prostiedi, ve kterém chce hrat

°ll. Survival [survajvl] -a m. <angl.>
Piezivsi

°Survive [survajf] ned. i dok. <angl.>
Prezit

°Survivnout [survajvnout] dok. <angl.>
Prezit

"Svét -a m.
Mapa, herni plan

S

*Selfka -a 7. <angl.>
Knihovna

T

AT neskl. zkr. <angl.>
Utoénik
(terorist)

®"Targetovat ned. <angl.>

Umyslné nasledovat hrace
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°Teamate, team-mate, teammate, temejt, tymejt [timejt] -a m. <angl.>

Oznaceni spoluhrace
®"Team speak, teamspeak [timspik] -u m. <angl.>

Misto komunikace s ostatnimi hréaci
ATéeko -a sti. <angl.>

Utocnik
A]. Terorista -y m. <angl.>

Uto¢nik
All. Terorista -y m. <angl.>

Vlastni postava/hrdina, za kterého hrac¢ hraje
®"Thing [fink] -u m. <angl.>

Piedmét/véc, které v prubéhu hry hra¢ muze ziskat
AThrownout [frounout] dok. <angl.>

Prohrat hru, i kdyz tym vedl
"Trap [trep] -u m. <angl.>

Néavnada, lest na protihrace/zvife/monstrum
"Trapka -y z. <angl.>

Néavnada, lest na protihrace/zvife/monstrum
"Trefa-y z.

Zésah do mifeného cile (protihrace, zvifete, monstra)
*"Truhla -y z.

Ulozny prostor pro hrace, ve kterém uchovavaji predméty/véci ziskané béhem

hry
ATutorial -u m. <angl.>

Névod, jak hrat v daném hernim svété
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Typek -am.

Oznacdeni hrace

U

"Umfit dok.
Prohrat hru

\

"Vedle piisl.
Minout, netrefit cil
"Veteran -a m. <angl.>
Clovek hrajici dlouhou dobu, vice jak 6 let
°Victory [viktori] neskl. podst. jm. <angl.>
Vitézstvi
Videohra -y z.
Pocitacova hra
°Voice [vojs] -u m. <angl.>
Misto komunikace s ostatnimi hraci
°Voice chat, voicechat [vojs ¢et] -u m. <angl.>
Misto komunikace s ostatnimi hraci
"Vycraftit [vikraft'it] dok. <angl.>
Vytvoftit véc z véci v inventati
w
AWarmup [varmap] -u m. <angl.>
Ptipravna faze na zacatku hry

°Weapon [vepn] -u m. <angl.>
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Zbrafi/pistole

Web -u m. <angl.>
Internet

Wi-Fi [vifi/vajfaj] neskl. podst. jm. <angl.>
Internet

Wifina -y z. <angl.>
Internet

°Win [vin] ned. i dok. <angl.>
Vyhrat

*"Winner [vinr] -a m. <angl.>
Vitéz

"Winnout [vinnout] dok. <angl.>
Vyhrat

*"World [vord] -u m. <angl.>

Herni svét, ve kterém se hra odehrava; na za¢atku ma hra¢ moznost vybéru

prostredi, ve kterém chce hrat
AWP [vi pi] neskl. zkr. <angl.>
Dobra hra, pochvala po odehrané hie pro spoluhraée/protihrace
(well played)
X
®1. Xp neskl. zkr. <angl.>
Odména za zabiti hrace/monstra/zvifete
(experience)
°Il. Xp neskl. zkr. <angl.>

ZkuSenosti ve hie
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(experience)
®l. Xpécko -a sti. <angl.>

Odména za zabiti hra¢e/monstra/zvitete
°ll. Xpécko -a sti. <angl.>

ZkusSenosti ve hie
Z
®Zandat dok.

Vyhrat s velkym rozdilem
Zavislak -am.

Oznaceni hrace
=Zombie [zombi] neskl. podst. jm. <angl.>

Monstrum
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4 Formalné-sémanticka analyza

4.1 Slovnédruhova prislusnost
Slovni druh pfedstavuje tfidu slov, kterda se vyznacuje spoleénymi vlastnostmi.

V teoretické ¢asti jsme zminovali, Ze v rdmci slangu jsou utvareny pouze urcité slovni

druhy, proto se na uvod této kapitoly podivaime na slovnédruhovou piislusnost

slovnikovych vyrazi.

Pro piehlednost jsou slovnikové vyrazy roz¢lenény podle slovnédruhové ptislusnosti

do Tabulky 1 a jejich pomér je porovnan v Grafu 14, z n¢hoz je jasné patrné, jaky

slovni druh je nejfrekventovanéjsi.

Tabulka 1 — Slovnikové vyrazy dle slovnédruhové prislusnosti

Substantiva

Ac¢ivment, achievement, ai,animal, atacker, avatar, bait, base, batoh, béh,
biom, borec, bot, botik, bounty, bubdk, building, case, cash, capek, coin,
coinik, comp, computer, CS, CS:GO, CSKO, CT, ctcko, cestka, ¢itr, damage,
dc, discord, decoy, defender, dimenze, dmg, domecek, drop, eis, emerald,
end, enemdk, enemy, exp, experience, ez, fighter, finish, friend, game, gamer,
gamesa, gameska, gamur, gana, gejma, gold, google, gulab, gun, hacker,
headshot, hero, hit, hlava, hostic¢, hra, hrac, champ, char, chat, character,
chadbr, chest, internos, into$, intas, intdk, inv, invent, inventdr, inventory,
item, jidlo, jump, K, kamarad, kamo, kamos, kill, kompik, kompl, kosticka,
krump, laptop, lobby, loot, love, main, mainec, many, map, mapa, mapka,
maso, mate, MC, MCcko, minec, mirage, mob, move, movement, name, net,
nick, nickname, noob, notas, note, notebook, noutbuk, NPC, npcécko, ntb,
onehit, onekill, oneshoot, onetap, oponent, orecko, palba, pandcek, parmen,
past, PC, PCcko, peniz, player, playermate, pocitac, pocitacovka, postavicka,
postel, potak, prachy, prank, pro, prostor, protivnik, pvisera, pusher, radar,
respawn, reward, robot, round, run, ryba, server, shoot, sit, sklil, skin,
smash, souper, spawn, spawner, spawnpoint, spoluplayer, sprint, start, Steve,
storage, survival, svet, Selfka, T, teamate, teamspeak, técko, terorista, , thing,
trap, trapka, trefa, truhla, tutorial, typek, veteran, victory, videohra, voice,
viocechat, warmup, weapon, web, WI-FI, wifina, winner, world, XP, xpécko,

zavislak, zombie, zone

Adjektiva

Alive, co-p, counter, dobrd, early, easy, €z, game, gaming, good, healovaci,

insta, kill, kostickovd, last, lost, open, over, PC, play, skladact

Verba

Beéhat, bildit, bildovat, brench, budovat, build, damagenout, dead, defeat,
déelat, dostat, dzampnout, fire, gamesit, gamit, hitnout, jumpnout, jumpovat,

kill, kilnout, L, live, lose, losenout, lostnout, minit, mis, misnout, nabaitit,
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netrefit, oneshoutnout, parit, play, portnout se, projet, rushnout, sejmout,
shoot, shootit, shootnout, snajpit, spawnout se, spielovat, sundat, survive,

survivnout, targetovat, thrownout, umrit, vycraftit, win, winnout, zandat

Adverbia Over, vedle

Partikule gg, GL, og, WP

Interjekce cs, hop

Pomér slovnikovych vyraz( dle slovnédruhové
prislusnosti
1%

1%
—\"

|

1%

L

m Substantiva = Adjektiva = Verba Adverbia = Partikule = Interjekce

Graf 14 — Pomér slovnikovych vyrazu dle slovnédruhové prislusnosti
Graf 14 podporuje tvrzeni, ze nejCastéji pti utvafeni novych slangovych pojmenovani
vznikaji pravé podstatnd jména, dale pak slovesa a méné Casta jsou piidavna jména
apiislovce. Duvodem, pro¢ jednoznaéné pievladaji substantiva, je fakt,
ze ,,substantiva jsou z hlediska onomaziologie zdkladnim slovnim druhem, jehoz

prostfednictvim vnimame a pojmenovavame realitu. <4

Utvafenim novych
slangovych substantiv ¢i piejimanim substantiv z cizich jazykt hra¢i dopliuji
chybé&jici slovni zasobu. Z komunikace shraci zcizich zemi si pfinaSeji nové
anglicismy, i kdyz dany vyraz ma Cesky ekvivalent, pouzivaji anglicismus i v dalsi

komunikaci.

8 PETROVICOVA, Sarka. Anglicismy v projevech ceskych influenceri. s. 54
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V dalsi casti této kapitoly budeme vychazet zkapitoly Tvoreni slangovych
pojmenovani, jednotlivé slovnikové vyrazy budou rozdéleny podle toho, jak byly
utvoteny, zda podle kategorie transformacni (jinak také slovotvorné ¢i morfologické,
jde o tvofeni slangovych nazvii odvozovanim, sklddanim nebo zkracovéanim)
¢i kategorie  transpozi¢ni  (slangové nazvy jsou tvofeny metaforickym

a metonymickym ptfenasenim, tvofenim viceslovnych nazvi a ptejimanim).
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4.2 Slovnikové vyrazy dle zptusobu tvoieni

4.2.1 Transformacni postupy
Mezi postupy transformacnimi uvedeme na prvnim misté jeden z nejcastéjSich

zpusobli tvofeni slangovych pojmenovani, a to odvozovani. Nésledné¢ se budeme
vénovat skladani, které ale vramci slovniku neni pfili§ rozsifené. Poslednim
transformacénim postupem je zkracovani, které je ve slovniku hojné zastoupeno,
jelikoz je motivovano snahou o uspornost projevu a ta je pro hrace pocitacovych her

typicka.

4.2.1.1 Odvozovani

Odvozovani neboli derivace je jednim z nejcastéjSich zplisobl tvofeni slangovych
pojmenovani. Ve slovniku nalezneme témét vyhradné ptiponové odvozovani
(sufixace), objevuje se i koncovkové tvoteni (konverze). Minimalné se objevuje
odvozovani piredponové (prefixace, napt. nabaitit, vycraftit). Odvozovacimi zaklady
jsou jak zaklady domadcich slov (napt. botak, pocitacovka), inicidlovych zkratek
(napt. MCc¢ko, npcécko, PCcko), tak slov ciziho puvodu, nejcastéji anglického (napf.

bildovat, coinik, gameska).

Tabulka 2 — Prehled odvozenych slovnikovych vyrazii

Substantiva Botak, coinik, ctcko, CSKO, cestka, enemak, gamesa, gameska, gamur, gana,
gejma, hostic, internos, intos, intas, intdak, kamos, kompik, kompl, mainec,
MCcko, minec, notas, npcecko, orecko, PCcko, pocitacovka, potak, Selfka,

técko, trapka, wifina, xpécko, zavislak

Adjektiva Healovaci/hylovaci, kostickova, skladact

Verba Bildit, bildovat, damagenout, dzampnout, gamesit, gamit, hitnout, jumpnout,
jumpovat, kilnout, losenout, lostnout, minit, misnout, nabaitit, oneshoutnout,
parit, portnout se, rushnout, shootit, shootnout, snajpit, spawnout se, spielovat,

survivnout, targetovat, thrownout, vycraftit, winnout

91




Prehled Cetnosti odvozovacich pfipon u substantiv

m -3k = -ik -Cko -ka m -a ®m -i¢ m-0§ m-3as m-ec m-na m-ko = -0-

Graf 15 — Prehled cetnosti odvozovacich pfipon u substantiv

Zastoupeni jednotlivych pfipon u odvozenych podstatnych jmen je rozmanité,
nejproduktivnéjsi je piipona -Cko, ktera je pfipojena ke zkratkam, objevuje se
i varianta -ecko. Piikladem je zkratka xp [ikspé], ke které je pfipojen a sufix
apismeno -e- se vokalizuje. Dale je pak -ka (i sdal$i variantou -ovka). Dalsi

nejpocetnéji zastoupenou piiponou je pripona -ak a koncovka -a.

Vétsina odvozenych podstatnych jmen ma sviyj ptvod v cizim jazyce, u fady z nich
lze ptedpokladat, ze jsou derivovany, aby lépe zapadaly do Ceského deklina¢niho
paradigmatu. Dany sufix poté rozhoduje i o gramatickém rodu, vyrazy koncici na -0
jsou rodu stiedniho (napt. ctcko, npccko, PCcko), vyrazy koncici na -a fadime k rodu
zenskému (napft. Cestka, gamesa, Selfka) a vyrazy koncici na konsonant jsou fazeny
k rodu muzskému (napf. coinik, intak, minec). Vyrazy rodu stfedniho jsou specifické
tim, Ze jejich zakladem jsou zkratky, ke kterym je pfipojen sufix. Zkratky jsou
v tomto piipadé nesklonné, hrac¢i k nim dané sufixy pfipojuji, aby i tyto vyrazy

zapadly do deklina¢niho paradigmatu.

Na pomérné maly soubor substantiv je piekvapujici vysoka variabilita pfipon, coz je
pravdépodobné dano rozmanitosti Gcell, za jakym jsou ptipony k zakladu pfipojeny.
Prvnim ucelem je jiz vySe zminéné zatazeni do deklina¢niho paradigmatu, dale se zde

objevuji ptipony, diky nimz jsou vytvoieny zdrobnéliny (napt. coinik, kompik), dalsi
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moznosti je zafazeni ke stejnému rodu ceského ekvivalentu (napt. gana — zbran,
gejma — hra) a rovnéz tendence k co nejuspornéjSimu vyjadieni (napt. intos, intas,

intdk).

Zastoupeni odvozenych piidavnych jmen je malé, u celkem tii pfidavnych jmen se
objevuji ptipony -aci (2) a -ova (1). Tato odvozend adjektiva se ale neobjevuji
ve slovniku samostatné, ale v ramci souslovi. Dal$i pfidavnd jména jsou piejata
a neadaptovana, tim padem nesklonna, blize se jimi zabyva kapitola Anglicismy.
Adjektiva  healovaci/hylovaci a  skldadaci  jsou utvofena  z deverbativa
(healovat/hylovat, skldadat), adjektivum kostickovd je utvofeno ze substantivniho
zakladu (kosticka).

Prehled ¢etnosti odvozovacich pripon u verb

= -i(t) = -ova(t) = -nou(t)

Graf 16 — Prehled cetnosti odvozovacich pripon u verb
Kromé¢ jednoho ptipadu maji slovesa zaklad ciziho ptivodu, k nimz jsou pfipojeny tfi
rtuzné ptipony. Nejproduktivnéjsi je pfipona -nou(t), vSechna takto odvozena slovesa
se fadi k 2. slovesné tfid¢ a ke vzoru mine. Druhou nejproduktivngjsi piiponou je -(t),
tato slovesa spadaji do 4. slovesné tfidy, ke vzoru prosi. Nejméné zastoupenou je

piipona -ova(t), odvozena slovesa patii k 3. slovesné tiid¢, ke vzoru kupuje.

Tabulka 3 — Produktivita ohybacich typii (vzori) u sloves

Kmenotvorna -Nou- -ova- -i-

pripona
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Slovesna tiida druha treti étvrta
Vzor mine kupuje prosi
Slovesa Damagenout, Bildovat, jumpovat, Bildit, gamesit, gamit,

dZampnout, hitnout,
jumpnout, kilnout,

losenout, lostnout,

spielovat, targetovat

minit, nabaitit, parit,
shootit, snajpit,

vycraftit

misnout,
oneshoutnout,
portnout se, rushnout,
shootnout, spawnout,
se survivnout,

thrownout, winnout

,Priznak slangovosti, expresivity maji slovesa, u kterych se vyuziva kmenotvornych
formantt -i-/-i- nebo -nou-/-nu-, jako napt. snowboardit, internetit, mailnout. Jejich
neptiznakovymi prot&jsky jsou slovesa s formantem -ova-/-uj- (snowboardovat,
internetovat) nebo piedponové-piiponova slovesa (zamailovat).“®® Pravé slovesa
S ptiznakem slangovosti tvoii vyrazné pocetnéjsi skupinu, i kdyZ je kmenotvorna
pfipona -ova- nejcastéjsi pii tvoreni sloves anglického ptivodu. Divodem je snaha
0 co nejusporngjsi varianty vyjadieni (v komunikaci hraci pocitacovych her), proto

jsou uzivany ekonomictéjsi kmenotvorné piipony.

V ramci slovniku dochédzi ke koexistenci dvou kmenotvornych piipon u jednoho
zakladu (bildovat X bildit, jumpnout X jumpovat, shootnout X shootit), které si
navzajem konkuruji. Muzeme ale piedpokladat, ze u hra¢t budou pirevladat

usporngj$i varianty sloves.

Tabulka 4 — Zarazeni sloves k vidu

Vid dokonavy damagenout, dzampnout, hitnout, jumpnout, kilnout, losenout, lostnout,
misnout, nabaitit, oneshoutnout, portnout se, ruhnout, shootnout,
spawnout se, survivnout, thrownout, vycraftit, winnout

Vid nedokonavy Bildovat, bildit, gamesit, gamit, jumpovat, minit, parit, shootit, snajpit,
spielovat, targetovat

8 PETROVICOVA, Sarka. Anglicismy v projevech ceskych influencerii. s. 58-59
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V ramci vidu prevladaji slovesa, kterd fadime k vidu dokonavému, az na dvé vyjimky
je diky kmenotvorné piipon¢ fadime k druhé slovesné tiid€, ktera nese piiznak
dokonavosti a hovorovosti. Dvé slovesa (nabaitit, vycraftit) jsou fazena k vidu

dokonavému diky prefixu, ktery je ke slovesu pfipojen.

Nalezneme zde i1 dva vidové protéjsky, které jsou dany pravé kmenotvornou piiponou
(Jumpnout X jumpovat, shootnout X shootit). Z dvojice jumpnout X jumpovat je
frekventovanéjsi tvar jumpovat, tento tvar v dotaznikovém Setieni uvedlo celkem
25 respondenttl, zatimco tvar jumpnout 6 respondentd. Zde je tedy patrné, Ze vice
hrach uziva nejéastéji uzivanou kmenotvornou ptiponu pii tvoteni sloves anglického
puvodu. Z vidového protéjsku shootnout X shootit je tvar shootit frekventované;si,
uvedlo ho celkem 16 respondentti, tvar shootnout pouze 3 respondenti. Jelikoz jsou
obé tyto kmenotvorné piipony s pfiznakem slangovosti, pravdépodobné je castéji

uzivana kmenotvorna piipona -i-/-i- kvili uspornosti vyjadfeni.

Slovesa se do ¢eského jazyka adaptuji snaze neZ podstatnd jména. Hlavnim diivodem
je, Ze pii prejiméani se slovesa morfologicky adaptuji tak, Ze k cizimu zékladu je
pfipojena kmenotvorna ptipona, a poté lze ptejimku zaradit do deklina¢niho systému.
Zatimco u substantiv zaleZi na jejich zakonceni, podle né¢hozZ lze nebo nelze piifadit

substantivum k danému deklinaénimu paradigmatu.

4.2.1.2 Skladani

Skladani neboli kompozice se objevuje v mnohem mensim métitku nez odvozovani.
Slangové slozeniny jsou motivovany univerbizaci tak, aby hractv projev bud’ slovni,
nebo pisemny byl co nejuspornéjsi. NejCastéji se setkdme se slozeninami, které
uz byly pravdépodobné do CeStiny jako slozeniny piejaté (napi. headshot, onehit,
onekill, oneshoot, playermate, spawnpoint, teammate, teamspeak, voicechat).

Druhou variantou, ktera se ve slovniku objevuje, je sloZzeni domaciho a ciziho zékladu
(napt. parmen, spoluplayer) a slozeni ciziho a domaciho zéakladu (napi. videohra).

Tyto sloZeniny oznacujeme jako hybridni. ,,Hybridnim tvofenim se rozumi spojovani
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dvou a vice slovotvornych prvki (zékladt, pfedpon a pfipon) rozdilnych

co do pivodu, tj. domdcich a prejatych, v jednom slové. 8®

VSechny slozeniny, které jsou zminény vySe, byly vytvofeny tzv. spfahovanim, jsou
to tedy slozeniny ,,vznikajici spojenim slovnich zakladd bez spojovaci samohlasky

ve vyznamu uréovacim.*“®’ Klasifikovat je tedy miizeme jako slozeniny nevlastni.

4.2.1.3 ZKracovani

Poslednim transformacnim postupem jsou zvlastni zplsoby tvoifeni, mezi néz fadime
zkracovani, mechanické kraceni a piekrucovani. V teoretické casti bylo zminéno,
ze ve slovniku se slangové nazvy utvofené piekrucovanim neobjevily, proto se
0 tomto zpusobu tvofeni nebudeme nadale zminovat. U jazykovych zkratek je jasné
ziejméa motivace jejich vzniku, a to uspornost vyjadieni. Pokud se na zkratky blize
podivame, prevladaji ty, které maji ptivod ve slovech pfejatych, nalezneme i zkratky

slov ¢eskych. Zkracena slova miizeme dale d¢€lit na jednotlivé typy.

»Zjistovat typy zkracovani znamena sledovat zkratkova pojmenovani z hlediska
jejich vzniku. Z tohoto hlediska se zkratky rozdéluji predevsim na inicialové zkratky
a zkratkova slova.“® Ve slovniku pievladaji inicidlové zkratky, .ty jsou tvofeny
mechanicky tak, Ze jednomu plnovyznamovému slovu odpovida jedno (a to prvni)

pismeno (napi. CS:GO — Counter Strike: Global Offensive).«®

Objevuje se 1 typ devokalizovanych zkratek, které jsou typem neinicidlovych zkratek
a lze je zafadit mezi grafické zkratky skeletové®. I kdyz tyto zkratky dodrzuji
devokaliza¢ni princip, vyslovuji se jako celé nezkracené lexémy, napt. dmg (damage)
se vyslovuje jako [demic], ¢S (cus), u dvou zkratek nejsou vyuzity vSechny
konsonanty, i pfesto jsou vyslovovany jako nezkracené lexémy, napi ntb (notebook)

vyslovujeme [noutbuk], xp (experience) vyslovujeme [ikspirienc]. %

,»Za slangové nazvy vzniklé mechanickym kracenim se pokladaji ndzvy motivované

snahou o kratsi a zvukové jednodussi vyjadieni, projevujici se ve srovnani se svymi

8 MEJSTRIK, Vladimir. Tzv. hybridni sloZeniny a jejich stylovd platnost.

87 Tamtéz.

8 HRBACEK, Josef. Zkratky a tvoieni slov.

8 Tamtéz

% Zkratky skeletové vyuzivaji pouze nékteré konsonanty, jeZ jsou sémanticky nosné.
9 CECHOVA, Katefina. XCLNT aneb Devokalizované zkratky v chrématonymii.
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predlohami zpravidla mensim pocCtem slabik, tendenci K jejich otevienosti

a zjednodusenymi souhlaskovymi skupinami (napi. kdmo — kamardd).«%

Tabulka 5 — Prehled slovnikovych vyrazii vzniklych zkracovanim a mechanickym
kracenim

Devokalizované zkratky cs, dmg, ntb, xp
Inicidlové zkratky ai, CT, CS, CS:GO, gg, GL, K, MC, NPC, og,
PC, T, WP

ZKkracena slova vznikla mechanickym | bot, comp, co-p, dis, exp, ez, champ, char, inv,

kricenim kamo, krump, main, nick, note, pro

Prehled Cetnosti zvlastniho zplsobu tvoreni

m devokalizované zkratky = inicidlové zkratky = nazvy vzniklé mechanickym kracenim

Graf 17 — Prehled cetnosti zvldstniho zplsobu tvoreni
Z Grafu 17 jednoznatné vyplyva, Ze hrac¢i pocitaovych her upiednostiuji
pii utvafeni novych zkracenych slov mechanické kraceni a zkracovani slov
na inicidlové zkratky. Objevuje se 1 pomérné¢ novy typ devokalizovanych zkratek,
ktery je rozSifen v internetové komunikaci u bézné pouzivanych vyrazt (napi. pls —
please, njn — no jo no, nwm/nvm — nevim), i kdyz jejich vyskyt ve slovniku neni
vysoky, postupné se rozsifuje i ve specifické oblasti jako je slang hraci pocitacovych

her.

%2 HUBACEK, Jaroslav. Distribuce onomaziologickych postupii v slovni zdsobé jednoho slangu.
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4.2.2 Transpozi¢ni postupy
Mezi postupy transpozi¢nimi uvedeme na prvnim misté sémantické tvoteni, pro které

je charakteristické vyuzivani domaci nebo zdomacnélé slovni zéasoby, u které
rozSifujeme pocet vyznaml uzitych pojmenovani. Nasledovat bude tvofeni
viceslovnych pojmenovani, pfi spojeni dvou nazvt dojde ke vzniku nového vyznamu.
Poslednim typem je pfejimani z cizich jazyku, které je v slangu pocitacovych her

velmi roz§ifené.

4.2.2.1 Sémantické tvoreni

Sémantické tvoreni pojmenovani je specifické tim, ze dochdzi k posunu ve slovni
zasobé, a to bud’ prendSenim metaforickym, nebo metonymickym. Tento zptisob
tvofeni je vedle tvofeni novych slov velmi frekventovany. ,Je to pojmenovavaci
postup, kterym nevznikaji nova slova; inventat slovni zasoby zistava tyz, nebot’
oznaceni novych pojmil se vyuziva pojmenovani jiz hotovych. [...] Charakteristické
pro sémantické tvoteni je tedy vyuzivani bohatstvi domaci nebo zdomacnélé slovni
zasoby tak, ze se rozmnozuje pocet vyznami uzitych pojmenovani; dochdzi
tu k sémantickym posunim uvnitt domacich nebo zdomacnélych pojmenovani
na zékladé systémovych vztahti mezi vyznamem zékladnim (vychozim) a vyznamem
ptenesenym (druhotnym).“®® V radmci metaforického i metonymického tvofeni

se uplatiiuji 1 faktory psychologické.

V ramci metaforického pfenaseni slovniho vyznamu se uziva jiz existujicich vyrazi
spisovného jazyka, bézné CeStiny, méné Casto natfeCi. Oznaceni vznikd na zakladé
podobnosti zpravidla napadného znaku, ktery je obsazen v novém, ale i vychozim
pojmenovani. ,,Timto zpisobem se jazykové vyjadiuji nové skutecnosti, u nichZ si
mluvéi uvédomuje podobnost se skutecnosti jinou, uZ oznacenou; vyznamnou mérou
se zde projevuji asociativni spoje mezi obsahy lidského védomi. Miize vSak slouzit

i potfebé vyjadieni expresivniho. %

Pti tfidéni metaforickych slangovych pojmenovani lze vychazet z n€kolika hledisek,
jednim z nich je tfidéni podle toho, zda metaforické ndzvy slouzi jen potiebé

pojmenovani vécného, &i zda slouzi zaroven potfebé vyjadieni citového.% Podobnéjsi

% HUBACEK, Jaroslav. Prendseni slovniho vyznamu jako pojmenovévaci postup ve slanzich.
% Tamtéz.
% Tamtéz.
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tiidéni metaforickych pojmenovani, které vychazi z potifeby vécného pojmenovani,

nalezneme v Tabulce 6.

Tabulka 6 — Prehled slovnikovych vyrazii vzniklych sémantickym tvorenim

Podobnost v celkovém vzhledu a kosticka, mapa, mapka, pandcek, pocitac,

tvaru postavicka, radar, svét

Stejny znak vyplyvajici z podobné batoh, domecek, inventdr, past, peniz, postel,

¢innosti nebo funkce prachy, robot, ryba

Jiny napadny nebo dilezity znak borec, bubdk, cdpek, dimenze, hrdac, chdbr,
kamarad, oponent, palba, protivnik, prisera,
server, sit, souper, terorista, trefa, truhla, typek,

veteran

Podobnost ¢i vztah déja budovat, delat, dostat, hop, netrefit, pdlit, projet,
sejmout, sundat, umsit, vedle, zandat

Ttidéni metaforickych nazvii neni vzdy uplné€ snadné, jelikoz pfeneseni vyznamu
nelze vzdy jednoznacné rozpoznat. Za prvé tomu tak milZe byt proto,
ze onomaziologicky pfiznak neni patrny (pfedevsim pro lidi mimo sféru pocitacovych
her), za druhé proto, ze pii metaforickém pienaSeni se mohou jednotlivé znaky

piekryvat.

Druhym zplsobem sémantického tvofeni je metonymické pienaSeni slovniho
vyznamu. ,,Slangova pojmenovani zde vznikaji na zéklad¢ ptfeneseni slova na jinou
véc nebo predstavu, kterd s véci nebo predstavou vécné souvisi nebo sni ma
spojitost.“% Stejné jako v metaforickém tvofeni i zde se uplatiuji psychologické
faktory projevujici se asociativnimi spoji mezi obsahy lidského védomi. Na rozdil
od metaforickych pojmenovani zde nejde o vyjadieni expresivity, ale motivaci je

strucné a zietelné vyjadieni.

,Metonymické nazvy vznikaji na predloze viceslovnych pojmenovéni, a to jednak

tak, Zze metonymickym nazvem se stavd vychozi nebo blizce ptibuzné podstatné

% HUBACEK, Jaroslav. Prendseni slovniho vyznamu jako pojmenovdvaci postup ve slanzich.
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jméno, z nc¢hoz bylo odvozeno rozvijejici jméno piidavné ve viceslovném
pojmenovani (tento zpusob se ve slovniku neobjevuje), jednak tak, ze se vyuziva
nazvi, které ve srovnani s predlohou vykazuji riiznou spojitost nebo souvislost.*%’
(napt. hlava — zabiti pomoci jedné rany, v angli¢tin¢ headshot, jidlo — zvife uréené

k potrave, maso — zvire uréené k potrave)

Pomér slovnikovych vyraz( utvorenych metaforizaci a
metonymizaci

23%

37%

m Podobnost vzhledu atvaru = Podobnad ¢innost nebo funkce = Napadny nebo dalezity znak

Podobnost ¢i vztah déjl = Metonymizace

Graf 18 — Pomer slovnikovych vyrazu utvorenych metaforizaci a metonymizaci

Z Grafu 18 lIze jednoznaéné vycist, ze slovnikové vyrazy utvofené metaforickym
pfenasenim prevladaji, vyrazy utvofené metonymickym pienaSenim tvoii pouze 6 %.
Dale z grafu lze vypozorovat, jaky je pomér znaki, podle kterych byly rozttidény
vyrazy utvorené metaforizaci. Pfevazuji slangova pojmenovani, ktera jsou zalozena
na napadném nebo dilezitém znaku. Rozfazeni k jednotlivym typim je pouze
orientacni, jelikoZ ne vZdy Ize piesné rozhodnout, protoze onomaziologicky znak neni
vzdy jasn¢ zietelny a uplatiiuji se vzdjemné dva najednou, napi. peniz — méa podobny
vzhled jako americké dolary, a zaroven maji stejnou funkci. Nejcastéji jsou
zastoupené vyrazy, které jsou zalozené na napadném nebo dilezitém znaku. U tohoto
typu nalezneme né¢kolik vyrazi, které pojmenovavaji spoluhrace — diilezitym znakem

je tedy pfislusnost k jednomu tymu.

9" HUBACEK, Jaroslav. Distribuce onomaziologickych postupii v slovni zasobé jednoho slangu.
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4.2.2.2 Viceslovna pojmenovani

,»Vychodiskem tvofeni ndzvii viceslovnych jsou rtzné nazvy, které v ndzvu
viceslovném (ve sdruzeném pojmenovani, ve frazeologickém spojeni davaji vyznam
novy, specificky).“® Objevuji se tedy dva typy viceslovnych pojmenovani, a to
sdruzend pojmenovani neboli souslovi a frazeologickd spojeni. Souslovi nejsou
vramci slangu pfili§ frekventovand, castéji se mizeme setkat se slangovymi
frazeologickymi spojenimi, jelikoz maji dynamictéj$i povahu. ,,Za frazeologicka
spojeni povazujeme vazebné spojeni slov, v nichz asponi jedno slovo ztraci sviij
vlastni vyznam anebo nabyvd vyznamu nového.“® Souslovi, kterd se objevila
ve slovniku, budeme tfidit podle formalnich aspekt, a to na souslovi Ceska, prejata

a hybridni.

Tabulka 7 — Prehled viceslovnych pojmenovdni

Souslovi ¢eska kostickovd hra

Souslovi prejata gaming world, good game, insta kill, kill reward,
last round, open world, over world, PC game,

play world, play zone

Souslovi hybridni counter terorista, game svét, healovaci prostor,
PC hra, skidadaci komp

Tvofeni viceslovnych pojmenovani neni pfiliS produktivnim zpiisobem utvafeni
novych slangovych vyrazil, jelikoZz je motivovano multiverbizaci. V ramci slangu
pocitaovych her naopak shledavame, Ze je zde patrna tendence univerbizace.
V Tabulce 7 si povS§imneme, ze jsou viceslovna pojmenovani tvofena témet vyhradné
ze slov piejatych. Souslovi piejata pievazuji, ale musime piedpokladat, ze jako
souslovi uz byla pfejata. Druhym typem je souslovi hybridni. Sem fadime souslovi,
kterd jsou tvofena jednim c¢lenem piejatym a druhym clenem, ktery je cCeského
puvodu, piipadné je do ceStiny adaptovan. Jediny piipad, kdy je viceslovny vyraz
tvofen pouze slovy domacimi, nalezneme v ptikladu kostickovd hra. Procentualni

porovnani jednotlivych typt souslovi nalezneme v Grafu 19.

% HUBACEK, Jaroslav. Distribuce onomaziologickych postupii v slovni zasobé jednoho slangu.
9 Tamtéz.
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Pomér viceslovnych pojmenovani

m Souslovi Ceskd = Souslovi prejatd = Souslovi hybridni

Graf 19 — Pomér viceslovnych pojmenovdni
4.2.2.3 Prejimani z cizich jazyku
V Grafu 20 je procentualné vyjadien pomér slovnikovych pojmenovani. Porovnavany
jsou vyrazy domaci, tedy vyrazy Ceské, a vyrazy pochazejici z ciziho jazyka, at’ uz

adaptované, ¢aste¢né adaptované ¢i neadaptované.

Pomér puvodu slovnikovych vyraz(

= Vyrazy domaciho pdvodu = \/yrazy ciziho plvodu

Graf 20 — Pomér plvodu slovnikovych vyrazii
V ramci slangu pocitacovych her mizeme piejimani z cizich jazykt hodnotit jako

jeden z nejproduktivngjSich. Pfiblizné tii ¢tvrtiny slovnikovych vyrazd maji ptivod
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Vv cizich jazycich. Téméf vétSina vyrazii je piejata z anglictiny, tyto jazykové
prostiedky oznaCujeme jako anglicismy. ,,Za anglicismus se v Sirokém smyslu
povazuji prvky vsech jazykovych rovin a na vSech stupnich adaptace, v uz§im smyslu

lexikalni prostiedky piejaté z anglictiny.*1%°

Ve slovniku nalezneme jeden vyraz, ktery pochazi zromstiny love. Tento vyraz
hodnotime jako pomnozny a nesklonny. Druhym jazykem, ve kterém maji pavod
slangové vyrazy, je némcina — spielovat. Tento vyraz je adaptovany morfologicko-
slovotvorné, ovSem s puvodnim pravopisem. Nalezneme 1 vyrazy, které byly
do Cestiny puvodné piejaty z jiného jazyka (napt. biom — feCtina; inv, inventdr, K,
veteran — latina; mapa, mapka, oponent, T, técko, terorista — ital$tina), ale musime
predpokladat, Ze do slangu pocitatovych her byly pfejaty z anglictiny.

»Obecné lze konstatovat, ze prejimani slov zcizich jazykd je jednim

z nejproduktivnéjsich zptisobli obohacovani soucasné éeské slovni zasoby. 1%

Anglicismy

Slovni zasoba hract pocitaCovych her je ovlivnéna i odbornymi terminy, které
nejCastéji pochazi pravé zanglictiny. U nékterych vyrazli se predpoklada jejich
znalost, jelikoZ jsou povazovany za standard vV mezinarodni terminologii, hovofime
0 tzv. internacionalismech (slovech, ktera jsou znama celosvétove, napt. internet, Wi-
Fi, PC). Pfi instalaci, spusténi i hrani pocitacové hry se hraci setkavaji s anglicismy,

které byly do Gestiny piejaty, ¢asteéné pocestény ¢i viibec nebyly adaptovany.1%?

Pfejimani cizich slov, tedy i anglicismt, jako zptisob obohacovani slovni zasoby je
trvaly, dynamicky a otevieny proces, béhem nc¢hoZ se neadaptované prejimky
transformuji v pfejimky  adaptované, jazykové integrované. ,,Vzhledem
k (typologické) rozdilnosti anglictiny a CeStiny adaptace anglicismi do CeStiny Casto
znamena pocestovani jejich formy (vyslovnosti, pravopisu, zaclenéni do deklina¢nich

¢i konjugacnich paradigmat).*10®

»lermin formdlni adaptace pak znamend, Ze se vypijcka formalné ptizplsobuje

ceskému jazykovému systému na rovin¢ ortograficko-ortoepické, morfologické

100 BOZDECHOVA, Ivana. Anglicismy v ceském lexiku.

101 7EJBRLIKOV A, Romana. Uzivéni jazyka v diskurzu pocitacovych her (tzv. diskusni féra na
internetu).

102 Tamtéz.

103 BOZDECHOVA, Ivana. Anglicismy v ceském lexiku.
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a slovotvorné.“!%* Piejimani a adaptace je ovlivnéna mnoha faktory: staiim a délkou
ptejeti, formalnimi a grafickymi rozdily vyrazu, lexikalnim vyznamem, funkc¢nosti,
frekvenci aj. Na adaptaci pusobi i mimojazykové vlivy, zejm. komunikaéné-
pragmatické: uzivatelé a jejich jazykova vybavenost, veék, vzdélani, socidlni a kulturni

zazemi aj.

Formalni adaptace anglicismti probiha riznymi zptusoby. Graficka a zvukova podoba

se v riizné mife pfizptsobuje &esting a rozlisujeme tak nékolik typi piejimek®:

a) pavodni anglicky pravopis i vyslovnost;
b) ptvodni anglicky pravopis a ¢eska vyslovnost;
C) puavodni anglicka vyslovnost a ¢esky pravopis;

d) cesky pravopis i vyslovnost.

V pribéhu procesu adaptace je bézné, ze se vyskytuji dubletni podoby (napf.
acivment x achievement x achivment). Tento jev ma nékolik divodt, obecné se ¢astéji
piizptsobuje graficka podoba vyslovnosti, jindy se naopak projevuje tendence
zachovavat plvodni grafickou podobu, kterd je vniména jako projev vzdé€lani
a vSeobecného, kulturniho 1 profesniho rozhledu. Slangové vyrazy pocitacovych her
muzeme vnimat jako nové a velmi rychle se rozvijejici, proto nejsou podoby
anglicismll ustalené a objevuji se dubletni podoby. Dal§im moznym divodem muze

byt i neznalost plivodniho grafického zapisu daného vyrazu.

Tabulka 8 — Prehled formdlné adaptovanych anglicismii

a) puvodni anglicky pravopis i achievement, alive, animal, atacker, attacker,

vyslovnost bait, base, bounty, brench, build, building, case,
cash, coin, computer, counter, damage, gamer,
cheater, dead, decoy, defeat, defender, discord,
drop, early game, easy, eis, emerald, end,
enemy, experience, fighter, friend, finish, fire,
game, gaming world, gold, good game, google,
gun, hacker, headshot, hero, hit, chat,
character, chest, insta kill, invent, inventory,
item, jump, kill reward, last round, live, lobby,

loot, loose, lost, mate, mirage, miss, money,

104 PETROVICOVA, Séarka. Anglicismy v projevech ceskych influencerii.
105 BOZDECHOVA, Ivana. Anglicismy v ceském lexiku.
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move, movement, name, nick, nickname, noob,
notebook, onehit, onekill, oneshot, oneshoot,
onetap, open world, over world, PC game, play,
play world, play zone, player, playermate,
prank, pusher, respawn, shot, shoot, skill, skin,
smash, spawn, spawner, spawnpoint, Steve,
storage, survival, survive, teammate, teamspeak,
thing, trap, victory, voice, voicechat, warmup,

win, winner, weapon, zombie

b) ptavodni anglicky pravopis a | avatar, biom, laptop, radar, server, sprint, start,

ceska V)'fslovnost tutorial, web, Wi-Fi

c) puvodni anglicka vyslovnost a | achivment, kompjuitr, citr, enemi, gejm, gejmr,
&esky pravopis gugl, gugle, hecker, hekr, ajtem, lose, mis,
noutbuk, plejr, spaun

d) &esky pravopis i vyslovnost | acivment, bejt, charakter, many, plejer, temejt,

tymejt

V Tabulce 8 se objevuji anglicismy, které byly piejaty do Cestiny, ale nejsou dale
morfologicky adaptovany. Pfejimky, ke kterym je pfipojen sufix, ptipadné prefix,
nalezneme v kapitole Odvozovani. Jednoznaéné ve slovniku ptevazuji anglicismy
S pivodnim anglickym pravopisem i1 vyslovnosti. To je jednozna¢né¢ dano tim,
7e vétSina vyrazu je V Cestiné stale nova a jejich podoba neni ustalena, je mozné,
ze pravopis 1 vyslovnost se do ceStiny vice adaptuje. Do kategorie plvodniho
anglického pravopisu a ¢eské vyslovnosti jsou fazeny vyrazy, které byly do ceStiny
adaptovany dfive nez ve slangu pocitacovych her a jejich zapis a vyslovnost jsou jiz

ustaleny.

Dilezité je také podotknout, ze nektera slova se vyskytuji ve vice variantach (viz
dubletni podoby). Dalsim divodem, pro¢ pievazuje pravé tato kategorie, mize byt
fakt, ze hraci se bézn¢, diky online piipojeni, setkavaji s hraci z cizich zemi. S nimi
pak komunikuji anglicky, proto jsou zvykli pouzivat anglicky pravopis i vyslovnost

a pfenaseji je 1 do Cestiny.
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Pomér adaptovanych anglicism

® plvodni angl. pravopis i vyslovnost = plvodni angl. pravopis a ¢eska vyslovnost

= plvodni angl. vyslovnost a Cesky pravopis = ¢esky pravopis i vyslovnost

Graf 21 — Pomér adaptovanych anglicismi
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Zavér

Cilem diplomové prace bylo zachytit a analyzovat specifika slovni zasoby, kterou
uZivaji Zaci 2. stupnd ZS a studenti SS v komunikaci tykajici se vybranych
pocitacovych her. Na zékladé dotaznikového Setfeni byly vybrany dvé pocitatové

hry, které jsou mezi respondenty nejrozsitenéjsi, a to Counter-Strike a Minecraft.

V teoretické Casti byly vymezeny pojmy tykajici se spisovné i nespisovné Cestiny se
zamé&fenim na slang. Podrobnéji jsme se zaméfili na aspekty slangu a zpiisoby tvoteni
slangovych pojmenovéani. Vymezeni zplUsobl tvoieni poslouzilo k analyze
slovnikovych vyrazi. Nedilnou soucasti bylo definovani pocitacové hry a seznameni

s hlavnimi principy hry Counter-Strike a Minecraft.

Nasleduje stézejni ¢ast diplomové prace, slovnik nejfrekventovangjSich lexikalnich
jednotek. Tyto lexikalni jednotky jsou podkladem pro formalné-sémantickou analyzu,
ve které jsou jednotky tfidény podle zpisobu tvofeni. Slangové vyrazy jsou utvafeny
pomoci dvou postupli, transformacniho a transpozi¢niho. Do transformacniho
postupu jsou fazeny vyrazy, které vznikaji pomoci odvozovani, skladani
a zkracovani. K transpozicnim postupim patii sémantické tvofeni, tvofeni

viceslovnych vyrazil a pfejimani z cizich jazyka.

Vétsina pocitatovych her poskytuje online pfipojeni, diky tomu nabizi propojeni
hract z celého svéta, neni to tedy diskurz, ktery by byl tizemné izolovan. Diky této
moznosti komunikuji hraci pocitacovych her shraci zjinych stati predevsim
v anglickém jazyce, anglické vyrazy jsou poté pienaSeny i do ceského jazyka.
Coz doklada fakt, ze slovnikové vyrazy jsou témet z 80 % ciziho ptivodu, predevsim
tedy z anglictiny a pouhych 20 % tvofi vyrazy puvodni. Divodem tak castého
prejimani muze byt absence ¢eského ekvivalentu, nebo cesky ekvivalent nevyhovuje
tendenci univerbizace, ktera je ve slangu pocitacovych her velmi patrna. DalSim

davodem muze byt pouhd preference anglicismu.

Bezpochyby lze fici, Ze slang pocitacovych her je motivovan tendenci univerbizace,
hraci se tedy snazi 0 co nejuspornéjsi vyjadieni. Proto mezi nejfrekventovangjsi
zpusoby tvofeni slangovych pojmenovani patii zkracovani, odvozovani, piejimani
a sémantické tvofeni. Naopak je upozadéno skladdni a tvofeni viceslovnych
pojmenovani. NejfrekventovanéjSim zplisobem je piejimani z cizich jazykl, v nasem

piipadé témét vyhradné z anglictiny. Do tohoto zptlisobu tvofeni byly zatfazeny pouze
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vyrazy, které nepodlehly dalSim zptisobtim jako je napt. odvozovani nebo zkracovani.
Anglicismy byly nasledné roztazeny do ¢ty kategorii: a) ptivodni anglicky pravopis
i vyslovnost; b) ptivodni anglicky pravopis a ¢eska vyslovnost; ¢) puvodni anglicka
vyslovnost a Cesky pravopis; d) Cesky pravopis i vyslovnost. Nejproduktivnéjsi je
kategorie a), u které dochazi k zachovani ptivodniho pravopisu i vyslovnosti, i tak
vétSina anglicismi zapadd do c¢eského deklinacniho paradigmatu. Typické jsou
i dubletni podoby nékterych vyrazi, coz je dano pfedev§im tim, ze anglicismy jsou
pomérne nové a nejsou ustalené, dalsim divodem miize byt neznalost spravného

grafického zapisu.

Dal$im zplisobem tvofeni slangovych pojmenovani je odvozovani, v rdmci kterého
vznikala pfedevsim substantiva a verba. I zde dulezitou roli hraji anglicismy, jelikoz
tvoii zéklad pojmenovani, ke kterému je pfipojen sufix a vyjimecné prefix
¢i koncovka. Produktivnim typem je rovnéz zkracovani, které je v komunikaci hract
typické. Pomoci tohoto typu tvofeni vznikly rizné druhy zkratek, prvni z nich jsou
inicialové zkratky, dale pak zkrdcend slova vznikld mechanickym kracenim
a poslednim jsou devokalizované zkratky, které se neobjevuji ve vysokém zastoupeni,
ale tento typ je pomérné€ novy a jeho vyskyt doklada, Ze se rozsifuje do specifickych
oblasti komunikace. Relativné Casto je projevuje 1 sémantické tvofeni, a to pfedevsim

metaforické prendseni.

Ve slovniku je upozadéno skladani a tvofeni viceslovnych pojmenovani. I kdyz
Vv ramci téchto zpusobu nékolik vyrazi nalezneme, vétSina z nich uz jako slozenina
¢isouslovi byla pfenesena do ceStiny z anglictiny. Vyrazl, které byly utvofeny

v ramci diskurzu pocitacovych her, je minimum.

Anglictina jako svétovy jazyk bude i nadale v komunikaci hract pocitacovych her
prevladat, proto musime pfedpokladat, ze i nadéale bude pfejimani anglicismil jednim
Z nejproduktivnéjSich  tvofeni  slangovych  pojmenovani. Rovnéz musime
pfedpokladat, Ze se diskurz pocitacovych her bude §ifit ¢im dal vic do bézné

komunikace, a musime ho vzit na védomi.
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P¥iloha 1: Uvodni dotaznik

1. Pohlavi
a. Divka
b. chlapec

2. Typ Skoly

a. Zakladni Skola

b. Stfedni skola
3. Roc¢nik

a. 1.ro¢nik SS

b. 2.ro¢nik SS

c. 3.ro¢nik SS

d. 6. ro¢nik ZS

e. 7.ro¢nik ZS

f. 8. ro¢nik ZS

g. 9. ro¢nik ZS
4. Uved'te slangovy vyraz pro po¢itag.1%
5. Uved'te slangovy vyraz pro notebook.
6. Uved'te slangovy vyraz pro oznaceni hrace.
7. Uved'te slangovy vyraz pro oznaceni spoluhrace.
8. Uvedte slangovy vyraz pro pocitacovou hru.
9. Uved'te slangovy vyraz pro internet.
10. Hrajes pocitacové hry?

a. Ano

106 Slangovy = vyraz, ktery pouzivate v b&zné komunikace (psané i mluvené)
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b.

Ne

11. Kolik hodin v priméru denné stravi$§ hranim pocitatovych her?

Nehraju pocitacové hry
0-1 hod.
1-2 hod.
2-4 hod.
4-6 hod.

6 a vice

12. V kolika letech jsi zacal hrat pocitacové hry?

a.

b.

g.

Nehraju pocitacové hry
V 6 letech nebo diive
V 7-8 letech

V 9-10 letech

V 11-12 letech

V 13-14 letech

V 15 letech a pozdéji

13. Jaky typ her hraje$ nejcast&ji?*%’

a.

b.

Nehraju pocitacové hry

Adventury (hra, ve které hlavni hrdina fesi rizné tikoly a hadanky)
Ak¢ni (niceni cilti pomoci bojovych technik)

RPG (piibéhova hra, ve které hra¢ jedna v pozici hlavniho hrdiny)
logicke

simulatory (fizeni osobniho auta, vlaku, letadla atd.)

107 Moznost vice odpovédi
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g. sportovni
h. Strategické
I. Vyukové
J.  Zavodni
k. Jina...
14. Jaky typ hraje$ castgji?1®
a. Multiplayer
b. Singleplayer
c. Nehraju pocitatové hry

15. Napis nazvy 3 tebou nejhrangjsich po¢itacovych her.1%

108 Multiplayer = hrani s ostatnimi hraci; Singleplayer = hru hraje jeden hrag¢
109 Setad’ je od nejcasteji hrané po méné Easté hranou. Pokud pocitacové hry nehrajes, odpovéz:
nehraju pocitacové hry.

115



Ptiloha 2: Druhy dotaznik

1. Pohlavi
a. Divka
b. Chlapec

2. Typ Skoly
a. Zakladni Skola
b. Stfedni skola
3. Rocnik
a. 1.ro¢nik SS
b. 2.ro¢nik SS
c. 3.ro¢nik SS
d. 6. ro¢nik ZS
e. 7.roénik ZS
f. 8. ro¢nik ZS
g. 9.roc¢nik ZS
4. Hrajes pocitatové hry?
a. Ano
b. Ne!?

5. Pro¢ hrajes pocitadové hry?!!

6. Pro¢ nehrajes po¢itacové hry?t12

7. Hrajes nebo hral jsi Minecraft?

a. Ano

110 ptechod na otazku ¢. 6
111 ptechod na otazku ¢. 7
112 K onec dotazniku
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b. Ne'’

8. Uved slangovy vyraz pro:

9. Uved slangovy vyraz pro:

10.

11.

12.

13.

14.

15.

16.

17.

18.

19.

20.

21.

22.

23.

24,

25.

26.

27.

28. Uved’ slangovy vyraz pro:

Uved’ slangovy vyraz pro:
Uved’ slangovy vyraz pro:
Uved’ slangovy vyraz pro:
Uved’ slangovy vyraz pro:
Uved’ slangovy vyraz pro:
Uved’ slangovy vyraz pro:
Uved’ slangovy vyraz pro:
Uved’ slangovy vyraz pro:
Uved’ slangovy vyraz pro:
Uved’ slangovy vyraz pro:
Uved’ slangovy vyraz pro:
Uved’ slangovy vyraz pro:
Uved’ slangovy vyraz pro:
Uved’ slangovy vyraz pro:
Uved’ slangovy vyraz pro:
Uved’ slangovy vyraz pro:
Uved’ slangovy vyraz pro:

Uved’ slangovy vyraz pro:

hru Minecraft!!4

hrat hru'?®

zacatek hry

konec hry

vyhrat

prohrat

herni svét

vlastni postavu/hrdinu
spoluhrace

protihrace

hréace, ktery podvadi
postavu ovladanou pocitacem
jméno/piezdivku hrace
monstra

zvifata

strilet

zabit

zabiti pomoci jedné rany
prezit

poskozeni itokem

zasah

113 Piechod na otazku ¢&. 46
114 Slangovy = vyraz, ktery pouzivate v b&Zné komunikaci (psané i mluvené)
115 Otazka ¢. 9-44 — vyuzivany ve spojitosti s hrou Minecraft
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29.

30.

31.

32.

33.

34.

35.

36.

37.

38.

39.

40.

41.

42.

43.

44,

45.

46.

47.

48.

Uved’ slangovy vyraz pro:
Uved’ slangovy vyraz pro:
Uved’ slangovy vyraz pro:
Uved’ slangovy vyraz pro:
Uved’ slangovy vyraz pro:
Uved’ slangovy vyraz pro:
Uved’ slangovy vyraz pro:
Uved’ slangovy vyraz pro:
Uved’ slangovy vyraz pro:
Uved’ slangovy vyraz pro:
Uved’ slangovy vyraz pro:
Uved’ slangovy vyraz pro:
Uved’ slangovy vyraz pro:
Uved’ slangovy vyraz pro:
Uved’ slangovy vyraz pro:
Uved’ slangovy vyraz pro:

Pokud pouzivas dalsi slangové vyrazy ve hie Minecraft, zde je mizes vypsat.

+ jejich vyznam

minout

zbrai/pistoli

stavét

skok/skakat

pohyb

navnadu

odménu za zabiti hrace/monstra/zvirete
predmét/véc

ulozny prostor pro hrace
zkuSenosti ve hie

penize

mapu

oblast, kde se ozivuji hra¢i/monstra/zvitata

misto komunikace S ostatnimi hraci
dobrou hru

pozdrav

Hrajes nebo hral jsi Counter Strike?
a. Ano
b. Nell®

Uved’ slangovy vyraz pro:

Uved’ slangovy vyraz pro:

116 K onec dotazniku
U7 Slangovy = vyraz, ktery pouzivate v b&Zné komunikaci (psané i mluvené)

hru Counter Strike!t’

hrat hru'®®
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49,

50.

51.

52.

53.

54.

55.

56.

S7.

58.

59.

60.

61.

62.

63.

64.

65.

66.

67.

68.

69.

70.

71.

Uved’ slangovy vyraz pro:
Uved’ slangovy vyraz pro:
Uved’ slangovy vyraz pro:
Uved’ slangovy vyraz pro:
Uved’ slangovy vyraz pro:
Uved’ slangovy vyraz pro:
Uved’ slangovy vyraz pro:
Uved’ slangovy vyraz pro:
Uved’ slangovy vyraz pro:
Uved’ slangovy vyraz pro:
Uved’ slangovy vyraz pro:
Uved’ slangovy vyraz pro:
Uved’ slangovy vyraz pro:
Uved’ slangovy vyraz pro:
Uved’ slangovy vyraz pro:
Uved’ slangovy vyraz pro:
Uved’ slangovy vyraz pro:
Uved’ slangovy vyraz pro:
Uved’ slangovy vyraz pro:
Uved’ slangovy vyraz pro:
Uved’ slangovy vyraz pro:
Uved’ slangovy vyraz pro:

Uved’ slangovy vyraz pro:

zacatek hry

konec hry

vyhrat

prohrat

herni svét

vlastni postavu/hrdinu
spoluhrace

protihrace

obrance

uto¢nika

hréace, ktery podvadi
postavu ovladanou pocitacem
jméno/ptezdivku hrace
stiilet

zabit

zabiti pomoci jedné rany
prezit

poskozeni itokem
zasah

minout

zbrafi/pistoli

pohyb

skok/skakat

18 Otazka ¢. 48-82 — vyuzivany ve spojitosti s hrou Counter Strike
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72.

73.

74,

75.

76.

77,

78.

79.

80.

81.

82.

83.

Uved’ slangovy vyraz pro:
Uved’ slangovy vyraz pro:
Uved’ slangovy vyraz pro:
Uved’ slangovy vyraz pro:
Uved’ slangovy vyraz pro:
Uved’ slangovy vyraz pro:
Uved’ slangovy vyraz pro:
Uved’ slangovy vyraz pro:
Uved’ slangovy vyraz pro:
Uved’ slangovy vyraz pro:
Uved’ slangovy vyraz pro:

Pokud pouZziva$ dalsi slangové vyrazy ve hie Counter Strike, zde je muiiZes

vypsat. + jejich vyznam

navnadu

odmeénu za zabiti hrace
predmét/véc

ulozny prostor pro hrace
zkusenosti ve hie

penize

mapu

oblast, kde se ozivuji hraci

misto komunikace s ostatnimi hraci
dobrou hru

pozdrav
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Priloha 3: Vysledky uvodniho dotazniku

Vybrana slova

Zakovské odpovédi

Cetnost vyskytu

Pocitac

Comp/komp
PC/pisi
Computer/kompjutr
Notebook
PCcko/pisicko
Notas
Kompik
Kompl

Bedna

Masina
Komposteér
Elektronika

Pocitac

176

I—‘I—‘I—‘I—‘I\JI\JOOOOU'IU'I%

al
©

Notebook

Not’as

Pocitac

Comp

Noutbuk

laptop

Ntb

PC

Note/nout

Skladaci komp/pocitac
Maly pocita¢
Oteviraci krabice
Tenké/pojizdné PC
Notebook

209

=N
w o

P P P NN DM B O ©

o
N

Oznaceni hrace

Gamer/gejmr
Player/plejer/plejr
Typek

Capek

Chabr

106
59
25
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Bot
Enemak
Pafmen
Enemy
Gamur
Zavislak
Noob
Enemicko
Nerdik
Gamesak
Hraci typek
Smazéak

Hracé

T S T N T CTN 7 T O O N

(&)
w

Oznaceni spoluhrace

Teammate/tymejt/team8/timej
t

Kamo

Chabr

Hrac

Mate
Gamer/gejmr
Borec

Bot

Bro
Playermate
Co-p gamer
Friend
Kamarad/pftitel
Part’ak

Buddy
Crewmate
Noob
Duoplayer
Player

e =
ol o N

P P P PP P DN DN DD OO w o NN
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Spolubro 1
Spolupaimen 1
Spoluplayer 40
Spoluhrac

Pocitacova hra Hra 91
Gameska 53
Gamesa/gejms 48
Game/gejm 30
PC hra 14
Gejma 3
Pocitacovka 3
Videohra 3
PC game 2
Complova hra 1
Komp game 1
Pocitacova hra 12

Internet Net 124
Wi-Fi 44
Google/gtigl/gtigle 13
Wifina 12
Web 5
Sit’ 4
Intos 3
Int'ak 2
Int’as 2
Interno$ 2
Sit’ lidi 2
Inter 1
Int’ak 1
Wifka 1
Internet 79
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