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UvVOD

1.1 Motivace pro vyzkum

Kazdy ¢lovék ma rizné zplisoby ¢i konicky pomoci nichz travi svlij volny ¢as. At uz jsme
déti, které se prave vratily ze Skoly, ¢i rodice ve stfednim véku vracejici se po naro¢né praci
domu. V kazdém ptipad¢ kondme aktivity, které nas svym zptsobem obohacuji a pomahaji
nam uvolnit se ze stresu, jenZ se v nas nashromazdil béhem dne. Jednou z forem rekreace a
zébavy je hrani her, které v pribé¢hu casu nabraly celou skalu podob. V soucasnosti je
nejrozsifenéjsi formou zabavy a relaxace z hlediska aktivit hrani pocitacovych her, ke

kterému se schyluji nejen mladi lidé, ale i dospéli [Desai et al. 2021].

Zajem veiejnosti o hry, lze sledovat hlavné z oblasti ekonomiky, jmenovité v oblasti
prodejli a trzeb. Jen za rok 2022, spole¢nost ESA! (2023) detekovala, e celkové vydaje
spotfebiteli za videohry, jenom ve Spojenych statech Americkych dosdhla 56,6 miliardy
dolard.

Tento zjevny zdjem o hrani pocitacovych her, at’ uz u zletilych ¢i nezletilych vybizi
k otazkam, jaké dopady muze hrani téchto her mit. Zda jsou tyto dopady z kratkého ¢i
dlouhodobého hlediska pozehnanim, ¢i prokletim. Tyto otazky, vedly k pfirozenému ristu

studii zamétenych na téma vlivu her, at’ uz z pozitivniho ¢i negativniho hlediska.

Prvotni otazku, kterou si v8ak zde musime polozit je, zda hrani her skute¢né vliv ma.

V této oblasti zde bylo provedeno nespocet studii, které zkoumaly hrani her z mnoha hledisek.

V piipadé, Ze hry maji vliv se musime nasledné ptat jaky. Zde se uz vySe zminéna hromada
vyzkumu vyrazné odlisuje, nebot’ vlivy spojené s hranim her jsou byt rtiznorodé.

Jednou z diskutovanych efektti videoher je zda jejich Casté hrani zvySuje u jejich hraca
agresivni chovani. Jednim z ¢astych myti je, Ze hrani pocitacovych her vSeobecné zptisobuje
zvySenou agresivitu, coz uz jen z hlediska jejich Sirokého zanru a zaméfeni neni pravda.
Nehled¢ na fakt, Ze existuje i1 vicero faktort plisobicich na nas jako hra¢e i mimo pocitacové
prostfedi. Musim, zde ale podotknout, Ze excesivni hrani her skute¢né¢ muize mit jakozto

dopad zvySenou agresivitu [Dill-Shackleford a Dill 1998, Anderson a Warburton 2012].

L ESA (angl. Entertainment Software Association) je spoleénost zkoumajici odvétvi poéitaovych her,
sidlici v Americe.
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Na druhou stranu, negativni vlivy nejsou jedinym potencionalnim disledkem hrani
videoher, které jsou nejen zkoumané, ale i potvrzené. Autofi Boot, Blakely a Simons (2011)
diskutuji a v rdmci jejich studie i potvrzuji pozitivni vliv hrani videoher na naSe kognitivni

schopnosti, véetné zrychlenych reflexi.

Spolu s videohrami je v souc¢asné dobé hodné debatovano i o tématech souvisejicich s nasi
identitou a genderem. Pravé gender je v moderni spole¢nosti nékdy aZz ozehavé téma, kdy se
lidé v ramci tranzice, ¢i sebepoznavani mohou potykat s obtizemi ze strany spolecnosti.
Zména pohlavi, ba otazka naSi neustdle se rozvijejici se osobnosti, vSak neni jedinou
zkoumanou strankou genderu. Jmenovité zde mluvim o stereotypech, které se linou nasi
spole¢nosti celé generace a stile maji vliv na to, jakym zplisobem vnimame a jedname, at’ uz
védomé ¢i nikoliv.

Praveé ptitomnost pocitacovych her v naSem Zivoté a soucasny zdjem spole¢nosti o jejich
vliv, kombinovany s dalSimi aspekty socidlnich siti a novodobym zijmem okolo otazek
identity a genderu, m¢ vedlo k tomu se zamé&fit na toto téma pii psani mé bakalaiské prace,
kde si kladu za cil zjistit, zda gender postav ve hie neboli virtualnich avatarit ma vliv na
jednéni hraca.

Nejdtive vSak v teoretické ¢asti piedstavim problematiku genderu a videoher obecné spolu
S dramaturgickou sociologii o kterou se v ramci videoher opiram. Ddéle v praktické casti
popisuji metodologii a to, jak jsem hledala respondenty i jakym zptisobem probiral sbér dat.
Posléze popisuji ziskana data, uddvam mou interpretaci, naceZ v posledni fad¢é uzaviram svoji

praci shrnutim.



TEORETICKA CAST

2. Interpretace spole¢nosti optikou divadla

,Vsichni hrajeme divadlo®. Tato véta, ktera je zaroven nazvem knihy od Ervinga
Goffmana nalezi asi Kk nejrychlej$i moznosti, jak shrnout o ¢em dramaturgicka sociologie
pojednava. Dramaturgicka sociologie je smér s Ustfedni vizi, kde kazdy ¢lovek je herec, jenz
hraje svoji roli vramci predstaveni. Zakladnim pfedmétem vyzkumu dramaturgické
sociologie je zkoumani socialni interakce, Ci procesu zahrnujici ptsobeni jednoho
jednajiciho, ¢i skupiny jednajicich na jiného jednotlivce ¢i skupinu jednajicich [Petrusek
2017].

Dramaturgicka sociologie mimo jiné rozliSuje i to, co se déje viditelné na ,,front stage™ a
to co se déje ve skrytu neboli v ,,back stage”, nebot socidlni interakce v sob¢é nenese jen
vnéj$i vyznamy, které vidime pouhym okem. Aby ¢lovék mohl hrat patfi¢nou roli béhem
probihajici socialni interakce, musi si nasadit patfiénou masku aby mohl hrat roli, tak aby

dosahl chténych vysledkii a neporusil pfitom pokud mozno dané spoledenské normy?

[Petrusek 2017, Strmiska 2017].

Pojem ,,role” oznacujici oéekavané neboli pfedem uréené zpisoby chovani®, je vazany na
socialni status. Zpusoby chovani prakticky zahrnuji zprostfedkovavani vztahu mezi jednanim

jedince a jejich vymezenim normami, které jsou platné v dané spole¢nosti [Vlacil 2017].

Hrani roli v rdmci dramaturgické sociologie, probihd tak na zakladé€ informaci, které se
snazime ziskat uZ v okamziku stfetu s dal§imi lidmi. Ziskané informace nejsou vsak jedinym
pohonem interakce. Lidé se spoléhaji taktéZ na jim jiz vlastni znalosti, ziskané ze zkuSenosti

z piedchozich interakci [Goffman 1999:29].

Maska zminéna v prvnim odstavci této kapitoly je nastroj, bez kterého se neobejde zadné
patfi¢né hrani roli. Tento nastroj napomaha jednotlivci kontrolovat a prezentovat sebe sama
tak, aby dosahl kyzené reakce, nebot' kazdym svym jednanim ovliviiuje jak ostatni lidé
danou situaci definuji. Okolnosti ovlivitujici vybér vhodné masky jsou bud’ kulisy, nebo ve

vetsim pripade dalsi herci. V ojedinélém piipadé si muze sam ¢loveék vybrat jakou masku a

2 Jako ,,norma“ je zde minéno, to, co je spoledensky piijatelné &i spoleénosti nastavené pravidlo. Jedna
se oznaceni toho, co se obvykle vyskytuje a je obvykle zjistitelné. [Strmiska. 2017]
3 Zde pracuji specificky s lidskym chovanim neboli s projevem &lovéka jakozto reakce na zmény
prostredi ¢i situace [V14cil. 2017].
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roli bude chtit hrat, avSak ta role nemusi byt potom v souladu s tim, co si pieje spolecnost

[Justoft 2017, Goffman 1999].

Maska jiz si lidé nasazuji v ramci predstaveni je pouze jednim z mnoha nastroji, neboli
pomucek pomahajicich hrat danou spolecenskou roli. Maska neni jedinou pomickou po které
mize dany ¢lovék sahnout tak, aby dosahl co nejlepSich vysledki v ramci konkrétniho
piedstaveni. Herctim jsou k dispozici pomiicky nejen fyzického, ale i abstraktniho razu. Ba co
vic, tyto pomiicky se mohou navzijem i prolinat a to co miize mit pfedem jasnou fyzickou
ulohu, miize v sobé nosit i skryty vyznam, ¢i symbol. Tento symbol mlze potom mit
ruznorodou formu na jedné strané fyzickou jako tieba gesto, véc, ale i abstraktni kam nalezi
zvuk, d¢j, pojem a podobné. Vzdy mé zastupnou funkci, ¢i znak v sobé nosici dal$i vyznam

[Nakonec¢ny 2017].

Mezi dalsi aspekty a vlivy ovliviiujici hrani roli ndlezi misto a ¢as. U obou téchto
aspektli mizeme ignorovat otdzku, zda na nas vliv nemaji, nebot’ vzdy se nachazime na
n¢jakém miste a v n¢jakém Case béhem interakce. Uz kdyz se rano probudime, pfichdzime do
styku s ur€itym prostifedim, které nas ovlivituje. Vyjma toho, jsme taktéz vybaveni znalostmi,
o které se védom¢ i nevédomé opirame, v momenté, kdy ptichazime do kontaktu s dal§imi
lidmi. Pravé v tomto momenté jsme vystaveni urcitému natlaku od spolecnosti ve formé
norem. Na zéklad¢ téchto norem je od nas vyZadovano hrat nam ptidélenou spolecenskou roli.
Spolecenska role od néas dale vyZaduje splnéni urcitych narokii spojenych se statusem, na

ktery je dana role vazana [Vlacil 2017].

V nemocnici je piikladem normy povinnd uniforma pro zdravotnicky personal. Tato
uniforma personal nemocnice zaroven odliSuje od ostatnich lidi a dava jim socialni status, se
kterym se poji pravé dané¢ symboly jako je bily plast’ a chirurgicka maska. Socidlni status
pfitom zde oznacuje socidlni pozici ¢loveéka v urcité spolecnosti, na kterou se vazi unikatni
prava a povinnosti s ni spojena. Clovék ktery nosi tyto véci je pojiman jako zaméstnanec ve
zdravotnictvi a tudiz je ocekavano, ze bude spliovat pozadavky spojené s touto Cinnosti. Jinak
feCeno je ocCekavano od takového Cloveka, Ze bude ,hrat™“ roli pfislusici zdravotnickému

personalu [Keller 2017].

Dramaturgicka sociologie a jeji pfinos je pro muj vyzkum zcela zasadni pravé z hlediska
presumpce, ze vSichni hrajeme roli. Tato presumpce je obzvlast’ dulezita z hlediska videoher,

jmenovité zanru ,,RPG®, ktery se specificky preklada jako ,,role-playing game*, nebo-li ,,roli
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hrajici hra®. Nez vSak uvedu divod, pro¢ je tato presumpce a celkovy piinos dramaturgické

sociologie pro moji praci dilezity musim nastinit dalsi témata s nim spojena.

3. Definice genderu a virtualniho prostiedi

V tvodu této prace jsem uvedla, ze je mym cilem odpovédét na otazku, zda lidé reaguji a
jak v online prostiedi na zaklad¢ genderu hernich postav neboli avatard. Diive nez za¢nu fesit
detaily této problematiky, musim nastinit téma genderu a virtudlniho prostiedi jako takového,

nebot’ obé tyto oblasti jsou zdsadni pro tuto praci.

Gender a s nim spojené otazky identity a stereotypd je termin, jenZ se zacal az teprve
v ramci moderni spole¢nosti zkoumat do zna¢né hloubky a byt taktéz vefejné diskutovan.
Vetejna diskuse a také primarné neznalost zapficinila, ze byva tento termin hojné spojovan
s biologickym pohlavim. Margaret Meadova ve své knize ,,Sex and Temperament in Three
Primitive Societies* [1935] argumentuje, Ze pohlavi je biologicka charakteristika ¢lovéka,

kdezto ,,gender* je konstrukce vytvotena lidskou spolec¢nosti.

Genderova identita je subjektivni pojeti sebe sama. Toto pojeti je odvozené od piedstavy
dané spole¢nosti vici genderu a pohlavi na zaklad¢ kultury a obecné piedstavy muze a Zeny,

coz ¢ini gender spole¢enskym konstruktem [Cerméakova 2017].

Obecna piedstava muze a zeny v sobé zahrnuje idealni pfedstavu o tom, jak ma spravny
typ muze a zeny vypadat, jednat a interagovat v dané spole¢nosti. Tato idealni piedstava a
celkové spravné jednani v dané spolecnosti, je vysoce vzit¢é do povédomi clenid dané
spolecnosti. Pravé tyto vzorce idedlniho jedndni zde oznacuji jako stereotypy. Oznaceni téchto
vzorcu vyplyva z definice stereotypu, ktery je ze své podstaty velmi stabilni prvek védomi.
Tento prvek védomi je v zakladu psychického razu. Jednd se o ze spoleCnosti pfeneseny

socidlni mechanismus, regulujici vnimani a hodnoceni urcitého jevu nebo skupiny jevi

[Tomek 2017].

Tento ptenos vzorcl chovani byva Casto predméetem sporu mezi tim, zda vliv biologického
dédictvi ma vétsi vahu nez dédi€nost socidlni, spadajici pod vliv kultury spolecnosti, jejiz

soucasti je dana osoba [Ogburn a Nimkoff 1947].
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Tento spor, v angliétiné nazyvan jako ,,nurture* versus ,,nature*®, neni viak zasadni pro
tuto préci, nebot’ zde pracuji primarné s vnéjSimi spolecenskymi vlivy, které na nds vrha
kultura skrze kulturni vzorce. Kulturni vzorce samy o sob& konstituuji koherentni systém
forem chovani, hodnot a norem charakteristickych pro danou spolecnost a jeji kulturu.
Zasadni pro tyto specifické vzorce je podobné jako u obecné predstavy to, ze jsou veiejné
pfijimany a napodobovany. Jejich vliv piimo vstupuje do zivota jednotlivcil skrze jejich
socializaci [Mat&ju 2017].

Samotna kultura je vysoce obsdhlou a jednou znejvice diskutovanych kategorii

vvvvv

realizace a rozvoje ¢innosti [Matéju a Soukup 2017].

Tviircem moderniho pojeti kultury, ktery byl globalné piijat je povazovéan E. B. Tylor
(1871), ktery ve své knize ,,Primitive Culture definuje toto pojeti v souladu s pojmem
civilizace. Ve své podstaté kultura je slozity celek, zahrnujici pravo, védéni, viru, moralku,

zvyky a vSechny ostatni schopnosti a obyceje, které si ¢lovek osvojil jakozto ¢len spole¢nosti.

S postupem casu jak se rozvijela spole¢nost jak po védecké, tak i kulturni strance, se
kultura v ramci kazdé jednotlivé spole¢nosti ménila, diverzifikovala, ale i sjednocovala spolu
S nastupujici globalizaci a zvySujici se propojenosti lidské spolecnosti jako celku. Musim zde
vSak dodat, ze vychdzim z kulturniho relativismu. Jinak také z ptedpokladu, Ze jednotlivé
kultury predstavuji unikatni a tudiz neopakovatelné sociokulturni systémy®, které je mozné
popsat a zcela pochopit pouze v kontextu jejich vlastnich hodnot, norem a ideji [Soukup
2017].

Jednim z nejvétSich spoustécti téchto procesli, je pravé pokrok v oblasti technologii.
Specificky se jedna o oblast, ktera je zodpovédna za vynalez pocitacii a internetu. Prave tyto
vynalezy daly novy prostor k propojeni a rozkvétu riznych vzorcit mysleni, kde praveé v ramcei
socialnich siti lidé z riznych spolecnosti sdili své unikatni myslenky a postoje. Proces sdileni
mySlenek a interakce mezi lidmi dava prostor pro miSeni rGznych kulturnich vlivl a

Vv posledni fad¢ také k projevu riznych genderovych stereotypi.

4 Nurture zde oznaduje spole¢nost. Specificky proces vychovy &lovéka.
5 Nature zde oznacuje biologické procesy neboli biologicky zd&déné rysy.
6 Vyse zminény sociokulturni systém, oznacuje specificky druh kultury vazany na relativné autonomni,

vniting integrovanou a historicky vzniklou rasovou, etnickou, popfipadé socialni skupinu lidi [Soukup 2017].
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V soucasnosti je oblast vlivu riznych stereotypti a dalSich vzorcii mySleni a jednani
Vv lidské spolecnosti velmi zkoumana. Zejména to plati o reprodukci téchto vlivli a vzorct
mysleni ve virtudlnim prostiedi socialnich siti. Tyto sit¢ zahrnuji rizné fora a webové stranky,
kde lidé mezi sebou interaguji dostupnymi zptsoby, které se mezi sebou lisi v zavislosti na
tom, na jaké platformé probihd dana interakce. Pfitom ovSem plati, Ze tyto zplisoby jim musi

byt zprvu umoznény a vytvotreny samotnymi autory danych webovych domén.

V predchozi podkapitole jsem pii osvétleni problematiky genderu, uvedla pojem
stereotyp, ktery se taktéz v procesu modernizace pronikl skrze interakci mezi lidmi do
virtualniho prostfedi. Specificky zde beru na védomi genderové stereotypy, tedy idedlni a

zazitou predstavu o tom, jak vypad4 a jedna spravny muz a Zena.

Téma genderovych stereotypii neni Zadnym novym piedmétem vyzkumu, zejména
v soucasné dob&. Genderové stereotypy nejsou také studovany samy o sobé, ale spolu
s dalSimi typy stereotypti, mezi které nalezi naptiklad i tzv. dynamické stereotypy. Dynamické
stereotypy, jsou ty stereotypy charakterizujici socidlni skupiny za ptedpokladu, ze se

Vv prub¢hu ¢asu zménily oproti vlastnostem jimiz disponovaly v minulosti [Diekman et al.

2000].

Diekman et al. (2000), stavi jejich definici o dynamickém stereotypu na zaklad¢ teorie
socialnich roli. Tato teorie v podstaté fika, ze ¢lenové skupiny formuji svij vlastni stereotyp
na zaklad¢ jejich chovani, jenz je spojeny S jejich roli. Dal§im ptikladem stereotypu, které
mohou vstoupit do virtualniho prostiedi jsou preskriptivni genderové stereotypy. Podstatou
tohoto druhu stereotyptli je zdkaz a piedpis, jenzZ je bud’ umocnén nebo zmirnén na zaklade

biologického pohlavi jedince [Prentice a Carranza 2002].

Dvé vySe zminéné definice dvou riznych druhl stereotypt jsou jen piikladem toho, jaké
formy mohou stereotypy na sebe vzit a skrze tyto formy poté se mohou projevit a proniknou i
do vySe zminéného virtudlniho svéta. Zejména pak svéta pocitacovych her, kde se obdobné

jako na socidlnich sitich schéazi lidé rizného v&ku a rizné kultury.

Pro¢ vsak pocitacové hry? Lidé se ucastni pocitacovych her ze sociologického hlediska
hlavné v ramci zalibové ¢innosti neboli aktivity, jenz jim ma pomoct se odreagovat, uklidnit a

celkové zabavit [Linhart 2017].

Hra sama o sobé je ¢innosti specificka hlavné u déti. Jedna se o formu zabavy, ktera mtze

mit 1 nau¢ny charakter. Je nutno podotknout, Ze hry samy o sobé¢ maji Sirokou $kélu podob.
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Zabava a nau¢na hodnota neni vzdy stejna v ramci her. Vnimani her je rozdilné jak u déti, tak

i dospélych osob [Kamaryt 2017].

Vyse zminéna diverzita samotnych her se samoziejmé s vyndlezem pocitaci znacné
roz§itila. Existuje mnoho zdkladnich zanrt, které jsou vSak velmi fluidni a v dnes$ni dobé¢ je
1ze 1 relativné snadno kombinovat, pokud k tomu ma ¢loveék znalosti a materialy. Nehled¢ na
to, ze kazdy velky herni zanr ma i svuj sub-zanr, ktery dale tento svét her rozsifuje. Variabilita
her je taktéz rozsifena skrze pocet hracu pro které je urCena. Tento pocet se d€li pfevazné na
tii typy, ¢i herni rezimy, které vSak nejsou exklusivni a je mozné je v jedné hie zahrnout.
Prvnim a relativn€ nejznamé;j$im piikladem jsou hry pro jednoho hrace neboli ,,single player.
Druhym typem jsou hry pro-vicero hracd, kterym se v angli¢ting piezdiva ,,multi-player*.
Tento typ her byva ¢asto zahrnut ve hrach pro jednoho hrace skrze systém online kooperace,
kde je mozné zahrnout par dalSich hrac¢t do jinak nepfistupné hry daného jednotlivce. Nize
uvadim alespont par piikladi rtiznych hernich zanrt spolu s jejich stru¢nym vysvétlenim
[Pavlovic 2020, GamePro 2022, Wirtz 2023, Databaze-her nedatovano].

Prvni druh her, ktery zde nastinim je rozSifend realita neboli v angl. ,,augmented
reality”. Hlavni bod tohoto Zanru je vyuzivéani redlného fyzického svéta jako soucdst hry.
Ptikladem her mtze byt i velmi popularni mobilni hra ,,Pokemon Go*, kde musite chodit po
svét a chytat pokémony, pfipadné muzete bojovat s dal§imi hraci. Tento Zanr, zminuji jako

prvni, nebot’ se jedna o jeden z nejnovéjSich zanru virtualnich her [GamePro 2022].

Druhy herni Zanr stiile¢ka (angl. Shooter) je jeden z nejvice popularnich Zanrt. Jeho
nejzamn&jsi subzanr je stfilecka z prvni osoby neboli ,,first person shooter (zkr. FPS).
Podstatou tohoto subzanru je jednoduse feCeno stfileni z prvni osoby. Velmi znamym
ptikladem hry je hra Doom z roku 1990, ktera tento zanr i zpopularizovala. Tento Zanr se
postupem casu rozsifil o hry jenZ misto pohledu z prvni osoby nabizi pohled z tfeti osoby, ¢ili
umoznili hra¢im divat se do hry ne z o¢i jejich postavy, ale z kamery za jejich postavou. Tyto
hry se v anglictin€ nazyvaji ,,third person shooter” (zkr. TPS) a patii sem hry jako ,,Gears of
War* [Pavlovic 2020, GamePro 2022, Wirtz 2023].

Tteti velmi rozsahly zanr ktery zde predstavim je zéanr ,role playing games® (zkr.
RPG). RPG Zanr je v soucasnosti nejvice rozsahlym Zanrem, ktery nejen obsahuje mnoho sub-
zanrt a je hratelny jak pro jednoho hrace, tak i vicero hraci, ale je i dost Casto michan

S podobnym hernim Zzanrem ,,adventure neboli dobrodruzné hry. Rozdil mezi témito dvéma
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zénry spociva primarn¢ ve vykladu hlavniho ptibéhu. Hry adventure Zanru maji vic linearni
ptistup k vykladu ptibéhu hry nez RPG hry, které davaji hra¢im mnohem vétsi svobodu.
Ptikladem adventure hry jsou zfilmovana hra ,,The Last Of Us®, , Legend of Zelda®, ,,Tomb
Raider* a ,,God of War*“ [GamePro 2022].

Podstata samotné¢ho zanru RPG je nasledujici. Ze vSeho nejdiive si vytvofite postavu
ve hie ktera bude slouzit jako vas ,avatar” neboli herni charakter. Po vytvoieni postavy,
pfipadné tésné¢ pied jejim vytvofenim je vam nastinén piibéh hry a potom co oba d¢je
probéhly je vam umoznéno hrat za vasi postavu. Do této kategorie jako takové spadaji hry ze
svéta ,,Dungeons and Dragons® (zkr. DnD), v cestiné piezdivané jako ,kobky a draci

[Pavlovic 2020, GamePro 2022, Wirtz 2023].

Uz ze své definice tento Zdnr umoZiluje vysokou kreativitu nejen ze strany hracu, ale 1
ze strany vyvojafi her, jenz tohoto faktu vyuzili a stvofili tak nespocet dalSich sub-zanra
spadajicich pod zanr RPG. Velmi zndmy sub-zanr do této kategorie spadajici je ,,massively
multiplayer online role-playing games* (zkr. MMORPG). Tento sub-zanr zahrnuje online hry
pro velké mnozstvi hracl, kterym je umoznéno hrat rtizné role za jimi vytvoiené avatary.
Nejlepsim piikladem tohoto Zanru je hra ,,World of Warcraft. Mezi dalsi sub-zanry patii
smesice adventury a RPG hry, kde je silny diiraz na souboje a konflikty. Do této kategorie se
fadi hra ,,Zaklina¢* (angl. the Witcher). Mezi dal$i sub-Zanry, které zde okrajové zminim jsou
napiiklad WRPG a JRPG neboli ,,Western Role-Playing Games* (napt. Elder Scrolls V:
Skyrim) a ,Japanese Role-Playing Games* (napf. ,,Final Fantasy*), jejichz dé€leni je zaloZzeno

dle estetického stylu danych her [Pavlovic 2020, GamePro 2022, Wirtz 2023].

Dusledny popis vSech her spolu se seznamy vSech zanri a sub-zanrti by byl dlouhy
proces. Proto v této sekci jen struéné podotknu definice dalSich zanrt, jenz byly zminény
v prvnim dotaznikovém Setfeni. Zanr simulace’ (angl. Simulation) ¢ herni simulace zahrnuje
ty hry, které se snazi néco simulovat, hrat nebo experimentovat. Dal§i Zanr pfezdivan jako
,horor, je typ her s cilem v hracich vyvolat co nejvétsi napéti a strach. Plosinovky (angl.
Platform) jsou hry jejichZ zdkladem je schopnost precizné skakat s avatarem. Jedna se o jeden
Z nejstarsich zanra her jejichz pivodni zpracovani bylo pfevazné dvou dimenziondlni. Herni
zanr strategie je jeden z nejrozsahlejSich hernich zanrh, ktery jako jeden z mala zGstava

prevazné hratelny jen na pocitacich. Strategie v sobé obsahuje hodné sub zanrti na zaklade

" Simulace jako takova je proces kdy vytvaiime model skuteéného nebo imaginirniho systému za
ucelem experimentu [Smith 1998].
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kreativity a Casu. Do kreativni kategorie patfi budovatelské strategie napft. ,,Stronghold“ a
,SimCity*. Kategorie ¢as ve strategiich ukazuje jak a jakym zplsobem jsou tahy hrach
provadény. V této oblasti jsou specificky vyznamné tahové strategie a real-time strategie (zkr.
RTS). Rozdil mezi nimi je v tom, ze tahova strategie funguje ve stejném principu jako Sachy a
patii sem napi herni série ,,Heroes of Might and Magic®, zatimco v RTS strategiich musite
sva rozhodnuti ucinit v redlném ¢ase. Do tohoto zanru nélezi hry jako ,,Starcraft* a ,,Warcraft*
od spole¢nosti Blizzard. Zanr Sandbox je jedineny v tom, Ze je zaloZen &isté na kreativité
hrace. Posledni tii herni zanry puzzle, sporty a ,,survival jsou ze svého principu jednoduché.
Vyznamy zanrt puzzle a sport spoc¢ivaji v jejich nazvu. V ptipadé puzzle her musi hrac resit
rizné haddanky a puzzle. Naplni sportovnich her je hrani riznych sportovné zamétenych her.
Tento Zanr se mize prolinat s ostatnimi zanry, nejcastéji je to vSak simulace. Podobné je to i
se zanrem puzzle, jelikoZ rizné hadanky se mohou objevit i ve hrach, které nejsou jejimi
autory povazovany za puzzle. Posledni zanr nazyvan v anglictin€ survival, nemé pocestény
nazev. Ze své podstaty je to hra s cilem co nejdéle prezit nebo uniknout z neptatelského

prostiedi.

Tuto Cast kapitoly uzaviram dodatkem, ze kazdy z téchto zanrti ma své znaky. Tyto
znaky se vzajemné ve vétSin€ pripadii nevylucuji a lze je tim paddem spojit pfi tvorbé hry. Je
proto mozné, narazit na hororovy titul se survival prvky (napi. Alien Isolation) a stejné tak je
mozné narazit na plosinovku s prvky puzzle her (napf. Ori and the Will of the Wisps). Jinymi
slovy zanry jsou spiSe zastieSujici pojmy, které pomdhaji identifikovat hlavni aspekty her

[Pavlovic 2020, GamePro 2022, Wirtz 2023, Databaze-her nedatovano].
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4. Jak souvisi genderova identita s hranim her a roli?

Po piedstaveni ruznych Zanra her a definici genderu je nasnadé vysvétlit jejich skuteny
vyznam a piinos pro tuto praci diive, nez predstavim hypotézy se kterymi jsem vstoupila do

vyzkumu tématu vlivu genderu virtudlnich avatarti na hra¢e videoher.

Ze vseho nejdiive zacnu terminem role play, jez jsem predstavila v ramci RPG Zanru
pocitacovych her. Role play je termin pochazejici z angli¢tiny znamenajici hrani roli. Tento
termin je nejvice propojen s dramaturgickou sociologii, ktera pracuje s presumpci, ze vSichni
lidé v ramci interakce hraji urCitou roli. Nejen to, ale podle samotného Ervinga Goffmana
existuje situace, kdy se jedinec natolik ztotozni se svoji roli, ze ji poklada za realitu. Musim
zde vSak dodat, Ze opacny extrém je taktéz mozny, kdy se sam herec v zadném ptipadé
neztotoznuje s roli, kterou hraje. Pravé tento termin se uchytil v ramci virtualniho prostredi

pocitact a zanrt her pod nazev RPG [Goffman 1999:26].

Tento zanr jehoz vyznam jsem jiZz vySe nastinila obsahuje obrovskou plejadu her
spadajicich nejen Cisté pod zanr RPG, ale i pod jeho sub-zanry. Ptrikladem muze byt vySe
zminéna MMORPG hra ,,World of Warcraft” v jejiz doméné byly uz provedeny vyzkumy
zZ hlediska genderu, stereotypti a podobnych vlivii. Nejen to, i v dalsich hrach byla dokonce i
témata sexualn€¢ motivovaného ndsili a obtéZovani z hlediska genderu a genderovych
stereotypil ve hrach zkoumana. E. Dill, P. Brown a A. Collins (2008) ve své studii potvrdily
disledky jak kratkodobého, tak i dlouhodobého vystaveni genderovym stereotypim. Finalnim
disledkem bylo, ze hrani her u muzi vedla K vétsi toleranci vi¢i nejen sexudlnimu
obtézovani, ale i nasili na zenach.

V piipadé vyzkumu propojujici gender a videohry zde zminim, specificky piiklad vazajici
se na hru ,,World of Warcraft“, ktera patii mezi nejprodavanéjsi hry roku 2015 [Entertainment
Software Association 2016].

Chappetta a Barth (2020) ve svém vyzkumu zkoumaji genderové role a rozdilné zkuSenosti
muzl a Zen pii hrani her. Sviij vyzkum postavili na dvou teoriich a to na teorii socialnich roli
a teorii kongruence roli. Tyto teorie nasvédCovaly tomu, Ze postoje a piresvédCeni souvisejici
s tradi¢nimi genderovymi rolemi vysvétluji rozdily ve zplsobu, jakym Zeny a muzi prozivaji
hrani her. V ramci fizeného pozorovani analyzovali negativni zpétné vazby, kterou avatati

hrach dostavali od jinych hrach. Ptestoze vysledek jejich vyzkumu byl v rozporu s teorii
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kongruence roli, jelikoZ zeny hrajici za muze nedostavaly stejné mnozstvi negativni zpétné
vazby jako muzi hrajici za muze, povedlo se autorim studie potvrdit, Ze stereotypni
genderové role maji vliv na hrani her a zasluhuji si dle autort blizsi vyzkum.

Existuji samoziejme i dalsi studie sledujici propojeni pocitacovych her a vlivll na lidské
chovani, jednani a vnimani. Jejich vycet by vSak zabral pfili§ mnoho ¢asu nehled¢€ na to, Ze ne
vSechny studie jsou dostupné a jejich pocet se neustdle navysuje a bude navySovat. Toto

navyseni je spjaté s rozvojem her a lidské spolecnosti.

Z genderového hlediska dfive neexistovaly hry, kde by byl diiraz na gender. Postavy
reprezentujici lidi ve hrach byly koncipovany bud’ jako muz ¢i Zena. Diivodem pro to
snejvetsi  pravdépodobnosti  byly technologické limity. Prvotni hry byly dvou-
dimenziondalniho razu. Z tohoto ohledu je za plnohodnotnou prvni hru povazovan dle Kirsche

(2010) hra ,,Spacewar* z roku 1962 [Anderson a Warburton 2012].

Teprve pozdgji s casem piiSly na trh hry, které byly tfi-dimenzionalni a obsahovaly
bezesporu lidské postavy, jejichz model nebyl Cisté pod taktovkou zakladnich geometrickych
tvarti. Pfipadné se alesponi snazily napodobit tfi-dimenziondlni herni prostfedi. Samoziejmée
gender neni jedinou oblasti ve hrach, ktery se s technologickym pokrokem dostal vice do
popredi.

Kazda véc at’ uz fyzicka, ¢i abstraktni ma sviij ucel a to samé plati i pro pojmy zminéné a
vysvétlené v této kapitole. Diivodem pro¢ jsem piesla od dramaturgické sociologie k genderu
a pozdéji k pocitacovym hram je ten, Ze bez teoretického rdmce by se téma mé prace nedalo
zkoumat. Ze své podstaty ¢erpam primarné z dramaturgické sociologie od Ervinga Goffmana
a ze zakladnich teoretickych definic stereotypu a genderu. Tyto dvé oblasti posléze aplikuji na
fenomén pocitacovych her, kde zkoumam vliv virtualnich avatarti na jednani hract. Abych to
upiesnila, sleduji zda postavy za které hraci nejen hraji, ale i s nimi piichazi ve virtualnim

prostiedi do styku maji na zakladé jejich genderu vliv na jednani danych hraca.
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5. Predstaveni hypotéz

Nyni kdyz jsem nastinila provazanost genderu a dramaturgické sociologie se svétem
pocitacovych her, se mohu piesunout k hypotézam a teoriim, s nimiz vstupuji do vyzkumu.
Nasledujici hypotézy jsou koncipované jako Skala. Vyskytuji se zde dvé strany opacénych

extrémil. Mezi nimi nalezi Sedé zony, kde se promitaji aspekty obou extrémt v rizné mire.

Na zakladé teorie ziskanych informaci a jejich propojeni nejen s mymi dosavadnimi
zkusSenostmi, ale 1 po celkovém uvazeni jsem dospé€la celkem ke ctyfem hypotézam. Jak uz
jsem nastinila vySe tyto hypotézy, jsou nastaveny tak, aby odrazely oba extrémni protipdly a
jejich Sedé zony.

Pii tvorbé téchto hypotéz jsem si nejdiive polozila jednu zasadni otazku. Ta otazka je zda
vibec existuje n¢jaky vliv genderu virtudlnich avatarti na jednani hraci. Tato otazka mi dala
zaklad pro dvé zékladni hypotézy. Prvni extrém zahrnuje situaci, kdy vliv genderu avatart na
hréace plisobi a Ize ho urcit, zatimco druhy extrém je zcela opacny. Gender avatarii nema vliv

7 W O

na jednani hract nebo je vysoce nepatrny a nelze ho s jistotou urcit.

Doména her a jeji provazanosti s genderem nema pouze extrémy musi Se podcitat i
Sriznymi variantami. Tyto varianty jsou dale podminény dal$imi urcitymi i neuréitymi
faktory. Pravé tyto ,,8edé zony* jsem rozdé€lila na posledni dvé hypotézy, které vice ¢i méné
leZi uprostfed vySe zminénych extrému.

Predtim nez zde do detailu popiSu jednotlivé hypotézy a mé tivahy S nimi spojené, musim
zde uvést n€kolik pozndmek. Gender neni jedind polozka, kterd mize ovlivnit jednani hraca.
JelikoZ je herni svét do znacné Casti limitovan tim, jak ho napsali herni vyvojafi, lze
pfedpokladat, ze dva rozdilné vlivy na hra¢e mohou mit stejny konecny vysledek. Zaroven
vlivy na hrace nelze separovat od sebe a neplisobi jednotlivé. Od prvotniho sezndmeni a
spusténi samotné hry jsme v oblezeni riznych vlivi, které ovliviiuji nase jednani ba dokonce i
naSe mySlenky.

Mezi tyto vlivy miZeme pocitat naptiklad i recenze od kritikli, poznamky autort dané hry,
komentaie od lidi, ktefi si danou hru zahrali, nebo chtéji zahrat. Dale také nase osobni
zkuSenosti s danym Zanrem, nase zaliby apod.

Pravé tyto poznamky mé donutily toto nepieberné mnozZstvi teorii a hypotéz, které by
mohly souviset genderem z0zit na pouhé Ctyfi.
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5.1Vliv existuje a prostupuje v§im

Nasledujici ¢ast této podkapitoly bych chtéla zadit piedstavenim prvni hypotézy, jenz
slouzi jakozto prvni extrém. Jak uz naznacuje nazev této sekce mé prvni hypotéza pracuje
s myslenkou, ze vliv genderu virtudlnich avatarii na jednani hract nejen existuje, ale neni
limitovan typem avatara se kterym se ve hie setkava dany hra¢. Jinymi slovy nezélezi na tom,
jestli hra¢ jedna s jinym hra¢em nebo s pocitacem ovladanou postavou, jelikoz je tam vzdycky
urcity vliv genderu dané postavy. Dale také plati, Ze jednani hrace je ovlivnéno genderem

napii¢ v§emi zanry her, nikoliv jen v jednom typu hry nebo dokonce jen v jedné konkrétni hie

Vv daném zanru.

Ptestoze se vliv mize riznit v rdmci této hypotézy, pracuji primarn¢ s tim, Ze vliv maji oba
typy avatarii napti¢ vSemi zanry her. Existuje zde vSak ale jeden Zanr, ktery k tomuto vybizi
vic nez ostatni typy her a tim je pravé zanr RPG patfici taktéz mezi nejvice hrané zanry

pocitacovych her [Murray 2021, Newzoo 2022].

rw

5.2Vliv existuje pouze mezi hraci

Tato hypotéza obdobné¢ jako prvni taktéz pracuje s premisou, ze zde existuje vliv genderu
virtudlnich avatar na jednani hracid, Stim rozdilem, Ze je zde jedna podminka. Tou

podminkou je, Ze vliv na hrd¢e ma pouze avatar, ktery je kontrolovan dal§im hra¢em.

Stejné jako nasledujici hypotéza je i zde zakladnim kamenem nasledujici skute¢nost. Nelze
se spokojit jen s vysvétlenim, Ze zde vliv je ¢i neni. V ramci vyzkumu se musim i tazat, ¢im je
nebo neni dany vliv podminén a nejen to. Vliv jako takovy neni kostrbaty a pevné dany. Vliv
a hlavn¢ vliv abstraktniho pojmu jako je gender, se méni v zavislosti na dalsich faktorech.
Toto plati obzvlast v pfipadé€ virtudlniho svéta pocitacovych her, ktery byl védomé vytvoien
lidmi v prubéhu relativné kratkého ¢asu. Nestalost a proménlivost jsou hlavni atributy stojici
za tuto hypotézou. Vliv genderu, neni pevné dan a neni stejny pro vSechny hrace. Jednani a
interakce mezi samotnymi hraci jsou témito dvéma slovy propojend. Divodem je fakt, ze
hra¢i nejsou naprogramovanymi loutkami, které maji opakovat dané interakce dokola, ¢i
reagovat na zakladé podnéti od vyvojaia ¢i jinych hracta. Pravé tento nesoulad nuti hrace
zvysit jejich pozornost vici svym vrstevnikim a ¢ini vliv genderu jejich postav silny a
vnimatelny. Tato hypotéza se primarné poji s témi hrami, které se vyznacuji moznosti hrat

S vicero hraci.
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5.3Hr4acdi jsou ovlivnéni pouze nehraci

Tteti a predposledni hypotéza pracuje s obdobnych scéndfem jako ta pfedchozi. Jediny
rozdil zde v podstaté nalezi v typu avatara, se kterym hra¢ jedna a jehoz gender ma na hrace
vliv. Tim typem jsou pravé pocitacem ovladani avatafi, jejichz gender ma v ramci této
hypotézy vétsi vliv nez gender avatara dalSich hraci.

Tato hypotéza se nezakldda na rozdil od té pfedchozi na chaoti¢nosti a nestalosti avatari
hraca. Naopak jsem zde pracovala apriori s prakticky vsudy pfitomnym vlivem pocitatem
ovladanych postav, které jakozto kulisy v divadle dopliuji virtudlni svét a umoznuji danému
hraci vyjadrit se jak si pieje, aniz by se musel obavat vpadu jinych hract jejichz vliv by mohl
danou hru narusit. Pravé moznost sebevyjadieni se a hrani roli, dava prostor hraci reagovat at’
uz védome ¢i nikoliv na podnéty, nebo projektovat sebe sama do virtudlniho prosttedi. Diky
tomu muze kuptikladu reagovat na gender postavy ve hie stereotypné za predpokladu, ze mu
je to umoznéno a zaroven muze dané stereotypy ve hie reprodukovat. Tato hypotéza celkove
zohledniuje ty herni zanry, jenz jsou zamétfené na role play a vétSinou zahrnuji hry pro
jednoho hréace, ¢i maji moznost kooperace s jinymi hraci. Hlavnim adeptem mezi vySe

zminénymi zanry jsou RPG hry.

5.4 ZAadny &i nepatrny vliv

Posledni hypotéza je opakem jevu, ktery obsazeny v prvni hypotéze. Jedna se o situaci,
kdy gender avatari nema zadny, nebo vysoce zanedbatelny vliv na hrace, bez ohledu na to
zda ten avatar ndleZi jinému hraci, nebo je soucasti herniho svéta jakozto NPC®. Tato
hypotéza stoji na presumpci, Ze hraci jsou obklopeni mnoha vlivy, které ovliviuji jejich

jednani a gender v ramci téchto vlivl stoji na pomysiném hodnotovém Zebticku velmi nizko.

Typickym piikladem mohou byt kompetitivni hry pro vicero hract, kde nezalezi na tom,
jaky gender postava ma4, ale zda zaprvé nalezi spojenci a za druhé¢, jak moc nebezpecna je pro
moji postavu. V piipad¢, kdy je cilem hry nasbirat co nejvice bodii, nebo prezit bez ohledu na
to co pro to musi hra¢ udélat Ize usoudit, Ze gender nebude hrat roli, nebot’ jak muzsky avatar,
tak i Zensky avatar mize Vv zavislosti na jim dostupnych zdrojich pfedstavovat urcitou hrozbu

pro dalsi avatary ovladané hrac¢em.

8 Zkratka ,,NPC* v angl. znamena ,,Non-Playable Character neboli nehratelnd postava a oznaduje
pocitacem ovladané avatary.
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6. Rekapitulace teoretické casti

Hypotézy, vyzkumné otazky a studium literatury, bez téchto prvka nelze konat vyzkum,
nebot’ bez aspoil mirné znalosti, ¢i ofekavani, nebudeme védét co sledovat a zkoumat. Bez
téchto prvkil bychom pak nasledné¢ nemohli dosahnout zadnych smysluplnych zavért, nebot

by nebylo o co opfit ziskana data.

Na zavér teoretické Casti své prace zde shrnu hlavni body. Moji vyzkumnou otazkou je,
zda vliv genderu avatart ma vliv na jednani hrac¢a. Tuto otazku zkoumam ze tii teoretickych
rovin. Prvni rovinu pokryva dramaturgicka sociologie, kde pracuji s presumpci, ze lidé vzdy
hraji roli, se kterou jsou spojené urcité dil¢i znaky. Tyto znaky zkoumdm z druhé roviny.
Specificky z roviny genderu, kde mé hlavné zajima vliv genderovych stereotypt, nebot’ se dle
mého ndzoru jedna o jeden z nejviditelnéjSich projevl genderového jednani.

Posledni tfeti rovina s niz jsem pracovala je rovina virtualniho prostiedi. Z tohoto hlediska,
minim primarné rovinu hernich zanrd, interakce mezi danymi postavami a stereotypy s nimi
spojenymi.

V ramci téchto tfi rovin pracuji se ¢tyfmi hypotézami. Prvni hypotéza pokryva situaci, kdy
jsou hraci ovlivnéni genderem vsech typt virtualnich avatard. Druhd hypotéza pracuje s tezi,
ze vliv genderu na interakci hra¢e maji pouze avataii dal§ich hraca. Tteti hypotéza naopak
pfedpoklada, ze vliv na jednani hract maji pouze ti avatafi, ktefi jsou soucasti virtualniho
svéta a jsou tim padem, ovladani pocitaCem. Posledni hypotéza pracuje s eventualitou, ze
gender virtualnich avatarQ, jak hracl, tak 1 pocitace, nema zadny ¢i extrémné zanedbatelny

vliv na jednani hraci v rdmci virtualniho prostredi.
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PRAKTICKA CAST

7. Metody sbéru dat

S ohledem na vyzkumnou otazku a celkovou povahu tématu které zkoumam, pokladam za

nejlepsi zékladni metodu sbéru dat dotaznikové Setieni formou online dostupného dotazniku.

Cely text obou dotaznikovych Setieni, jenz obsahuje uvodni instrukce, otazky, odpovédi a
zavéretné podckovani je v anglickém jazyce. V anglickém jazyce jsou taktéz napsany i
upominkové emaily. Text obou dotazniki a emaild je v angli¢tiné kvili rozsahlosti
internetovych siti které nejsou geograficky omezeny. Hraci se najdou v mnoha zemich po
celém svéte a jelikoz je anglictina jazyk pouzivany prakticky celosvétove, usnadiiuje to
komunikaci mezi mnou a respondenty. Respondentim to usnadiiuje ¢teni a porozuméni

obsahu.

Z technickych davodi jsou oba dotazniky na dvou raznych platformach. Prvni
dotaznik je zaméfen primarné na dotazy a ziskani prehledu 0 hracich na doméné Google
Forms. Tato doména patii mezi sluzby od spolec¢nosti Google a umoziiuje uzivatelim vytvaret
jednoduché dotazniky zadarmo. Tato sluzba je volné dostupna na internetu a je dostupna

vSem, kdo maji na domén¢ Google emailovy ucet [Google nedatovano].

Druhy dotaznik vyuzivajici vinéty a nidhodn€ generované podnéty jsou na doméné
Click4Survey. Podobné jako Google Forms, Click4Survey je sluzba umoziujici tvorbu
dotaznikl spolu se zobrazenim a staZzenim dat od respondenttl, ktefi dany dotaznik vyplnili.
Oproti Google Forms ma Click4Survey mnohem S§ir§i nabidku sluzeb v oblasti tvorby a
upravy dotazniku. Mezi poskytované sluzby, které nejsou na Google Forms dostupné nalezi
sledovani vypliiovani jednotlivych dotaznikd respondenty a hlavné moznost vlozeni skript
na generovani textu. Pravé druhd schopnost tohoto nastroje, je klicovy duvod, proc¢ je tento

nastroj v tomto vyzkumu pouzit [Click4Survey nedatovano].

Musim zde ale podotknout, Ze na existenci a spolehlivost tohoto nastroje, jsem byla
upozornéna vedoucim mé prace, jenz s ni ma zkuSenosti. Tento fakt, m¢ vedl ke zvoleni
tohoto nastroje oproti ostatnim na internetu dostupnym nastrojim a sluzbam. V posledni fadé
pokladdm za dilezité opét zminit, ze pravé bez moZznosti uzivani skripti v druhém
dotaznikovém Setfeni pomoci tohoto nastroje by se druhd faze vyzkumu nemohla uskutecnit

tak jak je dale popséna v této praci.
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7.1Socialni sité

Internet je velmi obsahlé misto se spoustou socialnich siti. Do téchto socialnich siti se lidé
mohou, ale nemusi zaregistrovat. Dale diky registraci, ¢i funkci dané sit¢ mohou vetejné ¢i
soukrom¢ psat zpravy, oznameni a blogy. Psani zprav, vSak nespadd mezi jediné nabizené
funkce, nékteré¢ platformy ¢i aplikace umoziuji svym uzivatelim volat mezi sebou misto
toho, aby pouzili mobil a v pfipad¢, Ze maji kameru a doména to povoluje i provozovat video

hovory.

Na zakladé svych nékolikaletych osobnich zkuSenosti jsem se rozhodla pouzit tfi socialni

platformy, které jsem osobn¢ diive vyuzivala a az do dnes stale vyuzivam.

Kazda z téchto platforem ma své jisté prednosti a vlastnosti, které mohou, ale nemusi byt
unikatni. Diky sbéru dat zrtznych platforem mam nejen vétsi dosah pro potenciondlni
respondenty, ale i mam zaruc¢enou jistou variabilitu. Jednoduse fe¢eno snizuji tim Sanci, Ze by
mi na dotaznik odpovidala stejna osoba za dvéma a vice riznymi Géty. Platformy jsem zvolila
pouze tii jak pro ptrehlednost zjisténych dat, tak 1 kvuli jejich vlastnostem, o nichz budu

mluvit nize.

Prvni a asi nejznamgjsi platformou je doména Facebook od spole¢nosti Meta, kterou
zalozil Mark Zuckerberg v roce 2004. Doména Facebook je nejvice oteviend a nejvice
obsahla platforma s ohledem na pfidruzené aplikace, kam mimo jiné nélezi i Instagram a
Messenger a algoritmus, ktery se vam neustale pokousi podstrcit nové véci, které minimalné

z casti koresponduji s vasi aktivitou na dané siti [Hall 2023].

Druhou doménou, zvolenou pro milj vyzkum je socidlni sit’ Reddit. Doména Reddit byla
zalozena v roce 2005. Reddit je podobné¢ koncipovan jako Facebook, stim rozdilem, ze
komunity do nichZ se chce uzivatel pfipojit, si musi uZivatel sdm najit a nastavit skrze své
zaliby pfi registraci na platformu. Poté mu algoritmus na zaklad€ uZivatelova nastaveni nabizi
dalsi ptidruzené skupiny. Na rozdil od sité Facebook Reddit neni tolik obsahly z hlediska
nabizenych sluzeb ¢i pfidruzenych aplikaci a tudiz je méné otevieny vaci propojenosti
uzivatela [Stafford 2016].

Tteti a posledni doménou, 1épe feceno aplikaci, kterou jsem zvolila pro tento vyzkum je
Discord. Tato aplikace byla zalozena v roce 2015, coz z ni ¢ini nejnovejsi aplikaci z hlediska
historie zalozeni mezi zvolenymi doménami. Zakladateli této aplikace jsou Jason Citron a

Stan Vishnevskiy. Discord je charakteristicky tim, Zze na rozdil od pifedchozich dvou domén,
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je mnohem vic uzavieny. Na discordu neexistuje funkce vyhledat si danou komunitu, ¢i
uzivatele. Komunity si lidé formuji a spravuji sami a jsou do nich zvani bud’ skrze kod, ktery
je pfistupny na internetu, nebo je tam pozvan samotnymi Cleny, nebo vlastniky daného
serveru®. P¥ipadné je do dané komunity pozvan, skrze stdlou pozvanku, umisténou na jiném
serveru, kde maji spravci ve vétsiné piipadi domluvenou spolupraci, ¢i podporu. Jednotlivé
komunity uvnitt dané aplikace jsou na sob¢ nezavislé a spravci v kazdé z nich uvadi vlastni
pravidla, ¢i sluzby. Ptesto, ale v§echny komunity podléhaji pod jednotné pravidla nastavenych
spravci samotné aplikace Discord, nebot’ je to pravé doména na které se tyto jednotlivé

komunity nachazi [Discord 2015].

7.2Respondenti

Na zéklad¢ toho, ze pouzivam pouze dotaznikové Setfeni jako néstroj pro sbér dat od
respondenttl, je miij vyzkum ryze kvantitativniho razu.

Stejn¢ jako socialni sité tak 1 pocitacové hry poskytuji jisty druh anonymity. Tato
anonymita neni jenom v ramci avatart, ale i vramci her obecné. Hra¢ si muze vytvorit
postavu ve hie s pomoci niz anonymné¢ interaguje s ostatnimi hraci, ale zaroven nékteré hry
umoziuji vytvoftit si Ucet, pod ktery si mize pfifadit dané avatary. Samoziejmé nejen herni
spolecnosti mohou poskytnout hrac¢i ucet za ktery muze svoji pravou identitu schovat.
Samotné platformy davaji ¢lovéku moznost se zaregistrovat a tim si vytvofit jeden univerzalni
ucet pro vSechny hry na dané platformé na kterych si pak dand osoba miiZze vytvofit svého

avatara nebo dokonce avatary.

Pravé tato vice vrstva anonymita je diivod, pro¢ nemam potiebu se tdzat na osobni tidaje
jakoZto jméno. Misto jména jsou respondenti tdzdni na jejich email, abych nejen mohla
zaznamenat jejich individualni odpovéd’, ale i poslat unikatni odkaz na druhou fazi vyzkumu.
Zaroven diky stejnému emailu budu moct propojit data ziskanda zobou dotazniki.

Respondenti maji samoziejmeé moznost odmitnout ucast na druhé fazi vyzkumu.

Dalsi data o respondentech, ktera sleduji, jsou ve€k, pohlavi a sit, ze které se dostali

K prvnimu dotazniku. VE&k z toho diivodu, Ze hry se daji hrat od utlého véku az po stari. Veék

% Server neboli sit’ v angli¢tiné oznaduje v piipadé aplikace discord jednotlivé komunity, které byly
v aplikaci vytvoifeny. To je také definice, se kterou pracuji v ramci vyzkumu. Z hlediska samotné definice pojmu
je server jako takovy oznaceni pro pocitatovy program nebo nastroj, ktery poskytuje uréité sluzby dal$im
uzivatelim na jinych pocitacich [Posey 2021].
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sleduji pouze z hlediska zafazeni respondenta do piislusné kategorie, jelikoz gender je pojem,

kterému rozumi jinak mlady student a pracujici dospély ve stiednim veku.

Druhou kategorii kam nalezi pohlavi potiebuji, z obdobného divodu jako kategorii vék a
to z hlediska rGzného pohledu na problematiku genderu tak z hlediska hracské zdkladny.
Obdobn¢ jako u veéku také gender respondenta, mize mit potenciondlni vliv na to jak je hrac

citlivy vii¢i vlivu genderu virtualnich avatart.

Posledni kategorie je prostfedi, ze kterého se respondent dostal k mému dotazniku.
Jedna se o socidlni bublinu, kterou respondent vyuziva ke komunikaci s dal§imi hraci. Musim,
vsak podotknout, ze neni vylou¢ena moznost, aby respondent pouzival aktivné vSechny tfi
vySe zminéné sité k interakci s dal$imi hraci. Moznost Ze by jeden ¢loveék odpovidal vicekrat
na prvni dotaznik je, ale oSetfena skrze email, ktery uvadi na zacatku dotazniku a zaroven

skrze samotny obrovsky rozsah danych platforem.

7.3Prvni dotaznik

7.3.1 Zakladni informace

Prvni dotaznik je pro tento vyzkum vstupni brana, kde ziskdvdm pomoci jedenact otazek
jak zakladni informace o respondentovi, tak i ty informace spojené se samotnym vyzkumem.
Informace spojené s vyzkumem jsou pravé ty informace souvisejici s tématem celého
vyzkumu, jenZ jsem vySe nastinila. Jednotlivé otdzky a sekce k nim nélezejici, popisuji
V nasledujicich podkapitolach spolu s nabizenymi odpovéd'mi. Vyjma informaci spojenych se
samotnym respondentem a vyzkumem se taktéz ptdm respondent, zda si pfeji podilet se na
druhé fazi vyzkumu. VSechny jednotlivé sekce s otazkami, jsou V originalnim znéni uvedeny

Vv ¢islovanych tabulkach v podkapitole ,,Seznam Tabulek*.
Kostra prvniho dotazniku je rozdé€lena na pét ¢asti. V prvni €asti do detailu popisuji,
k ¢emu dotaznik slouzi a davam instrukce k druhému dotazniku. Pod instrukcemi, se jich

tazu na jejich email, abych mohla jejich odpovédi analyzovat a abych méla kam poslat odkaz

na druhy dotaznik (viz Tabulka ¢. 1).

26



7.3.2 Prvni sekce

V druhé casti (viz Tabulka ¢. 2) se snazim ziskat zakladni piehled o respondentech.
Otazka cislo 1 se taZze na to odkud se dostali respondenti k tomuto dotazniku. V ramci
odpovédi a variability jsou zde pouze tfi moznosti. Jmenovité Discord, Facebook (spolu
s ptidruzenymi aplikacemi) a Reddit.

Ve druhé otazce se tazu, respondentl, do jaké vekové kategorie nalezi. VEkovych
kategorii bylo nabidnuto celkem Sest. Nejnizsi vékovou kategorii byla skéla od patnécti let
do osmnacti let. Minimum patnact let bylo uréeno na zaklad¢ dostupnosti socialnich siti a
her. Nasledujici dvé vékové kategorie byly od devatenacti do dvaceti péti let a od dvaceti
Sesti let do tficeti let. Kategorie od tficeti jedna let do Ctyficeti a od Ctyficeti jedna let do
padesati let byla takto zvolena primarné pro usnadnéni piehledu. Posledni kategorie je od

padesati jedna let a vys.

Posledni otazka této sekce je zamétena na genderovou identitu respondentli. Celkem maji
na vybér tfi odpovédi, kterymi jsou ,,zena“, ,,muz* a ,ostatni“. Odpoveéd’ ostatni (v angl.

Vv

nelze jednoduse oznacit pod terminy muz a zena.

7.3.3 Druha sekce

Prostiedni tfeti ¢ast dotazniku (viz Tabulka ¢. 3) je zaméfena na hry jako takové. Ve Ctvrté
otdzce se snazim zjistit, co respondenty jakozto hrace her, zajima na hrach, zda je zajima
ptibch a vziti se do ného, herni mechaniky a akce neboli adrenalin. Prvni nabidnutd odpovéd’
je ,,ptibéh a roleplay* (v angl. ,,Story and roleplay*). Tato odpovéd’ je pro ty respondenty,
které zajima ptibch a vziti se do n&) skrze svoji postavu. Druha odpovéd ,hra a akce* (v
angl. ,,Gameplay and action®) je opakem prvni odpovédi. Tato odpovéd’ znamend, Zze hrac
nesleduje pfibch, ale zajima ho akt hrani jako takovy. Akt hrani zahrnuje mimo jiné herni
mechaniky a pocity zabavy ¢i Ulevy které sebou pfinasi. Posledni odpovéd’ je spojeni
piedchozich dvou odpovédi. Obsahuje v rovném meéftitku jak ptibeh a vziti do role spolu

S hranim jako takovym.

Pata otazka je zamétena na preferované zanry mych respondentii. Tato otazka je zvlast
dualezita, jelikoz od zanru her se odviji jejich vyvojaii urCené zaméieni a zanr. Seznam Zanr

V této otazce je pouze orientacni, nebot’ zanr videoher je nepfeberné mnozstvi. Respondenti

27



si mohli vybrat pouze jeden z nasledujicich zanru: ,,akéni dobrodruzné, ,,horor, ,bojova
online aréna pro vice hracu*, ,,platformové hry®, ,puzzle a party hry®, ,strategie v realném
Case®, ,role-playing hry*, ,sandbox‘“, ,simulace a sporty*, ,stiilecky” a v posledni fadé

,survival®,

V Sesté otazce se ptam na to, zda hraci preferuji hrat sami nebo s dalSimi hrac¢i ve hie.
Respondentim jsem dala na vybér mezi: ,hranim o samoté“, ,hranim osamoté¢ nebo
S blizkymi prateli, ,,hranim s ptateli nez s cizinci®, ,,hranim s lidmi obecné™ a ,,zalezi na hte,

nezalezi mi na tom*.

Sedmou ot4dzkou pomalu navazuji na posledni sekci dotazniku, ktera je vénovand genderu
a ptam se v ni na to, jaky gender preferuji hrac¢i u postavy, za kterou hraji, pokud maji
moznost si gender zvolit. Respondenti méli na vybér z odpovédi: ,,Zena®, ,muz“, ,neutralni
gender®, ,,nezalezi mi na genderu* a ,,zalezi na tom jakou hru hraji“. Posledni odpovéd’ jsem
zvolila z toho divodu, Ze pii tvorbé a volbé avatara se mize hra¢ rozhodovat na zakladé

stylistické stranky hry nez pfimo na genderu jako takovém.

7.3.4 Treti sekce

Jak, uz jsem naznacila vyse, tato ¢ast dotazniku (viz Tabulka ¢. 4) je zaméfena na otazky
V oblasti genderu a genderovych stereotypil. V osmé otazce této sekce zadam respondenty
aby mi popsali jak si pfedstavuji stereotypni Zenu a muZe ve spole¢nosti. Forma odpovédi

byla ponechédna oteviené, aby se respondenti mohli vyjadrit jak uznaji za vhodné.

Devata otdzka na tuto otdzku navazuje a ptam se zda, si respondenti mysli, Ze se
stereotypy prenasi z lidského prostiedi do toho herniho. Nabidnuté odpovédi pro respondenty

bylo ,,ano* a ,,ne*.

Desaté otazka rozsifuje devatou otazku. V této otdzce pokladam respondentim otazku, zda
jsou obé& pohlavi ve hrach ovlivnéna stereotypy ¢i nikoliv a za ptedpokladu Ze ovlivnény jsou
tak pak které je vic ovlivnéné. Poradi odpovédi je nastaveno podobné jako Skala. Prvni
odpovéd’ tika, ze jsou ob¢€ pohlavi ovlivnéna. Nasledujici druhd a tfeti odpovéd’ tika, ze bud’
7enské nebo muzské pohlavi je ovlivnéno stereotypy vice. Ctvrta a pata odpovéd naopak
tvrdi, Ze pouze jenom jedno nebo druhé pohlavi je ovlivnéno stereotypy. Posledni odpoved je

opakem prvni odpovédi a udava, Ze ani Zenské tak muzské pohlavi neni ovlivnéno stereotypy.
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Posledni jedenéactd otazka této sekce a celého dotazniku je zaméfena na popis
stereotypniho muze a stereotypni zeny nikoliv v redlném, ale v hernim prostiedi. Stejné jako
osma otazka ma i tato otdzka volnou podobu a respondenti maji moznost, jakkoliv napsat
svoji odpoved.

V posledni ¢asti dotazniku svym respondentiim dékuji za jejich participaci. Déle zde opét
opakuji, ze tém kteii souhlasili s participaci na druhé fazi vyzkumu, bude poslan za tii dny
email s odkazem na druhy dotaznik. Spolu s touto informaci uvadim i pfedmét emailu, jenz

je ,,Survey: Deciding in game situations*.
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7.4Druhy dotaznik a experiment

7.4.1 Zakladni informace

Druha ¢ast mého vyzkumu je vénovéana experimentadlnimu dotaznikovému Setieni, které
bylo odeslano na emailovou adresu téch respondentt, kteti v prvni ¢asti vyzkumu souhlasili
s participaci. Odeslany email obsahoval strucné vysvétleni a navod k dotazniku, ktery
obdrzeli spolu s unikatnim internetovym odkazem na jim piid€lenou verzi dotazniku na

doméné ,,Click4Survey*.

Dotaznikové Setieni je slozeno ze tii sekci. Tyto sekce obsahuji jednotlivé situace, které
byly pro experiment vytvofeny a jsou rozdéleny dle toho mezi kym probihd interakce a kolik
proménnych v dané sekei sledujeme. V ramci jednotlivych sekei je pofadi otazek ndhodné
promichéno, tak aby jejich posloupnost byla pro kazdého respondenta co nejvice unikatni.
Zmeéna potadi otazek probihd pouze uvniti jednotlivych Casti, aby nebyla kostra dotazniku

narusena.

Kostra dotazniku je postavena na slozitosti interakce od nejméné narocnych situaci, kde
nahodné ménime pouze gender druhé postavy po situace, kdy ménime nejen gender, ale 1 jeji
roli, kdy dana postava mize byt jak hrac, tak i pocitatem ovladana postava. Spolu s genderem
dalsi postavy a jeji role, jsme pfifadili respondentovi avatara, kterému ndhodné¢ meénime

gender.

Jak v samotném popisu situace, tak i Vv odpovédich je reflektovan gender avatara
respondenta a postavy, se kterou interaguji. Ke kazdé otazce jsou k dispozici tfi odpovédi,

Z nichz je vZdy aspoil jedna stereotypni a ne stereotypni.

Vsechny situace byly sepsany a navrhnuty v ramci ,,brainstormingu* ve Wordu. Jednotlivé
situace pro experiment byly prodiskutovany a se souhlasem vedouciho pievedeny do
programu rStudio. V tomto programu za pouziti balicka tidyverse a writexl byly sepsany
s pomoci vedouciho skripta. Pomoci skriptii byla zprovoznéna, randomizace, generovani vinét
a propojeni generovaného genderu s odpovédmi. Tyto skripty byly pak nahrany na doménu
,Click4Survey*, kde pak prob¢hly findlni upravy dotazniku a jejich odeslani na emaily

respondentd.

V nasledujicich podkapitolach popisuji jednotlivé sekce a situace v nich obsazené.
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7.4.1 Interakce mezi hraéem a NPC

Prvni ¢ast dotaznikového Setfeni je vénovana t€ nejbeznéjsi forme interakce, na kterou lze
narazit pii hrani her a tou je interakce mezi avatarem hrace a avatarem ovladanym pocitacem
neboli NPC. Kazda z nasledujicich péti situaci je postavena ptfimocafe na interakci mezi
avatarem hrace a NPC. Oba avatafi maji ndhodn¢ generovany a na sobé nezavisly gender.

Shoda genderu u obou avatart vSak neni vyloucena.

Zakladni myslenkou a dvodem proc je tento typ situaci na zacatku dotazniku, je fakt, ze
interakce mezi pocitacem a clovékem je méné chaoticka a je pevné dana i limitovana umélou
inteligenci a kddem, ktery napsali vyvojari dané hry. Pravé nizkd chaoti¢nost a rozmanitost
interakci je divodem, proc jsou tyto situace prvni, jelikoz slouzi k aklimatizaci respondentt k

dotazniku jako takovému.

Z toho diivodu, Ze se posloupnost situaci pro respondenty méni budu jednotlivé situace

zde, popisovat tak jak jsou uvedeny v programu rStudio (viz Tabulka ¢. 5).

Prvni situace ,,Between a rock and a hard place® je zalozena na patové situaci. Hra¢ je
pronasledovan a musi se dostat na svobodu. Béhem cesty, ale narazi na rozcesti. Bud’ bude
bojovat sjednim velmi silnym nepfitelem ¢i Sampionem, nebo proti hromadé slabsich
nepritel. Odpoveéd’ A. znadi, ze avatar bude se silnym Sampionem bojovat, jelikoz nemtize byt
tak silny. Odpovéd’ B. je, Ze bude avatar bojovat s Sampionem, protoze mé vetsi Sanci proti
jednomu nepfiteli nez ptesile slabSich neptatel. Odpovéd’ C. je, Ze avatar plijde alternativni

cestou a proklesti si ji skrze hordu slabsich nepratel.

Druha4 situace ,,Last Ride of the Day* je zaloZena na empatii, vii¢i druhym. Stary hrdina ¢i
hrdinka je ohromen zkuSenostmi a dobrodruzstvimi avatara hrace a jejich skupiny a tudiz si
pieje se k nim pfipojit. Obdobné jako u prvni situace méli respondenti tfi moZznosti, jak
reagovat. Bud’ daného avatara pfijmou do své skupiny, nebo ho odmitnou. Odpovéd’ A. tika,
ze je dané NPC pfili§ staré a slabé a urcité by zemielo kdyby se ptipojilo. Odpovéd’ B. je, Ze
daného hrdinu bohuzel nemlze tvlj avatar piijmout do party. Odpoveéd’ C. je, Ze bude tvij
avatar poctén kdyby se pfipojil.

Tteti situace ,,Magician of the Woods* se potyka s tématem viny. Respondenti zde hraji za
zoldaka a jsou vhozeni doprostfed situace, kde si musi zvolit mezi mensim ¢i vétSim zlem.
Pfitom zde se celd pointa, skryva v tom, Ze nelze urcit kdo je zde primarni vinik. Odpovéd’ A.

udéava, Ze avatar zabije Carod¢je €i Carod€jku, aby si vzal odménu od vesnicanti. Odpoveéd’ B.
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obdobné¢ jako odpoveéd’ A udava, Ze avatar zabije ¢arod¢je, ale kvili jejich osobnim divodim,
ne kvili odméné. Odpoveéd’ C. na rozdil od téch pfedchozi udava, ze avatar nechd carodgje jit

a pomstit se vesni¢aniim.

Ctvrta a predposledni situace ,,Shakedown® se potyké s tématem uplaceni. Specificky, je
zde otazka, jsou hraci ochotni udélat ukol pro nékoho komu se nejen neda véfit, ale ty penize,
které chce na zpét v realité nepotiebuje. Odpoveéd’ A. znaci Ze avatar udéla presné to o co byl
pozadan. Odpovéd’ B. je podobna, s tim rozdilem, Ze misto vraceni penéz si je avatar necha. U

odpovédi C. avatar odmitne Zadost, jelikozZ mu nemuze vefit.

Posledni, pata situace ,,Gambling* je zaméfena na empatii, obdobné jako druha situace. Na
rozdil od té prvni, se zde ale jedna o ¢loveka, ktery v navalu opilosti prohral cenou véc a zada
hrace, respondenta, o to aby mu ji pomohl jakkoliv navratit. U odpovédi A. avatar pomuze,
nebot’ je lituje. U odpovédi B. jim avatar pomuze, ale bude chtit kompenzaci. Naopak,

v odpovédi C. avatar odmitne pomoci s tvrzenim, ze si musi tento problém vyfesit sam.
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7.4.1 Interakce mezi hraci

V druhé tfetiné experimentu je respondent vystaven pétici situaci kdy jedna vyhradné
s avatarem fizenym dal§im hra¢em. Tyto situace jsou zalozené na soutézivosti, jenz je jednou
z hlavnich aspektli online her pro vice hracd. V ramci vySe zminéného aspektu hraci
spolupracuji, bojuji ¢i jinak interaguji s dalSimi hra¢i a prostiedim, aby postoupili na
pomyslném zebticku moci. Na rozdil od prvni pétice situaci jsou tyto situace vice rozmanité a
nahodilé, jelikoz motivy hracu, nelze zachytit skrze kostrbaty kod, jenz ma své limity (viz

Tabulka ¢. 6).

Situace ,,Need before Greed* je inspirovana online hrami pro vicero hraca, mezi kterymi
figuruji hry jako napt. World of Warcraft. V ramci této situace, je respondent vrzen do
situace, kdy je soucasti party hrdinti, hract, kterym se povedlo skolit mocného nepfitele a
nyni se musi pod¢lit o ziskany poklad. V odpovédi A. nechava hra¢ poklad vale¢nikovi, jenz
utrzil nejvétsi poskozeni a bez dobré vyzbroje dalSi souboj neptezije. V odpovédi B. hrac
predpokladé, ze druhy hra¢ ma né&jaké finance, ale v ramci férovosti jim neché kus pokladu.

V odpovedi C. si hra¢ necha poklad pro sebe, jelikoz mél nejvétsi podil na porazeni nepfitele.

Nasledujici situace ,,Assisted grinding™ ma své zaklady, taktéz v online hrach pro vicero
hrach. Tato situace, je piimo zaloZena na interakci mezi hraci, kdy méné zkuSeny hrac¢ zada
zkuSen¢jSiho hrace, respondenta, o pomoc. V odpovédi A. hrd¢, druhému hrac¢i pomuize,
jelikoz by mu pozdéji mohl taktéZ pomoci. V odpoveédi B. hra¢ pomlze jinému hraci, ale
pouze pokud bude kompenzovan. V odpovédi C. hra¢ pomize bez toho, aby zadal jakoukoliv

kompenzaci ¢i protisluzbu.

Situace ,,Who comes first?“ je patova situace, s niz se potykalo nemalo hrac¢t nejen
pocitacovych her. Je to situace, kdy je respondent uvéznén mezi dvéma neptateli a musi si
zvolit jakym zplsobem jednat, aby mél co nejvétsi Sanci na preziti. V odpovédi A. hrac¢
zautoc¢i na ptiSeru, jelikoZ hra¢ je méné piedvidatelny a tudiz vic nebezpecny. V odpovédi B.
je hrac pokladan za slabsiho soupete. V odpovédi C se avatar hrace pokusi donutit pfiSeru a
druhého hrace bojovat mezi sebou tak, Ze donuti hrace zattocit na piiSeru a tim ziskat Sanci na
preziti.

Ptedposledni situace v této sekci ,,Protective Fashion® je specidlni v tom, Ze je postavena

na genderovém stereotypu, ktery se da povazovat za nejcastéjsi ve hrach. Tim stereotypem, je

odéev, ktery mezi sebou nosi Zeny a muzi. Specificky odév, ktery spi§ vyzdvihuje pfednosti
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Zen a muzu, kam lze zahrnout spofe odéné Zeny a muze v silné zbroji s Sirokymi rameny a
velkymi zbranémi. Respondenti v této situaci se musi rozhodnout co feknou hraci, ktery je
pozédal o radu pii vybéru zbroje. V odpovédi A. voli hrd¢ méné zahalujici zbroj kvili ukazani
jejich sily. Naopak v odpovédi B. radi hrac, aby si vzali vice zahalujici zbroj kvili vét§imu
pocitu ochrany. V odpovédi C. nechava respondent druhého hrace se rozhodnout, jelikoz obé
zbroje jsou pres rozdilny vizudl stejné dobré.

Posledni situace ,,In the heat of battle” je podobna situaci ,,Who comes first?*. Rozdil je
V tom, Ze respondent si zde nevybird na koho zautoci, ale koho pozada o pomoc. V odpovédi
A. zada hrac¢ o pomoc carodéje, ktery exceluje ni¢ivou magii, ktera ma vysoky dosah a rozsah.
V odpovédi B. hrd¢ Zadd o pomoc valecnika, ktery vynikd v boji na blizko a umi ptitdhnout
pozornost nepratel. V odpovédi C. hra¢ nezadd o pomoc nikoho a pies nebezpeci se pokusi

S neprateli vypotadat sam aby ziskal co nejvetsi odménu.
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7.4.1 Avatar hrace a nahodny vybér
obména nejen genderu avatarii, ale méni se 1 jejich role indikujici, zda se jednd o hrace ¢i
NPC. Jedinou vyjimkou je situace ,,In the nick of time*, kde se méni pouze gender postav,
jelikoz tato situace obsahuje jak avatara jiného hrace tak i NPC. Tato situace je pro
experiment zasadni, nebot’ mi umoznuje zkontrolovat, zda role postavy nema vétsi vliv nez

jeji gender (viz Tabulka €. 7).

Prvni situace ,,Experience theft je zalozend na kompetitivnosti hrac¢ii v ramci her pro
vicero hraci, které jsou orientované na souboj mezi hraci. V podstaté hra¢ hraje v tymu a
spojenec premuze nepfitele se kterym respondent bojoval, ¢imz de facto ukradne
respondentovi odménu. Rozhodnuti, jenz mize respondent ucinit jsou nasledujici. V odpovédi
A. se respondent rozhodne pomstit se spojenci, jenz mu odménu sebral. V odpovédi B.
respondent pfiznava ztratu odmeény, ale zdroven jim nestoji za to zadtoCit na spojence.

V odpovédi C. se respondent pokusi domahat kompenzace.

Druha situace ,,In the nick of time* je specidlni v tom, ze na rozdil od vSech ostatnich
situaci si zde respondent, vybird mezi hra¢em a NPC. To znamena Ze na rozdil od zbytku
situaci, zde naproti sob¢ stoji jak avatar hrace, tak i pocitatem ovladany avatar. Respondent si
V ramci situace musi vybrat jak a koho se pokusi zachranit. V odpovédi A. se respondent
rozhoduje zachranit hrace, jelikoZ bez nich nemusi mit dostatek sil se vratit zp&t. V odpovédi
B. se respondent rozhodne zachranit NPC, jelikoZ s jejich smrti by nesplnili ukol. V odpovédi

C. se respondent pokusi zachranit oba i kdyz je Sance na ispéch nizka.

Tteti situace nese nazev ,,Gearing up a follower* a je podobna situaci ,,Assisted grinding*.
Na rozdil od predchozi situace, zde zkoumam jakym zpisobem budou hraci jednat, kdyz
jejich pomocnik je spoluhra€ nebo NPC. Respondent se vydava do neptatelské zemé a musi si
vzit sebou dalSiho avatara na pomoc, jenZe zde nastavad otdzka pfipravy na cestu a preZziti
V dané zemi a pomocnik nema vSe co by bylo potteba. V odpovédi A. se respondent rozhodne
spojenci pomoci, nebot’ je pozadal o pomoc. V odpovédi B. nastdva opacna situace, jelikoz
oni souhlasili s pomoci, je jejich povinnosti se pfipravit na cestu. V odpovédi C. si hra¢ bere
sttedni cestu a pomiize jim s pfipravou, avSak nezaplati za vSechny zasoby.

Posledni, ¢tvrta situace, se nazyva ,,Beast of burden®. V této situaci, jsou respondenti

pozadani bud’ NPC nebo hra€em, aby jim chytli zvife, na ochofeni vyménou za
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nespecifikovanou odménu. Tato odména, ma ale vyssi hodnotu nez to zvire, které si hraci
sami mohou ochocit pro sebe. V odpovédi A. se respondent rozhodne ponechat si zvife,
jelikoz odména nestoji za tu snahu, kterou musel vynalozit pfi jejim lovu. V odpovédi B. se
respondent rozhodne dodrzet sviij slib, navzdory nizké odméné. V odpovédi C. si hrac

ponecha zvite dokud nebude dostatecn¢ kompenzovan.
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8. Analyza dat

8.1Prezentace dat

8.1.1 Zakladni prehled

Na nasledujicich fadcich budu nyni prezentovat data nasbirana z obou fazi vyzkumu.
Jelikoz je pocet respondentil rozdilny a ob¢ ¢asti vyzkumu jsou dulezité budu zde prezentovat
pouze data ziskana od téch respondentti, ktefi se podileli na obou ¢astech vyzkumu. Délam to
s védomim, Ze data od respondentil, co se nezicastnili druhé faze by mohly ovlivnit celkové

vysledky a tim padem ovlivnit dosazeni potvrzeni ¢i vyvraceni mych hypotéz.

Ze vseho nejdiive zacnu s popisem respondentt, ktefi dokoncili prvni dotaznik. Celkem se
prvni faze vyzkumu zuacastnilo 145 respondentti ze vSech tii socialnich siti. Nejvétsi
zastoupeni, maji respondenti ze socidlni sit€¢ Reddit. Druhou skupinou byly uzivatelé

Facebooku a Messengeru a tieti byli uzivatelé aplikace Discord.

Nez zde popisu data ziskand z druhé a findlni faize mého vyzkumu, musim se letmo vratit
k jeho prvotni fazi. Jak uz jsem zminila vyse, prvni faze vyzkumu se ucastnilo celkem 145
respondentll. Z tohoto celkového mnoZstvi jedenacti respondenti, tedy 7,6 procenta, vyjadrilo
sviyj nesouhlas s podilenim se na druhé fazi. Odkaz na druhou fazi vyzkumu byl tedy odeslan
na emailové adresy 134 respondentii. Spolu s prvotnim emailem, jim byl i po par dnech

odeslan upominkovy mail, pro zvySeni Sance jejich odezvy.

Celkem se na druhé fazi a tedy i na celém vyzkumu uspésné podilelo 73 lidi z celkovych
84 respondenttl, ktefi odpovéde€li na zaddost podilet se na druhé fazi vyzkumu. V grafu ¢. 1
muzete vidét pocet respondentd, ktefi se podileli na obou fazich vyzkumu. Dale také mizete
vidét jakou socialni sit’ uvedli, jakozto zdroj odkazu na odkaz k prvnimu dotazniku. V grafu ¢.
2 miizete taktéz vidét celkovy pocet respondentll, ale nikoliv na zaklad€ socialnich siti, ale na
zakladé genderu. Nejvetsi podil je zde slozen z 44 muzii. Déle se na vyzkumu podilelo 22 Zen

a Vv posledni fad¢ 8 lidi nespecifikovaného genderu.
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Graf ¢. 1 - Pocet respondentt v obou fazich vyzkumu dle socialnich siti
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(Zdroj: Graf vytvoten pro ucely bakalafské prace)
Graf ¢. 2 - Pocet respondentti v obou fazich vyzkumu dle genderu
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38



8.2Validita dat

8.2.1 Participace a analyza stereotypnich instanci

Pfedtim nez interpretuji data, musim vSak uvést nésledujici. Jedenact respondentti, kteii
dotaznik nedokoncili, méli jednu spole¢nou vlastnost. VSichni pfestali vypliiovat dotaznik,
piimo na Uvodni strané, kde byl vycCet obecnych informaci o dotazniku. Jinymi slovy mohu
zavrhnout predstavu, ze by text v dotazniku, ¢i néjaka jeho specificka ¢ast, byla ofenzivni

nebo jinak nevhodna.

Déle zde musim opét zminit zpiisob jakym probihala analyza druhé faze dotazniku. Pro
ucely analyzy byla vytvorena tabulka v programu Excel, obsahujici celkem vSech 216
moznych kombinaci generace genderu a roli pro vSechny situace V druhém dotaznikovém
Setfeni (viz Tabulky od €. 8 az 21). VSechny jednotlivé kombinace rozhodnuti a genderu byly
pro jednotlivé situace oznacCeny bud’ jako stereotypni nebo ne stereotypni S vyjimkou tii
instanci kde se po analyze ukazalo, Ze se neda s jistotou urcit stereotypni chovani. S ohledem
na relativitu stereotypd, jsem se rozhodla vynechat tyto tfi instance z celkové analyzy, jelikoz

by mohly zkompromitovat data.

Jelikoz respondenti vybirali vzdy pouze ze tii odpovédi u jednotlivych situaci, bylo
rozhodnuto, Ze kazda trojice odpovédi pro jednu vygenerovanou instanci bude mit vzdy
minimaln¢ jednu stereotypni a jednu ne stereotypni odpoveéd’. To vedlo k tomu, ze respondenti
meéli vzdy na vybér mezi stereotypni a ne-stereotypni odpovedi a tou, kterd lezela v tzv. Sedé
z6né a mohla tudiZ byt povazovana jak za stereotypni, tak i za ne stereotypni. Celkovy pocet
stereotypnich odpovédi v tabulce je 119 z nichz 57 pfipada vici zenskému pohlavi a 62 vici
muzskému pohlavi. Zbylych 97 situaci je ne stereotypnich z nichz 45 nélezi muzim a 52

zenam.
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8.2.2 Skore stereotypnosti a reprezentativnost

Posléze, byl utvoren v programu rStudio skript, kdy jsme vypocetli jak velka, je Sance Ze si
Lsimpanz“ vybere stereotypni odpovédi, abychom dale zkontrolovali, zda nedosSlo ke
zkresleni dat. Vysledky nejen, ze poukézaly na to, ze Simpanz byl mirné stereotypni, ale
respondenti dokonce odpovidali vic i min stereotypné, nez v jakém rozsahu odpovidal
Simpanz. Toto, zjisténi nas vedlo k vypocteni ,,skére stereotypnosti® abychom, pomoci dat

urcili, jak moc stereotypné odpovidali nasi respondenti.

Z hlediska genderu nelze mluvit o reprezentativnim vzorku. Internet je rozsadhlé misto a
tudiz nemohu tvrdit, ze mij vzorek o par desitkdch respondentli s rtiznym pohlavim
reprezentuje vSechny uzivatele internetu hrajici hry. Tento fakt, ale necini tento vyzkum
zbyte¢nym. Naopak pokladam za dilezité fakt, ze nasledujici data davaji minimalné zékladni

nahled do toho, jakym zplisobem muize gender avatard ovliviiovat jednani hracu.

Nyni kdyz jsem piedstavila zdkladni sloZeni respondentii na zéklad¢ siti a véku spolu
sklicovymi otazkami ohledn¢ validity a reprezentativnosti dat, se muzu pfesunout

k samotnym grafum a jejich interpretaci.
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8.3 Interpretace dat

8.3.1 Stereotypnost respondentii na zakladé vnéjSich kategorii

Prvni kategorii, kterou zde piedstavim je webovd doména. Na grafu ¢. 3 mizete vidét
stereotypni odpovédi v kontextu genderu respondentii a socialnich siti odkud respondenti
pochézeli. Na tomto grafu sleduji, zda rtizné internetové prostiedi mé vliv na vnimani genderu
avataril. Je zde patrné Ze respondenti ve vSech piipadech odpovidali jak stereotypné, tak 1
nestereotypné a az na dvé malé vyjimky je pomér stereotypnich odpovédi vyvazeny.
Relativné nejvyraznéjsi podil stereotypnich odpovédi je zde u Zen s ohledem na vSechny
kategorie. Muzi si z hlediska, vSech tfi webovych domén udrzuji rovny podil stereotypnich a
ne-stereotypnich odpovédi. V ptipadé ostatniho genderu, zde mizeme vidét v kategorii Reddit

nejvyraznéj$i ubytek stereotypnich odpovédi v porovnani se vSemi webovymi sitémi a

ostatnimi gendery respondentt.

Graf ¢. 3 - Odpovédi respondentti v kontextu webovych domén
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Druhou vnéjsi kategorii spojenou s identitou respondenta je vék. S vékem se méni nase
nazory na zakladé mnoha faktord, mezi které nalezi napiiklad naSe zkuSenosti. Na grafu ¢. 4
muzete vidét jednotlivé vékové kategorie, spolu s genderem respondentl a jak stereotypné ¢i
nikoliv odpovidali v rdmeci druhé faze vyzkumu. NejveEtsi rozpéti stereotypnich odpovédi je
v kategoriich ,,15-18 let a ,,31-40 let. Nejvétsi pfisun stereotypnich odpovédi je na strané
zen v obou kategoriich. Nejvétsi podil ne-stereotypnich odpovédi nalezi v kategoriich ,,31-40%
u jin¢ho genderu a ,,41-50“ let u muzského pohlavi. Rovnocenny podil stereotypnich a ne-

stereotypnich odpovédi je v kategoriich ,,19-25“ let a ,,26-30% let.

Graf ¢. 4 - Odpovédi respondentii v kontextu jejich vékové kategorie

Graf stereotypnosti odpovédi respondentt (M/F/O) podle jejich vékové kategorie
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8.3.2 Povédomi a presvédceni respondentii z hlediska genderovych stereotypii

Nyni kdyz, jsem uvedla zékladni faktory jako vék a prostfedi se mohu ptesunout do vice
oblasti vic zfeteln€ propojené s genderem. Jeden z vlivli majici vliv na naSe mysleni a jednani
jsou nase ocekavani a predsudky. Pravé proto na grafu ¢. 5 sleduji, zda ptedpoklad
respondentli o pfendSeni stereotypll do svéta videoher mé vliv na vniméni genderu avatart.
Prestoze je celkovy podil mezi stereotypnimi a ne-stereotypnimi odpovéd'mi nepatrny,
mizeme vidét, ze muzi a hlavné jiny gender vykazuje zvySeny podil ne-stereotypnich
odpovédi. Tento podil je stabilni v obou scénafich pro jiny gender respondenti, zatimco u
muzl je tento podil nizsi v ptipade€, Ze jsou presvédceni o tom, ze se stereotypy pienasi do
videoher. V piipadé zen mizeme vidét, ze zde neni zadna korelace mezi predstavou o pfenosu

stereotyptl a jejich odpovéd'mi v druhé fazi vyzkumu.
Graf ¢. 5 - Odpovédi respondentii v kontextu jejich presvédéeni

Graf odpovédi respondentti (M/F/Q) v porovnani s jejich
presvédéenim zda se stereotypy prenaseji do her (No/Yes)
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(Zdroj: Graf vytvofen pro ucely bakalatské prace)
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Stereotypy jako takové nam davaji idealni pfedstavu, bez ohledu na subjekt ¢i objekt.
Z tohoto dliivodu, jsem se musela respondentli zeptat v prvni fazi vyzkumu jak na stereotypy
obecné, tak 1 na genderové stereotypy jako takové. Na nésledujicim grafu €. 6 lze vidét, zda si
respondenti mysli, ze genderové stereotypy maji vliv na gender ve hrach a které pohlavi je jim
vice ¢i méné ovlivnéno. Odpovédi respondentll jsou zde vyobrazeny v kontextu jejich
genderu. Na zdklad¢ toho mizeme vidét, Ze vSechny kategorie respondentii alespoit z 50 %
vet, Ze ob¢ pohlavi jsou ovlivnéna genderovymi stereotypy, z toho nejvétsi podil ma
kategorie muzi. Muzi také jako jedini uvedli, Ze Z4dné pohlavi ve hrach neni ovlivnéno
genderovymi stereotypy. Zeny na rozdil od muzi uvadi, Ze je genderovymi stereotypy vic
ovlivnéno zenské pohlavi nez muzské, ale zaroven jako jediné uvedly, ze pouze muzské
pohlavi je ovlivnéno. V tomto ohledu pouze respondenti kategorie jiny gender uvedli
V nejvetsim méfitku, Ze muZzi jsou vice ovlivnéni stereotypy. Ani v jedné kategorii neuvedli

respondenti, Zze pouze zenské pohlavi je stereotypy ovlivnéno.

Graf ¢. 6 - Nazor respondenti na vliv genderovych stereotypt ve hrach

Graf jak si hraci (M/F/Q) mysli, Ze je pohlavi ovlivnéno stereotypy ve hrach.
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(Zdroj: Graf vytvofen pro ucely bakalaiské prace)
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S ohledem na genderové stereotypy a stereotypy ve hrach obecné existuje predpoklad, ze
za vSemi avatary ve hrach a obzvlast’ za avatarem Zeny sedi muz. Tento pfedpoklad mize mit
vliv na vniméni avatarii a na to, jak konformné¢ se hra¢i mohou v kiizi riznych postav citit
Vv ptipad¢, Ze jim neni umoznéno vybrat si za koho hrat. Na grafu €. 7 pozoruji jaky gender
jejich avatara preferuji hraci v zavislosti na jejich skuteném genderu. Pomeér preferenci
ukazuje, ze respondenti preferuji, aby gender jejich avatari byl totozny s jejich genderem.
Graf taktéz ukazuje, ze zeny vibec nepreferuji hrat za muzské avatary, zatimco muzi preferuji
v malé mife hrat za zeny spolu s lidmi z kategorie jiné pohlavi. Muzi naopak uvedli, Ze
nepreferuji neutralni gender u jejich avatarti. Nejvétsi ohled na typ hry, v rdmci volby genderu
avatara, uvedly Zeny a posléze muzi. Respondenti posledni kategorie naopak uvedli, nulovy
ohled v ramci typu ¢i zanru hry pii volbé genderu avatara. SoucCasné respondenti v této
kategorii uvedli, ze je nezajimd gender jejich avatara. MuZi uvedli stejnou odpovéd

V nepatrné vyss§i mife, zatimco Zeny jevi kompletni zajem o gender jejich avatara.
Graf ¢. 7 - Vliv genderu pfi tvorbé avatara ve hie

Graf jak pohlavi hrace (M/F/O) ovliviiuje tvorbu virtualniho avatara

Gender Avatara
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(Zdroj: Graf vytvoten pro ucely bakalarské prace)
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8.3.3 Otazka jednani viici hraci a NPC v konkrétni situaci

V predchozich kapitolach jsem uvedla, ze situace ,In the nick of time* je specialni.
Neopomijim, Ze jednotlivé situace samy o sob& nejsou zajimavé, ale tato situace je mezi nimi
vyjimecna v jedné véci. Jako jedind ma v sobé jak gender protihrace, tak i gender NPC
soucasné. Z tohoto divodu na grafu ¢. 8 mizeme vidét odpovédi respondentii v kontextu
jejich genderu a genderu obou protihraci. Nejmensi podil stereotypnich odpovédi a zaroven
rozdilt z hlediska genderu miiZeme vidét v pfipadég, Ze jak hrac¢ tak 1 NPC byli muZzi, souc¢asné
je to jedind instance, kde respondenti jiného pohlavi uvedli stereotypni odpovédi. Ve vSech
ostatnich pfipadech odpovidali zcela ne-stereotypné. Nejveétsi podil stereotypnich odpovédi
naleZi instanci, kdy NPC byla Zena a hra¢ muz. Zeny a muZi v této instanci maji také nejvétsi
podil stereotypnich odpovédi z celého grafu. Naopak nejmensi podil stereotypnich odpovéedi
maji Zeny v pfipadg, Ze se gender obrati a NPC je muZ a hra¢ Zena. MuZi si udrzuji stejny

mirné snizeny podil stereotypnich odpovédi v instancich, kde hrac je Zena.

Graf ¢. 8 - Odpovédi respondentt v situaci ,,In the nick of time*

Graf odpovédi respondentd (M/F/QO) v porovnani s Pohlavim NPC a Hrace
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(Zdroj: Graf vytvoten pro ucely bakalarské prace)
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8.3.4 Interpretace dat z celého experimentu

Nyni kdyz jsem analyzovala jednotlivé kontexty a data se mohu pfesunout k analyze dat

jako celku.

Nejdfive, vSak zakladni informace grafy od ¢. 9 az po ¢. 12 ukazuji odpovédi vSech
respondentli, ktefi se kompletné¢ podileli na vyzkumu. Jednotlivé grafy obsahuji 962
unikatnich odpovédi. Sledované proménné jsou gender respondenta, gender avatara
respondenta, gender protihrace, role avatara protihrdCe a pocet stereotypnich odpovédi
respondentl. Z toho ohledu, ze sledujeme né¢kolik proménnych najednou pro utvoieni co
nejvic celistvého zaveéru ¢i zaveéra jsem se rozhodla, zde ukazat grafii vic a rotovat umisténi

proménnych. Musim zde podotknout, ze zavéry zde uvozuji k jednotlivym grafim postupné.

Prvni proménna a otazka je, jaky vliv ma na jednani hraca gender avatara. V tomto ohledu
mohu na grafu ¢. 9 pozorovat zna¢ny narlst ve stereotypnich odpovédich v ptipadé, ze gender
respondentova avatara je zena. Dale mohu vidét, Ze v této kategorii nemé vliv gender
respondenta, pokud interaguji s NPC. Odpovédi v kontextu genderu avatara nemaji vysokou
miru stereotypnosti, pokud muz interaguje s jinym hra¢em. Respondenti jiného pohlavi si drzi
vysokou miru stereotypnich odpovédi s vyjimkou tii instanci. Dvé tyto instance spojuje fakt,
kdyZ hraji za muzZského avatara proti NPC. V takovém ptipad¢ gender NPC nehraje roli.
Avsak v pfipadé€, Ze jednaji s druhym hra¢em jednaji méné stereotypné pouze v ptipadé, Ze
dany hrac je Zena. Nejvic klicovy podnét tohoto grafu je ndsledujici efekt. Muzi hrajici za
avatary stejného genderu, voli stereotypnéjSi odpovedi vii€i zenskym NPC a obracené Zeny

voli stereotypnéjsi odpoveédi v ptipadé, ze NPC je muz.
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Graf ¢. 9 - Prvni interpretace stereotypnosti odpovédi

Stereotypnost reakci hracl podle jejich genderu (M/F/Q), genderu jejich avatara (m/f),
genderu protihraée (m/f) a zda je protihraé ovladany poéitaéem (NPC) nebo jinym hraéem (PC)
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(Zdroj: Graf vytvoren pro ucely bakalatské prace)

Na grafu ¢. 10 Ize vidét jeden konstantni a dilezity fakt. Gender respondenta nehraje roli
v piipadé, ze hraji za zenského avatara a interaguji s protihraCem zenského pohlavi.
V takovém piipad¢ je mira stereotypnich odpovédi stabilné okolo 60 %. Je-li vSak avatar
ovladan dal$im hrac¢em, tak pouze respondenti muzského a jiného pohlavi si udrzuji vysokou

miru stereotypnich odpovédi. Rozdil mezi nimi koreluje okolo hodnoty 20 %.

Velky rozsah odpovédi je na tomto grafu primarné spojen s genderem protihra¢e pod
podminkou, ze respondenti hraji za muzsky avatar. 1 zde lze vidét, Ze Zeny voli vice
stereotypni odpovédi v ptipadé, ze je protihra¢ muzské NPC. A naopak muzi, voli stereotypni
odpovédi cCastéji vici Zenam bez ohledu na roli avatara. Stabilné nizky podil stereotypnich
odpoveédi maji respondenti jiného pohlavi v ptipad¢, ze hraji za muze proti NPC avataru, bez

ohledu na jeho gender.
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Podil a poéet stereotypnich odpovédi: % {n / N}

Graf ¢. 10 - Druha interpretace stereotypnosti odpovedi

Stereotypnost reakci hraéli podle jejich genderu (M/F/Q), genderu jejich avatara (m/f),
genderu protihraée (m/f) a zda je protihraé ovladany pocitatem (NPC) nebo jinym hracem (PC)
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Posledni dva grafy €. 11 a €. 12 jsou vysledkem experimentovani s pozicemi proménnych,
pro lepsi vysvétleni fenoméni, ktery se opakované objevil v pfedchozich dvou grafech.
V ptipadé¢ muzii mizeme vidét, Ze u nich gender jejich avatara nehraje roli, pokud interaguji
s muzskym hra¢em. Naopak gender jejich avatara, ma vliv, kdyz interaguji s NPC bez ohledu
na jejich gender, jelikoZ u zZenského avatara roste mira jejich stereotypnich odpovédi okolo 30
%. Respondenti jiného pohlavi si udrzuje vysokou miru stereotypnich odpovédi v ptipade, ze
hraji za zenského avatara, bez ohledu na gender protihrd¢e. Vyjimka je v pfipadé, ze
interaguji s hra¢em, protoze v ptipadé¢ muzii odpovidaji vysoce stereotypné.

U zen je kli¢ové nasledujici. Pokud hraji za Zenského avatara proti hra¢tim, vykazuji
nizkou miru stereotypnich odpovédi. Toto pravidlo plati obracené pokud hraji proti NPC za
zenské avatary. V pfipadé€, Ze hraji za muZe vykazuji vysokou miru stereotypnich odpovédi
vucéi muzskym avatarim bez ohledu na to, jestli se jedna o hrace nebo NPC.

Graf ¢. 11 - Tteti interpretace stereotypnosti odpovedi

Stereotypnost reakci hracu podle jejich genderu (M/F/O), genderu jejich avatara (m/f),
genderu protihrace (m/f) a zda je protihraé ovladany poéitatéem (NPC) nebo jinym hraéem (PC)
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Na grafu ¢. 12 lze vidét tento jev. Pokud respondentky hraji za Zenské avatary je mira
stereotypnosti jejich odpovédi, vazédna na roli avatara, se kterym interaguji a ne na jeho
gender. Hraji-li za muzského avatara, nastava jiny tkaz. Ukaz v némz, odpovidaji az o 30 %
vic stereotypné vi¢i muziim neZ vic¢i Zendm, coz implikuje dilezitost genderu protihrace a
avatara, za ktery hraji. V pfipadé muzi hrajicich za Zenské avatary, nesejde na roli avatara.
Mira stereotypnich odpovédi dosahuje minimélné 50 % hodnoty. Jestlize ale hraji za muzské
avatary, odpovidaji stereotypné primarné¢ na zakladé role. Zastupuje-li avatar dal§iho hrace,
pak az rozhoduje jeho gender, kdy v instanci, Ze je avatar muz, odpovidaji muzi vyrazné
stereotypnéji. U respondentli jiného pohlavi, lze opét sledovat stabilni vysokou miru
stereotypnich odpovédi v ptipadé, ze hraji za zenského avatara, bez ohledu na roli avatara,
snimz piisli do styku. Naopak u muzskych avatard si udrzuji nizkou miru stereotypnich
odpovédi, ale pouze do té doby, nez se dostanou do kontaktu s muzskym avatarem, ktery je
ovladan jinym hracem.

Graf ¢. 12 - Ctvrta interpretace stereotypnosti odpovédi

Stereotypnost reakci hraca podle jejich genderu (M/F/Q), genderu jejich avatara (m/f),
genderu protihraée (m/f) a zda je protihra€ ovladany poéitaéem (NPC) nebo jinym hracem (PC)
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Posledni graf ¢. 13 je zamétfeny na rozdily v rdmci genderu avatart respondentii. V ptipade
respondentek miizeme vidét nejvyssi podil stereotypnich odpovédi v pripade, ze hrily za
zenské avatary a proti zenskym NPC. Druhy velky podil je zde v oblasti, kdy hraly za muze
proti muzskym hracim. V pfipadé muzskych avatari maji rovnocenny podil stereotypnich
odpovédi u NPC bez ohledu na gender. U muZzi je nejvyssi podil stereotypnich odpovédi za
zenské avatary u NPC bez ohledu na gender. O néco vyssi podil stereotypnich odpovédi maji
pak v ptipad¢, ze interaguji s dalSimi muzskymi hraci. U respondentl jiného pohlavi maji
stabilni podil stereotypnich odpovédi bez ohledu na avatara a roli, pravé kdyZ interaguji se

Zenskym avatarem.
Graf ¢. 13 - Pata interpretace stereotypnosti odpovédi

Stereotypnost reakci hraca podle jejich genderu (M/F/Q), genderu jejich avatara (m/f),
genderu protihraée (m/f) a zda je protihra€ ovladany poéitaéem (NPC) nebo jinym hracem (PC)
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8.4Souhrn analyzy dat

Po zhlédnuti dat a grafii jenz je reprezentuji, jsem dosla k nésledujicim postfehtim. Vliv
genderu, rozhodné neni Cisté ani v jedné extrémni rovin€. To znamena, Ze vliv genderu neni
vzdy jasn¢ zietelny ani vysoce nepatrny. Coz mé vede k zavéru, Ze prvni a posledni hypotézy

byly nespravné, jelikoz byly zalozeny na extrémech.

Z téchto Ctyt hypotéz zbyvaji tedy dvé. Druha hypotéza, piedpokladajici vliv genderu
napfi¢ avatary hracu a tieti hypotéza oc¢ekévajici vliv napfic pocitaem ovladanymi avatary.

Na rozdil od prvni a posledni hypotézy, tyto dvé se i pies zdanlivou neplatnost potvrdily.
Jejich platnost, se vSak ukéazala byt vysoce podminéna. Spolu s témito hypotézami se vice
mén¢ potvrdil i vliv genderu avatarQ, respondentii na zaklad¢ dat s grafu ¢. 13. Na rozdil od
prvnich dvou je zde na misté vysvétleni z oblasti dramaturgické sociologie. A tim divodem je
pravé hrani roli a vziti se do role, kterou hrajeme. Tento fakt, ale nevylucuje mozné

podminovaci faktory.

Druha hypotéza predpokladajic vyssi vliv stereotypil u hraca se potvrdila pouze v ptipadé
muzl a to jedin€ za podminky, Ze protihra¢ je muz. Naopak tieti hypotéza se potvrdila u zen,
které hraly za zenské avatary. Na rozdil od zen a muzid, respondenti s jinym genderem
vykazuji vliv genderu ze strany jejich avatart v piipadé€, ze interaguji s NPC bez ohledu na
jeho gender. Jinymi slovy roli podminiovaciho faktoru u stereotypniho jednani ma role

avatara, kdeZto u Zen tu samou roli plni gender.

Nyni poddm spekulaci, jenZ by mohla toto stereotypni jednani muzi a Zen vysvétlit. U

respondent jiného pohlavi, se zdrzuji spekulace kvili pfili§ malému vzorku.

Jedno z moznych vysvétleni, je zvySené vnimani genderu ze strany zen, které je vede
k tomu, aby se vice o tyto charakteristiky zajimaly. Jak ukazuje graf ¢. 6 a ¢. 7 Zeny se
zajimaji o gender a jsou obzvlaSt vnimavé vii¢i vlastnimu genderu. Tato vnimavost je
S nejvetsi pravdépodobnosti posilovana skrze vlastni zkuSenosti se stereotypy. Divod pro¢
muzi jsou vice vnimavy vac¢i roli avatara, ale jednaji stereotypné lezi v samotné
pragmaticnosti a maskulinité. MuZi vykazuji zmény v jednani pravé kvili tomu, Ze oCekavaji
rizné druhy interakce s NPC a hraci. Muzi koriguji sva jednani na zaklad¢ toho zda je jejich
protivnik pocita¢, nebo ne. V momenté kdy se ukéze, ze se jednd o hrace sleduji, zda se jedna
o zenu ¢i nikoliv, pravé kvili stereotypu hrace a stereotypu spojeného s muzskou silou.
V ptipadég, Ze je hrad¢ v ohroZeni, musi ukazat vétsi miru sily vii€i jinym muZim neZ Zenam.
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Tato demonstrace sily, je u muzi sama o sob¢ stereotypem. Tuto teorii podporuje studie od
Benjamina PaaBlena et al. [2016] kde potvrdili, ze identita hrace je spojena hlavné
s maskulinitou a herni prostfedi je tim padem propojeno s muzskym genderem vic nez
s zenskym. Coz podporuje myslenku, ze hra¢ je aklimatizovan na hrani proti hraci a vi, ze
muze ¢ekat nebezpeci v kompetitivnim prostiedi her a tudiz musi jednat stereotypné¢ a ukazat
svoji silu aby piezil.

V piipadé Zen se opét vratim ke grafim &. 6 a 7. Zeny jako jediné neuvedly, Ze by zadné
pohlavi nebylo ve hrach ovlivnéno stereotypy. Taktéz jako jediné uvedly, Ze pouze muzi jsou
ovlivnéni genderovymi stereotypy ve hrach. Prvni argument ukazuje, ze vSechny Zeny vnimaji
vliv stereotypt na gender. Nejen to v grafii ¢. 7 mizeme vidét, Zze Zeny jako jediné neuvedly,
7ze by je nezajimal gender jejich avatara. Druhy argument podporuje, predchozi teorii o
maskulinnim prostiedi video her. Data také ukézala, ze preferuji hrat za své pohlavi vic nez
muzi preferuji hrat za své a také uvedly, vétsi zajem o typ hry pii tvorbé avatara. Tyto fakta,
mé podnécuji k zaveru, Ze na Zeny je aplikovatelné ,hrani roli* v kontextu dramaturgické
sociologie. Samotna logika stereotypll u zen je na zaklad¢ vciténi, empatie, emotivnosti a
prohnanosti. Tyto stereotypy vedou zeny k tomu, Ze se jim dafi nejlépe vcitit do role zenského
avatara, tudiz vtomto piipad¢ jednaji nejvice stereotypné, pravé diky tomu Ze mohou
reprodukovat svoje stereotypy. Kompetitivni prostiedi her, je navic nuti k tomu pouZzivat
prohnanost a divtip k tomu, aby pfezily, zaroven je to postrkuje k ukazani empatie viici NPC,

ale v moment¢ kdy je na scén¢ dalsi hrac, tak nevi jak reagovat, proto hraji ne-stereotypné.

Herni prostfedi je prostoupeno stereotypem, ze hra¢ je muz, proto zeny vyuzivaji svij
stereotypni divtip v momenté, kdy je na scéné hra¢ muz. Zeny se mohou dokonce diky inputu
od muZského protihrace, 1épe vcitit do role muzského avatara a diky tomu jednat vic
stereotypn€. Muz ukazujici silu zené hrajici za muze ve video hte, podnécuje Zeny k tomu,
aby také ukazaly silu ¢i duvtip neboli muzsky ¢i Zensky stereotyp v oblasti moci, jelikoz je to

ocekavana reakce. Tato reakce jim zaroven muze dat nejvetsi Sanci na to aby piezily ve video

hernim svété.
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9. Zavér

Na zacatku svého vyzkumu jsem uvedla, ze chci zkoumat, zda gender postav ve virtudlnich
hrach ma vliv na jednani hraci v danych hrach. Pti premysleni o hypotézach jsem si nemohla
odpustit mensi ocekavani, ze se skutecné vliv stereotypl skuteéné ve vetsi ¢i mensi miie
projevi.

Po ziskani a analyze zjiSténych dat, se moje domnénka taktéz i do urcité miry potvrdila.
Potvrdila v tom slova smyslu, ze se ukazalo, ze vliv genderu avatart jako takovy byl skute¢né
uréen. Ale zaroven data, ukazala jednu diilezitou véc. Vliv genderu avatarti nebyl vzdy uplny
¢i zanedbatelny, ale byl primarné podminén. To znamena, ze existuji faktory, majici ulohu

pticiny pro vyse pozorovatelné stereotypni jednéni.

Tyto pfiCiny jsem se snazila alesponl v malé mife detekovat v ramci prvniho vyzkumu a
nastinit v pfedchozi pod kapitole. Pti analyze a jejich zjiSténi si nemohu odpustit pozndmku,
ze vliv genderovych stereotypt je vic specificky, nez jsem plivodné ocekdvala. Nyni vim, ze
mnou vytvorené hypotézy, byly pfili§ obecné a z toho diivodu nebyla jejich platnost z valné

¢asti potvrzena.

To, ale neznamena, ze by vyzkum nepfinesl zadné vysledky hodné posouzeni. Naopak
vV dobré vife usuzuji, ze vliv avatari na jednani hract je ke konci podminén podstatou
samotnych stereotypii a v piipadé Zen i teorii dramaturgické sociologie. Zeny hraji roli nejlépe
za zeny a az pak se rozhoduji zda se jedna o NPC ¢i ne, ale jen do bodu nez ptijdou do styku
s dal§im hracem, v kGzi muzského avatara. Tato interakce zeny vybizi k stereotypnimu
ukézani sily ¢i davtipu, aby obstali proti soupefi, ktery se je snazi pfemoci. Tento stereotyp
sily taktéZ plati pod taktovkou dramaturgické sociologie. Zena hrajici za muze, miize prokazat
stereotypni silu skrze ochranu druhého. Vyjimka je zde na misté, pokud interaguji se Zenou,

jelikoz mohou naopak ptedpokladat, Ze nepottebuje ochranu.

U muzi je vliv genderu avatari podminén roli avatara na zdklad¢ jejich zkuSenosti a
stereotypu typického hrace. Muzi se rozhoduji zcela na zaklad¢ faktti o tom zda je nepfitel vic
nepfedvidatelny hra¢ ¢i stalé NPC. Pravé u dalSich hract, konkrétné u muza, vykazuji
stereotypni chovani v ofekdvani konkurence. Hraci jsou zvykli ukazovat silu, aby
V kompetitivnim prostiedi her ptezili a ocekavaji stejny input od dalSich hract s vyjimkou

7 wo

zen. MiiZe to byt na zakladé toho, ze Zeny nepiedstavuji v o¢ich hract nebezpeci, ale mohou
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byt vybizeni k jejich ochrané v ptipad¢ spoluprace. Tato logika se neda kompletné aplikovat
na muze, jelikoz muzi mohou na zaklad¢ principu sily odmitnout pomoc.

vvvvv

na vSechny jevy zkoumané v tomto vyzkumu.

Ma presumpce je, Zze zde mize hrat dalsi vliv typ hry v niz respondenti figuruji. Akéni hra
zalozena na kompetitivnosti mize muze vybizet k vétSimu stereotypnimu chovani nez Zeny
praveé diky prokazani sily. Naopak hry zalozené na divtipu, kreativité ¢i vciténi mohou k vice
stereotypnimu chovani vybizet Zeny. Pravé prace s emocemi, je diilezitd v oblasti hrani roli,

které je zakladem zadnru RPG a dramaturgické sociologie.

S ohledem na vyzkum a praci samotnou, bych chtéla uvést nasledujici zavér. VEétrim, ze
vliv genderu avatard na jednani hracu si zasluhuje blizsi studii stejné spolu s dalsimi aspekty
video her. Vhodnost pro studii je déna faktem, Ze vliv genderu avatar( na jednani hract byl
potvrzen, piestoze je podminény a dale protoze oblast video her je téma nejen s vysokym

zajmem lidi riizného véku a kultury, ale i vysokym potencionalem pro vyuziti.

Hry se neustadle méni a vyviji soucasné¢ s technologickymi prosttedky a dokonce i
samotnou spole¢nosti. Vnimani genderu se ¢asem miize zménit a tato zména muize byt
opctovné reflektovana ve hrach at’ uz skrze vyvojare nebo skrze hrace. Se zménou vnimani
genderu se da oc¢ekdvat i zména vnimani video her, jelikoz uz v dnesni dobé& existuji ptipady,
kdy kreativni video hra byla vyuzita pro edukativni Gcely s pozitivnimi vysledky. Zatimco
V minulosti video hry, mély vic zabavni charakter. Hru, kterou zde nastinuji je ,,Minecraft®,
jenz byla, v ptipadové studii na hoding literatury v prostiedi stfedni Skole. Napln studie bylo
vytvofeni zépletek a charakteristiky postav skrze video herni film. Vysledky ukazaly, ze hra
nabidla studentli pfileZitost projevit svoji kreativitu a hlavné porozumét konceptim
snadné&jS$imi zplisoby, nez kdyby se o to pokusili mimo prostiedi hry [Cipollone et. al. 2014].

Vyse zminéna studie, je jen piikladem plejady potencionalnich studii, které prostiedi
videoher nabizi a ja doufam, ze tato prace splnila svlij ucel a nejen poskytne nahled do
problematiky vlivu genderu virtualnich avatari na jednani hracd, ale i podniti pfipadné

ctenare ke zkoumani tohoto prostiedi a vSech vlivl s nim spjatych.
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Resume

This bachelor thesis focuses on the question of how the gender of virtual avatars influences
players' actions. The thesis is divided into four main parts, namely the introduction, the
theoretical part, the practical part and the conclusion. In the introduction | describe my
personal motivation for the research. In the second part | provide definitions related to gender,
dramaturgical sociology and video games. In the third practical section, | describe the details

regarding respondents, social networks and the construction of the two surveys.

Based on research, I've found that the gender of avatars has an impact on players' actions.
The influence, however, is not monotonic, but is conditioned by various factors. The data
shows that women are most affected by the gender of their avatars in the game, whilst men

are firstly affected by the type of avatar they are dealing with.
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11.Seznam priloh

11.1Seznam tabulek

11.1.1 Tabulky pro prvni dotaznik

Tabulka ¢. 1 — Otazka participace

Cislo otazky Text otazky Text odpovédi
N/A Do you wish to participate in the second part of the research? Yes
No

(Zdroj: Tabulka vytvotena pro Gcely bakalaiské prace)
Tabulka ¢. 2 — Zatrazeni respondenta

Cislo otazky Text otazky Text odpovédi
1 Please tell me from which website you accessed this Discord
questionnare? Facebook (Messenger etc.)
Reddit
2 Please tell me into which age category you belong. 15-18
19-25
26-30
31-40
41-50
51+
3 Please tell me what do you identify as? Female

Male

Other

(Zdroj: Tabulka vytvotena pro ucely bakalaiské prace)
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Tabulka ¢. 3 — Otazky o hrach

Cislo otazky Text otazky Text odpovédi
4 Please tell me what do you focus on most during Story and roleplay
playing computer games. Gameplay and the action

Both story and gameplay (depends on the game |
play)
5 Please select what kind of games you play the most. Action — adventure
Horror
Multiplayer online battle arena (MOBA)
Platformer
Puzzlers and party games
Real-time strategy (RTS)
Role-playing (RPG, ARPG, and more)
Sandbox
Simulation and sports
Shooters (FPS and TPS)
Survival
6 Do you prefer to play alone or with other people beside | prefer to play alone (Single-player games)
you? I prefer to play alone or with close friends (Single
player and/or Coop)

| prefer to play with friends more than random

people (Mainly Coop)

| prefer to play with any kind of people (Multiplayer
or MMORPG)

It depends on game, | do not care about it

7 When creating your character, and you are given the Female
choice, do you rather play as Male, Female or gender Male

neutral character?
Gender neutral

I do not care about gender

It depends heavily on the game | play

(Zdroj: Tabulka vytvotena pro ucely bakalaiské prace)
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Tabulka ¢. 4 — Otazky o genderu a stereotypech

Cislo otazky Text otazky Text odpovédi

8 If you wish, please describe or name specifically, what you N/A
imagine by the terms stereotypical woman and man, within human
society. (short answer is also sufficient)

9 Do you think these stereotypes can carry over into the game Yes
environment? No
10 Considering gender stereotypes do carry over into the games, could = Both Male and Female are affected by

you tell me which gender do you perceive or think to be affected by  stereotypes

Female gender is affected more

Male gender is affected more

Only female gender is affected

it?
Only male gender is affected
None are affected
11 If you wish, please tell me what you think a stereotypical woman or = N/A

man looks and acts like in games? (short answer is also sufficient)

(Zdroj: Tabulka vytvotena pro ucely bakalatrské prace)

11.1.2 Tabulky pro druhy dotaznik

Tabulka ¢. 5 — Situace pro interakci mezi hraci a NPC

Nazev situace Popis avatara Situace
Between a rock and a hard You are a [male/female] During your last mission you had fallen into an
place hero, in service of a king ambush and ended up captured by your enemies.
of your kingdom. You manage to escape from your prison but not

without notice. As you flee you find yourself in less
than ideal situation. You are faced with two
choices: proceed forward and fight the champion
who is known to be the strongest [male/female]
warrior amongst your enemies, or go the alternate
route, where you will be forced to fight your way
through a group of lackeys, who are not as
experienced but have the advantage of numbers.
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Odpovédi

A) Proceed forward and
fight the champion for
[he/she] cannot be that

strong

B) Proceed forward and
fight the champion, i
have higher chances
here than against a
large number of

enemies

C) Go the alternate
route, | will slice
through their numbers
like hot knife through
butter



Last Ride of the Day

Magician of the Woods

Shakedown

Gambling

You are a [male/female]

adventurer, whose fame is

well renown.

You are a [male/female]
mercenary, traveling the
land in search of

opportunities.

You are a [male/female]

warrior renowned for

strength.

You are a [male/female]
adventurer, traveling

through a large city.

During your stay in the city, you come across old
and renowned [male/female] hero. Amazed by your
groups acts of bravery, [he/she] pleads to join you
on your travels, for [he/she] desires to experience
adventure once more and help you on your quest.

During your travels you come across a small
outlying village. The villagers, seeing that you are
armoured and experienced adventurer, want you to
help them get rid of the [male/female] magician
living in the woods. The villagers claim [he/she]
had been dealing with demons and killed a sick
child whom [he/she] was supposed to heal.
Desiring justice they offer you a reward for dealing
with the magician swiftly. When you come across
the magic user [he/she] claims that the villagers got
the child killed by not giving them time to rest and
heal. [He/She] realises that [he/she] is not welcome
in the village for [his/her] practices and wishes to
leave the area, but not without taking revenge on
the leader of the villagers for making [his/her] life

miserable.

A wealthy, eccentric but immensely charming
young [male/female] aristocrat has asked you to
intimidate some of [his/her] neighbours who
borrowed large quantities money from [him/her],
but never returned anything. From what you had
seen and heard about your potential client, [he/she]
is quite unreliable and erratic. You are not sure if
the promised reward will be sufficient or whether

there will even be a reward.

As you walk through the streets, you come across a
homeless [man/woman]. The homeless tells you
that [he/she] had fallen a victim to a gambling
game between friends. The homeless claims that
[his/her] family heirloom was stolen as [he/she]

was persuaded to gamble with it during their drunk
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A) No, you are too old
and weak. You would

surely die

B) No, sadly we cannot

have you in the party.

C) Yes we would be
honored to have
someone like you with

us.

A) Kill the magician
and take the sweet

reward

B) Kill the magician for
[his/her] vile practices

C) Let the magician go
and have [his/her]

revenge

A) Accept the request,
get the money and

return it

B) Accept the request,
get the money and run
away with it

C) Deny the request,
you are not sure you

can trust

A) Take pity over the
homeless. You will
help [him/her] get it
back.

B) Help the homeless,

but insist on reward.



stupor. The homeless asks you to get the heirloom

back by any means necessary.

(Zdroj: Tabulka vytvofena pro ucely bakalaiské prace)

Tabulka ¢. 6 — Situace pro interakci mezi hraci

Nazev situace Popis avatara

Need before Greed You are a [male/female]
knight and leader of party

of heroes.

Assisted Grinding You are a [male/female]
hero ready to depart to a
distant and dangerous

land.

Who comes first? You are a [male/female]
fighter in the middle of

battle.

Situace

You and your party has just vanquished a mighty
foe and its treasure is now yours. The only question
is how to split the loot. One of your party members
a [male/female] warrior needs the treasure to fix
[his/her] broken equipment since [he/she] took
most of the damage. However you had dealt the
decisive blow and thus have a claim on the treasure

as well as the power to decide.

A fellow but much less experienced [hero/heroine]
approaches you and ask whether you will help
[him/her] on their adventures and gain experience.
Unfortunately you already had some plans to travel
to a more hostile place. You are certain the enemies
the [hero/heroine] needs help with are far below
your skills and as such wont give you any

experience or reward.

You have been cornered. Two powerful opponents
are marching towards you. A dreadful formidable
beast which seems to be slightly powerful than you
and a [male/female] spellcaster controlled by a
player. You have time to focus on one of them in
order to get out of this situation before they both

crush you.
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C) Say that [he/she] has
to solve it alone.

Odpovédi

A) Warrior will
definitely not survive
without equipment.
Let [him/her] have
the treasure

B) [He/She] surely
have some money
left. Allow [him/her]
to have a piece of the

treasure

C) I did most of the
job, therefore that
treasure is mine by

right.

A) Help the
[hero/heroine].
[He/She] might later
come in handy as
good support.

B) Help [him/her] but
inquire about

compensation

C) Help [him/her]
and do not ask about

compensation

A) The player is less
predictable than the
beast. Focus on the

monster.

B) The beast is
stronger than me. |
will have better

chance focusing on



the player.

C) Attempt to get the
spellcaster attack the
monster in order to
make the monster

attack the spellcaster.

Protective fashion You are a [man/woman], = A [male/female] friend asks you to help them A)l would go with
of no renown but eager choose between two armour sets. Both armour sets | the less revealing
and ready for adventure. have similar qualities but one aesthetically much one, it shows of

more revealing than the other. In spite of the badassery

armour set being revealing its protective qualities

are equal to the more covering armour. :
B) I would go with

the more conceiling
one, it looks more

protective

C) I think that
decision is yours,
both are good.

In the heat of battle You are a [male/female] You are in middle of battle and in grave danger. A) Ask mage,
archer surrounded by Two of your allies are in your reach a [he/she] is powerful,
enemies. [male/female] mage and [male/female] warrior. and capable of
You have time to ask only one of them for help. destroying large

groups of enemies.

B) Ask the warrior,
[he/she] excels in
close combat and
drawing enemies

attention.

C) In spite of the
danger, try to deal
with the foes on your
own for increased

experience.
(Zdroj: Tabulka vytvotena pro ucely bakalaiské prace)

Tabulka ¢. 7 — Situace pro nahodny vybér interakci mezi hracem a NPC

Nazev situace Popis avatara Situace Odpovédi
Experience theft You are a [male/female], You are in middle of battle, you are trying slay as A) You have no right to
warrior blitzing through many foes as you can to maximize your experience = steal my experience,
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In the nick of time

Gearing up a follower

Beast of burden

the battlefield alongside
other people.

You are a [male/female],
paladin on a mission to

protect people.

You are a [male/female]
mercenary tasked to travel
to a hostile land. Due to
the difficulty of the task
you decided to bring

someone to help you.

You are a [male/female]
hunter in a land filled
with many wondrous

creatures.

and skills but your ally who is a [male/female] [also
player/NPC] is dealing a finishing blow, thus

stealing your experience.

You are in middle of battle, you have managed to
complete a quest and save a [male/female]
character but you and your [male/female] friend got
ambushed. You can only help one of them.

You are ready to go on a adventure with your
[male/female] follower who is [a player/an NPC].
The land is very dangerous and your follower is
less prepared than you, there is a high chance they

might die. The gear however is not cheap.

A [male/female] [player/ NPC] asks you to help
them tame a powerful beast and give it to them in
return for some reward. You agreed with this offer,
in spite of the reward being quite low for the beasts
power. However when you tame the beast you have
an opportunity to keep the powerful beast as your
steed which is better than the reward you have been
offered.
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you will pay for it.

B) I will miss the
experience, but getting
rid of allies isnt worth

the trouble.

C) It isnt fair that you
snatched away all my
hard work. | demand

compensation.

A) Save your friend,
without [him/her] you
may hot be able to

return home at all.

B) Save the NPC you
have been tasked to
protect. If [he/she] dies
we will fail the quest.

C) In spite of low
chance, try to save
them both.

A) | asked [him/her] to
help me therefore its
my responsibility to
help them get ready.

B) [He/She] agreed to
help me therefore its
their responsibility to

prepare themselves.

C) 1 will help [him/her]
to prepare but I will not
cover all of their

expenses.

A) The reward | was
promised, does not
equal the amount of
work | had to do. I will
keep the beast for
myself.

B) The reward isnt

much, but | promised to



(Zdroj: Tabulka vytvotena pro ucely bakalaiské prace)
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help. I will have to
return the beast.

C) The reward [he/she]
promised does not do
justice to the work |
had to do as promised. |
will return the beast,
but only after | am
compensated. If not |

will keep it.



11.1.3 Tabulky s posudkem stereotypnosti situaci
Tabulka ¢. 8 - Situace Between a rock and a hard place
Avatar NPC | Odpovéd’ Stereotyp Odivodnéni
A Ne Zena majici divéru ve svoji silu proti jiné Zené neni stereotyp.

Zena kalkuluje svoje moznosti. Je to stereotyp, protoZe je tu apel na

F B Ano . )
Istivost, domyslivost a vypocitavost.
Ne Zena majici divéru ve svoji silu viiéi velké skuping neni stereotyp.
F A Ne Zena majici diivéru ve svoji siluviéi muZi neni stereotyp.
Zena kalkuluje svoje moznosti. Je to stereotyp, protoZe je tu apel na
M B Ano Istivost, domyslivost a vypocitavost. Plus apel, ze muz Sampion je silngjsi
nez ona.
Ne Zena majici diivéru ve svoji silu viiéi velké skupiné neni stereotyp.
A Ano Stereotyp, ze muz je silnéjsi nez Zena.
Stereotyp, Ze muz je siln€jsi nez Zena. ALE je zde bonusovy divod, ve
- B O formé poctu nepratel (jednotlivec je méné nebezpeény nez presila, mozny
apel na méné sily ).
e N Neni to stereotyp. Muz "prchd" pted zenou Sampionem. Jde radéji proti
M e . v, "
ptesile slabsich neptatel
A Ano Je to stereotyp. Muz véfi ve svoji silu (maskulinita).
M 5 N Neni to stereotyp. Je tu apel na vyhodnoceni situace, nez na posudek
e
skrze silu jako takovou, ktera je spojend s muzskym stereotypem.
Cc Ano Je to stereotyp. Muz véii ve svoji silu (maskulinita).

(Zdroj: Tabulka vytvorfena pro ucely bakalatské prace)
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Tabulka ¢. 9 - Situace Last Ride of the Day

Avatar NPC | Odpovéd’ Stereotyp Odivodnéni

A Ne
F
B ANno
C ANo
F
A Ne
M
B Ano
C ANo
A Ano
F B ANo
C Ne
M
A ANo
M B Ano
C Ne

Neni to stereotyp. Zeny jsou spojené s empatii a diplomati¢nosti. Tahle
odpovéd je hruba.

xn

Stereotyp to mize byt na zaklad¢ "strachu" o danou osobu. Avsak je to

sporné.
Je to stereotyp. Zenska empatie.

Neni to stereotyp. Zeny jsou spojené s empatii a diplomati¢nosti. Tahle

odpovéd je hruba.

Stereotyp to miize byt na zakladé "strachu" o danou osobu. Avsak je to

sporné.
Je to stereotyp. Zenska empatie.

Je to stereotyp. Hruba odpovéd’ (pfima), ohled na silu (NPC je slabé tudiz

ho do party nevezme)

Je to stereotyp. Sice je zde vic mozné empatie (neni to drza odpoved’)

furt ho nechce vzit do skupiny prave kvili nedostatku sily/vitality

Neni to stereotyp. Pfijima ho do party i za cenu toho, Ze miize zemfit

(nehledi na silu)

Je to stereotyp. Hruba odpovéd’ (piima), ohled na silu (NPC je slabé tudiz
ho do party nevezme)

Je to stereotyp. Sice je zde vic mozné empatie (neni to drza odpovéd)

furt ho nechce vzit do skupiny pravé kvili nedostatku sily/vitality

Neni to stereotyp. Piijima ho do party i za cenu toho, Ze mize zemfit

(nehledi na silu)

(Zdroj: Tabulka vytvofena pro ucely bakalatské prace)

72



Tabulka ¢. 10 - Situace Magician of the woods

Avatar = NPC | Odpovéd’ Stereotyp

A ANno
F
B Ne
F C ANo
A Ne
M
B Ano
ANo
A Ano
B Ano
F
C Ne
M
A Ano
B Ne
M
C Ne

Oduvodnéni

Je to stereotyp. Prestoze je "jemna Istivost" a prohnanost vic vlastnost
osobnosti, je to spojené se stereotypy manipulativni Zeny a "femme

fatale™.

Neni stereotyp. Chce udélat tu praci. (je zde, ale mald moznost empatie
vUc¢i vesnic¢anliim)

Je to stereotyp. Je zde urcita "zvracend" empatie vici carodéjce. Ale neni
to 100% (podobné to miize byt i u odpovédi B, ale nejsem si jista)

Neni stereotyp, neodpovida to vii¢i charakteristikam empatie.

(maximalné vypocitavost)

Je to stereotyp z hlediska empatie vii¢i vesnici.
Je to stereotyp z hlediska empatie viici Carodéji.
Je to stereotyp. Muzi jsou vic pfimy, a logicti.

Je to stereotyp. Zena je brana jako prohnana a Istiva (mozny aspekt

historie, ¢arod¢jnické procesy jako bonus).

Neni to stereotyp. Odpovédi neodpovidaji, zadné stereotypni vlastnosti

(napf. logika, hrdina pfichazi o odmeénu)
Je to stereotyp. Muzi jsou vic piimy, a logicti.

Neni to stereotyp. Odpovédi neodpovidaji, zadné stereotypni vlastnosti

muze

Neni to stereotyp. Odpovédi neodpovidaji, zadné stereotypni vlastnosti

(napf. logika, hrdina pfichazi o odménu)

(Zdroj: Tabulka vytvotena pro ucely bakalaiské prace)
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Tabulka ¢. 11 - Shakedown
Avatar NPC | Odpovéd’ Stereotyp Odivodnéni

Neni to stereotyp. Prosté splnéni tikolu, neni diivod k empatii viéi

A Ne ) )
aristokratovi, ktery ty penize chce zp¢t.
. Je to stereotyp. Piestoze je "jemna Istivost" a prohnanost je vic vlastnost
B Ano osobnosti, je to spojené se stereotypy manipulativni Zeny a "femme
fatale".
C Ne Neni stereotyp. Nemtize mu veéfit.
F
A N Neni to stereotyp. Prosté splnéni tkolu, neni diivod k empatii vici
€
aristokratovi, ktery ty penize chce zpét.
M Je to stereotyp. Prestoze je "jemna Istivost" a prohnanost vic vlastnost
B Ano osobnosti, je to spojené se stereotypy manipulativni Zeny a "femme
fatale".
Ne Neni stereotyp. Nemiize mu véfit.
A Ne Neni to stereotyp. Jednoduché splnéni tkolu.
B N Neni stereotyp. Vyuziti ptilezitosti a Istivost/prohnanost, tyto vlastnosti
e
F nejsou u muzll stereotypem.
o A Je to stereotyp skrze muzskou logi¢nost. Chlap vidi, ze klient neni
no
spolehlivy a radsi se drzi zpét.
M
A Ne Neni to stereotyp. Jednoduché splnéni ukolu.
- A Je to stereotyp. Zde se jedna o oportunismus pramenici z pragmatismu
no
M (on penize nepotiebuje, mé se ale hodi).
c A Je to stereotyp skrze muzskou logi¢nost. Chlap vidi, ze klient neni
no

spolehlivy a radsi se drzi zpét.

(Zdroj: Tabulka vytvofena pro ucely bakalatské prace)
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Tabulka ¢. 12 - Gambling

Avatar NPC | Odpovéd’ Stereotyp Odivodnéni

A Ano Je to stereptyp. Empatie viuci okradenému neboztikovi
F B Ano Je to stereotyp, z hlediska prohnanosti a ziskuchtivosti.
Cc Ne Neni to stereotyp. Neni zde empatie viici neboztikovi.
i A Ano Je to stereptyp. Empatie vici okradenému neboztikovi
M B Ano Je to stereotyp, z hlediska prohnanosti a ziskuchtivosti.
Cc Ne Neni to stereotyp. Neni zde empatie viuci neboztikovi.
A Ano Je to stereotyp. Prosté splnéni tkolu.
Neni to stereotyp. Prohnanost a ziskuchtivost neni stereotypni vlastnost
i ° Ne muzu.
Ne Neni to stereotyp. Vic patrny nezajem (ztrata Casu).
M A Ano Je to stereotyp. Prosté splnéni tkolu.
Neni to stereotyp. Prohnanost a ziskuchtivost v tomto ohledu neni
M 5 Ne stereotypni vlastnost muzu.
c Ano Je to stereotyp. V tomto piipad¢, mize byt apel na silu u druhého chlapa

("jsi muz tak se vzpamatuj a vytes si to sam".)

(Zdroj: Tabulka vytvofena pro ucely bakalatské prace)
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Tabulka ¢. 13 — Need before greed

Avatar NPC | Odpovéd’ Stereotyp Odivodnéni

A Ano Je to stereotyp. Zenska empatie.
F B Ne Neni to stereotyp. Spis se jedna o logické rozhodnuti.
Cc Ano Je to stereotyp. Ziskuchtivost a prohnanost
F
A Ano Je to stereotyp. Zenska empatie.
M B Ne Neni to stereotyp. Spis se jedna o logické rozhodnuti.
Cc Ano Je to stereotyp. Ziskuchtivost a prohnanost
A N Neni to stereotyp. Tato odpoved’ je spojena hodn€ s empatii (ta neni
e
stereotypni u muzl)
Je to stereotyp. Zde je to spojené s muzskym logickym uvazovanim
F B Ano (spoluhra¢ ma definitivné né&jaké penize, plus i ja jsem se podilel na tom
souboji).
e N Neni to stereotyp. Tato odpoved’ je spojena hodn€ s empatii (ta neni
e
M stereotypni u muzi)
A N Neni to stereotyp. Tato odpovéd’ je spojena hodné s empatii (ta neni
€
stereotypni u muzi)
M Je to stereotyp. Zde je to spojené s muzskym logickym uvazovanim
B Ano (spoluhra¢ ma definitivné né&jaké penize, plus i ja jsem se podilel na tom
souboji).
Cc Ne Neni to stereotyp. Ziskuchtivost a prohnanost neni spojend s muzi.

(Zdroj: Tabulka vytvotena pro ucely bakalaiské prace)
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Avatar NPC  Odpovéd

A
F B
E C
A
M B
C
A
=
B
M C
A
M B
C

Tabulka ¢. 14 — Assisted grinding

Ne

Ne

Ano

ANno

Ne

Ano

Ne

Ano
Ne
Ano
Ano

Ne

Stereotyp Odivodnéni

Neni to stereotyp. Sila, je spojena s muzi.

Neni to stereotyp. Nedostatek empatie plus zde to neni vylozené

prohnanost.

Je to stereotyp. Z hlediska Zenské empatie.

Je to stereotyp. Z hlediska muzské sily.

Neni to stereotyp. Nedostatek empatie (zde to neni vylozené prohnanost)
Je to stereotyp. Z hlediska Zenské empatie.

Neni to stereotyp. Spis se jedna o zkusenosti, které mohou mit obé

pohlavi nez pfimo o projev sily.

Je to stereotyp z hlediska logiky (chce néjakou kompenzaci)
Neni to stereotyp. Empatie neni muzskym stereotypem.

Je to stereotyp. Z hlediska muzské sily.

Je to stereotyp z hlediska logiky (chce néjakou kompenzaci)

Neni to stereotyp. Empatie neni muzskym stereotypem.

(Zdroj: Tabulka vytvotena pro ucely bakalatrské prace)
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Tabulka ¢. 15 — Who comes first?

Avatar NPC | Odpovéd’ Stereotyp Odivodnéni

Je to stereotyp. Zenska manipulativnost a neptedvidatelnost je zde brana

A Ano )
jako vétsi nebezpeci nez piiSera.
F
B Ne Neni to stereotyp. Je to spis logické rozhodnuti.
E Cc Ano Je to stereotyp, skrze manipulaci a Istivost.
A Ano Je to stereotyp. Hra¢ (muz) je siln€jsi nez piiSera. Apel na stereotyp sily.
M B Ne Neni to stereotyp. Muz je zde, bran jako mensi nebezpeci nez ptisera
c Ano Je to stereotyp, skrze manipulaci a Istivost.
A N Neni to stereotyp. Zena je zde brana jako vétsi nebezpedi (siln&jsi nez
e
monstrum).
. B A Je to stereotyp, skrze obracenou logiku u muzské sily/masculinity. Zena
no
je slab$i nez muz/monstrum.
e A Je to stereotyp skrze logiku. Hra¢ a monstrum nejsou spojenci a zvySim
no
M si Sanci na preZiti.
A Ano Je to stereotyp. Hra¢ (muz) je silngjsi nez priSera. Apel na stereotyp sily.
5 N Neni to stereotyp. Zde je to vic o vyhodnoceni situace, logika a
e
M pragmatismus.
c A Je to stereotyp skrze logiku. Hra¢ a monstrum nejsou spojenci a zvysim
no

si Sanci na preziti.

(Zdroj: Tabulka vytvotena pro ucely bakalaiské prace)
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Avatar NPC  Odpovéd

A

B

Tabulka ¢. 16 — Protective fashion

Ne

Ano

ANno

Ano

ANno

Ne

ANo

Ne

Ne

ANo

ANo

Stereotyp Odivodnéni

Neni to stereotyp. Prosta diskuse, nejedna se o sexualizaci
Je to stereotyp chce, aby byla dobie chranéna (empatie)

Je to stereotyp, druhému hraci je to jedno --> Zeny si hledi své vlastni
krasy vic.
Je to stereotyp, z hlediska sexualizace. (obracena logika, jako u muz

Avatar a zena hrac)

Je to stereotyp, z hlediska empatie vii¢i druhému (touha po ochrang)
Neni to stereotyp. Rozhodnuti nechava na druhém hragi.

Je to stereotyp. Pipad sexualizace.

Neni stereotyp. Zde je to konflikt dvou protichtidnych stereotypt. V
jednom piipadé to je muzska logika aka chran se (PRO), druha je skrze

sexualizaci (PROTI)
Neni to stereotyp. Rozhodnuti nechavé na druhém hraci.

Neni to stereotyp. Vypocitavost a do jisté miry i nelogi¢nost (z hlediska

ochrany)
Je to stereotyp, skrze muzskou logi¢nost.

Je to stereotyp, druhému hraci je to jedno (lhostejnost, logi¢nost).

(Zdroj: Tabulka vytvorfena pro ucely bakalatské prace)
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Avatar NPC  Odpovéd

A

Tabulka ¢. 17 — In the heat of battle

Ne

Ne

ANno

Ne

ANno

Ne

Ano

ANo

Ne

ANo

ANo

Stereotyp Odivodnéni

Neni to stereotyp. Z hlediska empatie (ohroZeni sebe sama)

Neni to stereotyp. Zenska sila za vale¢nika neni spojena s Zenskym

stereotypem (spi$ s muzskym)

Je to stereotyp z hlediska empatie (nechce ohrozit ostatni) a zaroven
prohnanosti a ziskuchtivosti.

Neni to stereotyp. Z hlediska empatie (ohrozeni sebe sama)
Je to stereotyp muzske sily a ochrany.

Zde je to konflikt dvou stereotypti. Stereotyp z hlediska empatie (nechce
nikoho vystavit vét§imu nebezpe¢i), prohnanost. Zaroven vsak, ale

odmita muzskou pomoc a silu (odporuje stereotypu)

Neni to stereotyp. Zena je spojend s ochranou ne destrukei.
Je to stereotyp logiky, potfebuje ochranu na blizko.

Je to stereotyp muzské sily.

Neni to stereotyp. Potfebuje se jich zbavit, av§ak mag muze sejmout i

avatara (proti logice).
Je to stereotyp logiky, potfebuje ochranu na blizko.

Je to stereotyp muzské sily.

(Zdroj: Tabulka vytvorfena pro ucely bakalatské prace)
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Avatar

F

Tabulka ¢. 18 - Situace Experience Theft

NPC Charakter Odpovéd

F

NPC A
B

C

PC A
B

C

NPC A
B

C

PC A
B

C

NPC A
B

C

PC A
B

C

NPC A
B

C

PC A
B

C

Stereotyp Odivodnéni

Ano

Ne

Ne

Ano

Ne

Ne

Ano

Ne

Ne

Ano

Ne

Ne

Ano

Ne

Ne

Ne

Ano

Ano

Ano

Ano

Ne

Ne

Ano

Ano

Je to stereotyp. Pfehnana reakce, emotivnost

Neni to stereotyp. Neodpovida tomu, zadna charakteristika
Neni to stereotyp. Neodpovida tomu, zddna charakteristika
Je to stereotyp. Pfehnana reakce, emotivnost

Neni to stereotyp. Neodpovida tomu, zadna charakteristika
Neni to stereotyp. Neodpovida tomu, zadna charakteristika
Je to stereotyp. Pfehnand reakce, emotivnost

Neni to stereotyp. Neodpovida tomu, zadna charakteristika
Neni to stereotyp. Neodpovida tomu, zadna charakteristika
Je to stereotyp. Prehnana reakce, emotivnost

Neni to stereotyp. Neodpovida tomu, zadna charakteristika
Neni to stereotyp. Neodpovida tomu, zadna charakteristika
Stereotyp muzské sily, ranéna pycha. Oko za oko

Neni to stereotyp. Neodpovida tomu, zadna charakteristika

Neni to stereotyp. Nelogi¢nost (NPC nelze zadat o

kompenzace nebo véci mimo ukoly apod.)
Odporuje to logice akorat se tim oslabi tym.
Stereotyp muzské logiky

Stereotyp muzské logiky

Stereotyp muzské sily, ranéna pycha. Oko za oko
Stereotyp muzské logiky nechci si oslabit tym.

Neni to stereotyp. Nelogi¢nost (NPC nelze zadat o

kompenzace nebo véci mimo ukoly apod.)
Odporuje to logice akorat se tim oslabi tym.
Stereotyp muzské logiky

Stereotyp muzské logiky

(Zdroj: Tabulka vytvotena pro ucely bakalatské prace)
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Avatar

F

NPC

F

NPCb

F

Tabulka ¢&. 19 — In the nick of time

Odpovéd’

A

B

Stereotyp Odivodnéni

Ano

Ne

Ne

Ano

Ne

Ne

Ano

Ne

Ne

Ano

Ne

Ne

Ano

Ne

Ano

Ano

Ne

Ano

Je to stereotyp z hlediska empatie, touha pomaci.

Neni to stereotyp, neodpovida tomu zadna charakteristika

(empatie je vyloucena, je to NPC)

Neni to stereotyp, sice je tam touha pomoci, ale je to spis
apel na bezhlavé feSeni (urcita drzost, odvaha etc)

Je to stereotyp z hlediska empatie, touha pomoci.

Neni to stereotyp, neodpovida tomu zadna charakteristika

(empatie je vylouéena, je to NPC)

Neni to stereotyp, sice je tam touha pomoci, ale je to spi$

apel na bezhlavé feSeni (urcita drzost, odvaha etc)
Je to stereotyp z hlediska empatie, touha pomoci.

Neni to stereotyp, neodpovida tomu zadna charakteristika

(empatie je vyloucena z hlediska toho Ze to je NPC)

Neni to stereotyp, sice je tam touha pomoci, ale je to spi$

apel na bezhlavé feseni (urcita drzost, odvaha etc)
Je to stereotyp z hlediska empatie, touha pomaci.

Neni to stereotyp, neodpovida tomu zadna charakteristika

(empatie je vyloucena z hlediska toho Ze to je NPC)
Neni to stereotyp. Neodpovida tomu, Zadna charakteristika

Je to stereotyp muzske sily a logiky (spoluprace; hra¢ ma
vétsi hodnotu nez NPC).

Neni to stereotyp, odporuje to logice akorat se tim oslabi
tym.

Je to stereotyp muzské sily.

Je to stereotyp muzské sily a logiky (spoluprace; hra¢ ma

vetsi hodnotu nez NPC).

Neni to stereotyp, odporuje to logice akorat se tim oslabi
tym.

Je to stereotyp muzskeé sily.
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C

Ano

Ne

Ano

Ano

Ne

Ano

Je to stereotyp muzskeé sily a logiky (spoluprace; hra¢ ma
vétsi hodnotu nez NPC).

Neni to stereotyp, odporuje to logice akorat se tim oslabi
tym.

Je to stereotyp muzské sily.

Je to stereotyp muzskeé sily a logiky (spoluprace; hra¢ ma
vétsi hodnotu nez NPC).

Neni to stereotyp, odporuje to logice akorat se tim oslabi
tym.

Je to stereotyp muzské sily.

(Zdroj: Tabulka vytvotena pro ucely bakalarské prace)
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Avatar

F

NPC @ Charakter

F

NPC

PC

NPC

PC

NPC

PC

NPC

Tabulka ¢. 20 — Gearing up a follower

Odpovéd’

A

> O m®™m >» O W >» O W >» O w

Stereotyp Odivodnéni

Ano

Ne

Ano

Ano

Ne

Ano

Ano

Ne

Ano

Ano

Ne

Ano

Ne

Ano

Ano

Ano

Ne

Ano

Ne

Ano

Je to stereotyp. Pfehnana reakce, emotivnost

Neni to stereotyp, neodpovida tomu zadna charakteristika
Je to stereotyp, z hlediska vypocitavosti, uréita manipulace.
Stereotyp z hlediska empatie. Extrém z hlediska empatie
Neni to stereotyp. Je zde urdita ne empati¢nost, hrubost.
Stereotyp z hlediska empatie

Je to stereotyp z hlediska ochrany, empatie a emoci

Neni to stereotyp, neodpovida tomu zadna charakteristika
Je to stereotyp, z hlediska vypog¢itavosti, urcita manipulace.
Stereotyp z hlediska empatie. Extrém z hlediska empatie
Neni to stereotyp. Je zde uréita neempatiénost, hrubost.
Stereotyp z hlediska empatie

Neni to stereotyp. Tato odpovéd’ je v tomto pfipadé vic
spojena s empatii nez s logikou ¢i silou.

Je to stereotyp z hlediska chladné logiky. Podobné u
odpovédi C akorat vétsi absence na tu logiku.

Je to stereotyp. Pragmatismus (pomohu, ale ne se v§im)

Je to stereotyp z toho hlediska, Ze Zena je slabsi neZ muz

(touha zavdécit se zen¢).

Neni to stereotyp. Neodpovida tomu, zadna charakteristika
(urcita absence muzské logiky; pomoc hraci aby byl
silngjsi).

Stereotyp logiky. (néco z toho tkolu dostane, je slusnost
aspon trochu pomoct, kdyz jsem pozadal o pomoc).

Neni to stereotyp. Neodpovida tomu, zadné charakteristika
(urcitd absence muzské logiky).

Je to stereotyp z hlediska chladné logiky. Podobné u
odpovedi C akorat vetsi absence na tu logiku. Hra¢ muze i
cekat, Ze je to chlap takZe se o to postara sam (muzska

sila).
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C Ano Je to stereotyp. Hra¢ ma vétsi hodnotu nez NPC. Nepoji se
s tim, dal$i charakteristika. Hra¢ ¢eka, Ze on sdm bude ten
kdo hraje hlavni roli. NPC je spi$ do poctu (z divodu

ruznych limitd jako neschopnost se s nim domluvit etc)

PC A Ne Neni to stereotyp. Tato odpoveéd’ je v tomto pfipade vic

spojena s empatii nez s logikou ¢i silou.

B Ano Stereotyp z hlediska muzské sily. (maji tu odpoveédnost

sami (logika, uréita bezcitnost)

C Ano Stereotyp logiky. (n€co z toho tikolu dostane, ma néjaky
vybaveni, je sluSnost aspon trochu pomoct, kdyz jsem

pozadal o pomoc)

(Zdroj: Tabulka vytvotena pro tcely bakalatrské préce)
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Avatar

F

NPC @ Charakter

F

NPC

PC

NPC

PC

NPC

PC

NPC

Tabulka ¢&. 21 — Beast of burden

Odpovéd’

A

> O @™ r» O W > O W

[os)

>

m > O W

Stereotyp Odivodnéni

Ano

Ano

Ne

Ne

Ano

Ano

Ano

Ano

Ne

Ne

Ano

Ano

Ano

Ne

Ne

Ne

Ano

Ano

Ano

Ne

Ne

Je to stereotyp z hlediska vypocitavosti, prohnanosti
Je to stereotyp z hlediska pfilisné emotivnosti a empatie
Neni to stereotyp. Neodpovida tomu, zadna vlastnost

Neni to stereotyp. Neodpovida tomu, zadna vlastnost

(odporuje to empatii)

Je to stereotyp z hlediska empatie vici jinému hraci

Je to stereotyp z hlediska vypocitavosti/manipulace.

Je to stereotyp z hlediska vypocitavosti, prohnanosti

Je to stereotyp z hlediska prilisné emotivnosti a empatie
Neni to stereotyp. Neodpovida tomu, zadna charakteristika

Neni to stereotyp. Neodpovida tomu, zadna vlastnost

(odporuje to empatii)
Je to stereotyp z hlediska empatie viici jinému hraci.
Je to stereotyp z hlediska vypocitavosti/manipulace.

Je to stereotyp z hlediska logiky a racionality (necham si to

s vétsi hodnotou). Pragmatismus

Neni to stereotyp. Neodpovida tomu, zadna charakteristika
Neni to stereotyp. Neodpovida tomu zadna charakteristika
Neni to stereotyp. Neodpovida tomu zadna charakteristika

Je to stereotyp z hlediska logiky (slibil jsem to) plus
fenomén "simpovani" neboli divam to jako odmeénu chci se

zalibit/zavdécit se druhému pohlavi.
Je to stereotyp z hlediska logiky a racionality.

Je to stereotyp z hlediska logiky a racionality.

Pragmatismus

Neni to stereotyp. Neodpovida tomu zadné charakteristika
(nelogi¢nost (neaplikuje se zde logika jednoduchého ukolu

a odmeény))

Neni to stereotyp. Neodpovida tomu z4dné charakteristika

(nelogicnost (neaplikuje se zde logika jednoduchého tkolu
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a odmeény))

PC A Ano Je stereotyp, z hlediska logiky a racionality (akorat vic

sebestfednym zptisobem)

B Ne Neni to stereotyp. Neodpovida tomu zadné charakteristika
(nelogicnost (neaplikuje se zde logika jednoduchého tkolu

a odmény))

C Ano Je to stereotyp z hlediska logiky a racionality.

(Zdroj: Tabulka vytvotena pro ucely bakalarské prace)
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