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Abstrakt

Tato diplomova prace si klade za cil prozkoumat dopad hry Animal Crossing: New Horizons
vydané v bieznu 2020 pro konzoli Nintendo Switch na hra¢e béhem pandemie Covid-19
prostiednictvim analyzy piispévkii na internetovych forech a ve clancich. Prace dale typizuje
komunitu hract, ktera o hie ptispivala na forech Animal Crossing Community a The Bell
Tree Forums, motivace ke hrani a zpisoby, jakymi témto hracim poskytla tnik z reality
pandemie. Dale se prace Castecn¢ zamétuje na medidlni reflexi tohoto fenoménu skrze
analyzu publicistickych ¢lanki popisujicich vlastni zkuSenost se hrou. Préace cili tohoto
dosdhnout kvalitativni metodou vyzkumu, a to skrze ptipadovou studii vypracovanou
metodou analytické indukce. Z prvnich kapitol v teoretické ¢asti prace plyne, ze dosavadni
poznatky o vlivu her a médii na dusevni zdravi lidi, zejména mladistvych, jsou rozporuplné.
Vyzkumna cast, kterd je rozdelena do ¢asti na zékladé€ jednotlivych vyzkumnych otazek,
vSak ukdzala, Ze v ptipad¢€ konkrétniho zkoumaného obdobi, tj. od vydani hry béhem mésicii
nejpiisnéjSich pandemickych opatfeni po docasné uvolnéni v 1ét€¢ 2020, méla hra u
zkoumané skupiny vyznamnou pozitivni roli ve zvladani té€chto opatfeni a s nimi pojicich se

pocitil osamélosti a stresu, a to zejména v socidlni roving.
Abstract

This Master’s thesis aims to explore the impact of the game Animal Crossing: New Horizons
released in March 2020 for the Nintendo Switch console on players during the Covid-19
pandemic by analyzing forum posts and articles. The thesis further typifies the community
of players of the game that post on the forums Animal Crossing Community and The Bell
Tree Forums, their motivations for playing, and the ways in which the game provided them
with an escape from the reality of the pandemic. Furthermore, the thesis partly focuses on
media reflection of this phenomenon through the analysis of articles describing their own
experience with the game. This thesis intends to achieve this through qualitative research
methods, specifically through a case study using the method of analytical induction. The first
chapters in the theoretical part of the thesis show that the existing knowledge about the
impact of games and media in general on the mental health of people, and adolescents in
particular, is contradictory. However, the research part of the thesis, which is divided into
chapters based on the individual research questions, shows that in the case of this particular

period, i.e. from the release of the game during the months of the most severe pandemic



measures to their temporary easing in the summer of 2020, the game played a significant
positive role in the coping of the studied group with these measures and the associated

feelings of loneliness and stress, especially on a social level.
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Uvod

Na jafe roku 2020 nikdo netuSil, co pfinese v zdpadnim svété naprosto
bezprecedentni situace, ktera zachvatila veskera globalni média i nase Zivoty — pandemie
viru Covid-19 a s ni spojené omezeni pohybu osob a shromazd’ovani. Nebylo v tu chvili
mozné odhadnout, jak dlouho tato omezeni potrvaji, zda po dvou tydnech skonci ¢i tu
zustanou v urCité formé jiz navzdy. To se vyrazné podepsalo na dusevnim zdravi nejen
mléadeze, ale také dospélych, at’ uz pracujicich i za trvani pandemie ¢i téch, kteti kvili ni o
praci prisli. Svét a jeho ruch, na ktery jsme byli zvykli, se zdanlivé zastavil. Ztrata zab¢hlé

rutiny a jistot vyvolala celospole¢enskou nejistotu a hledani uniku z neutéSené reality.

Pandemie vSak pfinesla i mnohé spoleCenské zmény, které miizeme identifikovat
jako pozitivni, a to zejména v oblasti digitalizace — jako naptiklad urychleni procesu
vyuzivani digitalnich technologii v zaméstnani a ve Skolstvi skrze virtualni vyuku a schiizky.
Lidé, odtiznuti od fyzického kontaktu, na ktery byli po cely zivot zvykli, se obratili k uzivani
socialnich siti a dalSich nastrojii pro alespoii ¢astecné nahrazeni potieby socializace a traveni
volného ¢asu mimo domov. Volnocasové aktivity se tak v mnohych ptipadech také
presunuly do digitalniho prostfedi. Mnozi, véetn€ téch, kteii tento druh aktivity dfive

zavrhovali, se ve velkém obratili ke hrani videoher.'

Videohra spolecnosti Nintendo nazvana Animal Crossing: New Horizons vySla v
bfeznu 2020 skoro soucasné se zacatkem globalni pandemie. Jedné se v prab¢hu let o jiz
nékolikaty dil ze série her, ve kterych Ize stravit mnoho hodin ve vlastni bubliné, vytvofit si
vlastni méstecko podle svého vkusu a koexistovat v ném s virtuadlnimi postavami, to vse ,,v
redlném Case*. Tato povaha hry se uz sama o sob& nabizi k eskapistickému uziti, nicméné
po publikaci se hra stala masivné populdrni a vznikly obrovské komunity na internetovych
forech a socidlnich sitich komunikujici a ,,navstévujici* se pfimo ve hte, suplujici tak
socialni interakce v redlu. Hra totiz skrze pfipojeni k internetu umoziuje virtualné cestovat
do mésta jiného hrace, a tak se s nim socializovat. Tato prace cili na zkoumani téchto
komunit, a to konkrétné na zkoumani komunity hrac¢i publikujicich ptispévky na forech

vénovanych hte.

! Barr, Matthew, a Alicia Copeland-Stewart. 2021. ,,Playing video games during the COVID-19 pandemic
and effects on players’ well-being.” Games and Culture 17 (1): 122-139.



Existujici vyzkum zkoumajici obecny vliv pouzivani médii jako uUnik z reality je
nemaly, pramenici jiz z doby existence televize a rozhlasu.! V kontextu bezprecedentni
pandemie viru Covid-19 vSak tento fenomén uniku z reality skrze hry a s nim spojené
virtualni komunity popisuje v aktudlnim vyzkumu jiz méné odbornych textl, ziejmé z
divodu nedostate¢ného ¢asového odstupu. V ramci této prace vyuzivam pii zkoumani i mou
vlastni zkuSenost s tématem a skrze ni tak prohlubuji sondu do smysleni této komunity.
Hlavnim zdrojem badani jsou vSak komunity samotné a jejich zaznamenana interakce na
forech a socidlnich médiich, slouzici jako ¢asovéa schranka. Jako doplnéni vytvorené¢ho

obrazu herni komunity Animal Crossing pouziji i analyzu publicistickych ¢lanki.

Cilem hlavni, analytické ¢asti této prace je se podivat na toto obdobi retrospektivné
a se soucasnym nadhledem. Také v ni typizuji hrace této hry s pfihlédnutim k jiz zab&hlym,
existujicim definicim a typologii hract a jejich chovani. Touto praci prozkoumavam
motivace a potieby téchto hracd, jak se kvili pandemické situaci liSily a proménily od
existujicich definic, a jakymi zplsoby jim umoznila hra napliiovat jejich potieby. K
vyhodnoceni nasbiranych dat jsem pouzila kvalitativni metody, a to metody analytické
indukce pro ucely vytvoreni piipadové studie. V zavéru jsem svou praci shrnula a pokusila
se definovat jeji limity urené jak rozsahem, tak zaméfenim prace. Nasledné také kromé

diskuse navrhuji dalSi moZnosti pro pokra¢ovani vyzkumu v této oblasti.

! napf. Katz, Elihu; David Foulkes. 1962. ,,On the Use of the Mass Media as ,,Escape*: Clarification of a
Concept.“ The Public Opinion Quarterly 26 (3): 382-385.



1 Teoreticka ¢ast

V prvni Casti prace se zaméiuji na rozbor kontextu mého vyzkumu, a to nejprve na
vysvétleni zdkladnich pojmi jako jsou eskapismus v médiich, konkrétné skrze videohry, a
na popis dal$ich moznych motivaci ke hrani her podle nejvyznamnéjSich autorti. Dale zde
popisuji vyvoj teoretickych modeli typt hract her. Pokusila jsem se také shrnout podstatu
zkoumané hry, Animal Crossing, jak se ménila v Case a jaka je jeji souvislost s pandemii

viru Covid-19. Tuto ¢ast jsem nasledné propojila s poznatky o motivacich ke hrani her.
1.1 Shrnuti existujici literatury

Zaklad pro teoretickou ¢ast této prace jsem Cerpala z existujici literatury na pojmy
medialni eskapismus (konkrétn€ na eskapismus ve hrach), motivaci hract ke hrani a na jejich
ruzné teoretické typologie. Dale jsem se zaméftila na odborné ¢lanky tykajici se tématu prace,
a to fenoménu hry Animal Crossing: New Horizons nejen béhem koronavirové pandemie,
psychologickych rozborii mentdlniho stavu mladeze, dospivajicich i dospélych béhem

pandemie a vlivu médii na vyrovnavani se ni.

Béhem pandemickych let od 2020 do 2022 vzniklo o hfe mnoZstvi odbornych a
publicistickych €lankd. Ty svéd¢i o jeji obrovské popularité nejen mezi jeji typickou
hré¢skou zakladnou, ale i mezi témi, ktefi diive nehrali hry, z divodu ztraty moznosti vyuzit
drive existujicich forem zabavy mimo domov. Tyto ¢lanky se také zamé&fuji na potencialni
vliv hry na psychicky stav jednotlivell. VSechny tyto ¢lanky citované v této praci mohou
poslouzit, stejné jako priméarni zdroje, jako jakési zaznamenani momentu v Case —

zaznamenani sdilené spolecenské nalady béhem bezprecedentni globalni situace.
1.2 Medialni eskapismus

Eskapismus skrze média miize byt definovan jako psychologickd strategie, kterou
jedinci vyuzivaji k odvedeni pozornosti od problému realného zivota, jako mohou byt napf.

pocity socialni izolace.! Jedinci se obvykle snazi témto pocitiim vyhnout a digitalni média

! Young, Nicola L., Daria J. Kuss, Mark D. Griffiths, a Christina J. Howard. 2017. ,,Passive Facebook use,
Facebook addiction, and associations with escapism: An experimental vignette study.“ Computers in Human
Behavior 71:24-31.



predstavuji prostiedi, které jim to snadno umoziiuje.! Tento termin, ¢asto s negativni
konotaci, se vyskytuje v odborné literature jiz od zacatku prvni poloviny 20. stoleti s

rozsifenim popularity televize jako masového média.

Aktudlngjsi vyzkumy vSak ukazuji, Ze eskapismus mize mit i pozitivni
psychologické disledky.? Spise nez patologickou prokrastinaci od povinnosti a reality Zivota
(ktery Frode Stenseng a kol. popisuji jako tzv. dysfunkéni eskapismus),® eskapismus miize
byt dilezitym prosttedkem k regulaci emociondlnich stavli a umozZnit ustat jinak
nesnesitelnou situaci nebo promeénit nudny casovy tsek v kognitivné a emocné angazovanou
¢innost.* Miize se také stat terapeutickym prostiedkem pro zotaveni se ze stresu, pro
seberozvoj ¢&i pro prevenci negativnich pocitii (tj. stat se funkénim eskapismem).® Oba typy
eskapismu nejsou nejidedlnéjSimi nastroji k vyfesSeni problému nebo odstranéni stresoru, 1ze
je vSak vyuzit k (doCasnému) odvraceni se od n¢j a zmirnéni jeho nezadoucich
emocionalnich uc¢inki. Eskapismus skrze média proto nelze jednoznacné klasifikovat jako

funkéni nebo dysfunkéni.®

Jiz v 60. letech se Elihu Katz a David Foulkes zaméfili na vyvraceni obecné zazité
myslenky, ze lidé uzivaji médii primarné pro unik z reality. I kdyz je hledani tniku z
nevyhovujici reality v médiich jednou z moznych motivaci, neni samoziejmé, co v nich na
zakladé této pohnutky naleznou za funkce a zda bude tato potfeba tiniku naplnéna. Naopak,
mediélni obsah, jehoZ primarni funkce neni rozptyleni od reality (jako napt. zpravodajstvi ¢i

pienos sportovnich aktivit),’ mize tak piesto pro nékteré lidi slouzit. Dale plati, Ze

! Halfmann, Annabell, a Leonard Reinecke. 2021. ,,Binge-watching as case of escapist entertainment use.* In
The Oxford Handbook of Entertainment Theory, editofi Peter Vorderer and Christoph Klimmt, 181-203.
Oxford University Press.

2 Stenseng, Frode, Jonas Falch-Madsen, a Beate W. Hygen. 2021. ,,Are there two types of escapism?
Exploring a dualistic model of escapism in digital gaming and online streaming.“ Psychology of Popular
Media 10 (3): 319.

3 Stenseng, Frode, Jostein Rise, a Pal Kraft. 2012. ,,Activity engagement as escape from self: The role of self-
suppression and self-expansion.” Leisure Sciences 34 (1): 19-38.

4 Csikszentmihalyi, Mihaly. 1990. Flow: The Psychology of Optimal Experience. New York: Harper& Row.
347.

5 Stenseng, Frode, Jostein Rise, a Pal Kraft. 2012. ,,Activity engagement as escape from self: The role of self-
suppression and self-expansion.* Leisure Sciences 34 (1): 19—38; Warmelink, Harald, Casper Harteveld, a
Igor Mayer. 2009. ,,Press Enter or Escape to Play-Deconstructing Escapism in Multiplayer Gaming.“ DiGRA
Conference.

¢ Wulf, Tim, Johannes S. Breuer, a Josephine B. Schmitt. 2022. , Escaping the Pandemic Present: The
Relationship Between Nostalgic Media Use, Escapism, and Well-Being During the COVID-19

Pandemic.* Psychology of Popular Media 11 (3): 258-265.

7 Smith, Aaron C.T., a Bob Stewart. 2007. ,,The travelling fan: Understanding the mechanisms of sport fan
consumption in a sport tourism setting.* Journal of Sport and Tourism 12 (3-4): 155-181.



konzumovani médii stejného druhu dvéma jedinci pro né¢ miize mit rizné disledky. Piesto
vSak Katz s Foulkesem konstatovali, ze u lidi, ktefi se citi socialn¢ izolovani, mohou

masmédia uspokojit touhu po uniku z této reality.'

Jednim z vlivnych teoretickych modelii je teorie Roye Baumeistera ,,iniku pted
sebou samym.* V této teorii je eskapismus popisovan jako potieba zazit ulevu od neustalého
sledovani vlastniho jednani, emoci a mySlenek prostfednictvim cini, které odvadeji
pozornost od sebe sama. Baumeister uvadi rtizné zptisoby chovani, pfi nichz mohou jedinci
zazivat ulevu od sebe sama, jako je konzumace alkoholu, intenzivni sexudlni chovani,
prejidani se, a dokonce i myslenky na sebevrazdu. Kromé téchto potencialné
sebedestruktivnich aktivit vSak vztahuje eskapismus také k sebeposilujicim ¢innostem, jako

je sport, hra na hudebni néstroj nebo provozovéani uméleckych ¢innosti.?

V jiném dile Baumeister podotyka, ze v ptipadé¢, kdy nejsou k dispozici smysluplné
vztahy, mohou jedinci ziskavat ¢astecné uspokojeni z riiznych néhradnich interakei, coz
miZe byt i identifikace s médii (napf. s postavami v televiznim serialu).? 1 dalsi prace v
oblasti vyzkumu masmédii ukazaly, ze osaméli jedinci jsou nachylnéjsi k emocionalni

identifikaci s fiktivnimi postavami.*
1.2.1 Eskapismus ve videohrach

Videohry jsou v moderni dob& povaZzovany za témét ztélesnéni pojmu medidlniho
eskapismu, ¢asto ve zminénych negativnich konotacich.’ Podle Barbarose Bostana jsou pro
eskapismus idedlnimi z toho divodu, ze se odehravaji v ¢asové a prostoroveé ohrani¢eném

virtualnim prostoru, ktery je oddélen od reality.® Ve vyzkumech zaméfenych na negativni

! Katz, Elihu; David Foulkes. 1962. ,,0On the Use of the Mass Media as ,,Escape*“: Clarification of a
Concept.“ The Public Opinion Quarterly 26 (3): 382-385.

2 Baumeister, Roy F. 1991. Escaping the self: alcoholism, spirituality, masochism, and other flights from the
burden of selthood. Basic Books.

3 Baumeister, Roy F., a Mark R. Leary. 1995. ,, The need to belong: desire for interpersonal attachments as a
fundamental human motivation. Psychological Bulletin 117 (3): 497-529.

4 napf. Greenwood, Dara N., a Christopher R. Long. ,,Psychological predictors of media involvement:
solitude experiences and the need to belong.* Communication Research 36:637-654; Cohen, Jonathan. 2001.
,Defining identification: A theoretical look at the identification of audiences with media characters. “ Mass
Communication and Society 4 (3): 245-264; Cohen, Jonathan. 2006. ,,Audience identification with media
characters. Psychology of Entertainment, edited by Jennings Bryant and Peter Vorderer, 183—197. New
Jersey: Lawrence Erlbaum.

5 Calleja, Gordon. 2010. ,,Digital Games and Escapism.* Games and Culture 5 (4): 336.

6 Bostan, Barbaros. 2020. Game User Experience And Player-Centered Design. Springer International
Publishing. 63-76.



aspekty herniho eskapismu €asto nalezneme zminky o problematickych zpiisobech hrani,
agresi ¢i zavislosti.! Na druhou stranu viak bylo dokdzano, 7e herni eskapismus miize byt

kupiikladu prospésny pro emoéni pohodu hracét? a predpovida pozitek z hrani her.?

Struéné teceno, vyzkumy ukazuji smisSené ucinky eskapismu na dusevni pohodu
hracu. Uzivani médii timto zptisobem by nemélo byt zobeciiovano pouze jako pozitivni nebo
negativni pro psychiku. Ve se odviji od individualnich styla zvladani stresu jednotlivci, od

jejich motivace i od druhu medialniho obsahu.*

V herni odborné literatuie se miizeme také setkat s konceptem ,magického
kruhu.“ Ten oddé€luje tyto hry od ,skutecného* svéta, a vznikd tak v tomto tzv.
,umélém* prostoru dichotomie mezi tim, co je realné a imaginarni.> Nazev odkazuje na
hranice vymezujici tento prostor, které 1ze povazovat za jakysi Stit chranici svét fantazie pred
okolnim svétem. Virtualni svét v§ak neni nepropustna bublina, do které se da navzdy uchylit
bez moZnosti propojit jej s tim skute€nym, naopak mezi nimi existuje ptimy vztah. Pfestoze
virtudlni svét ma fadu vlastnosti, které jsou pro néj jedine¢né, vykazuje také vlastnosti
odvozené od vnéjsiho svéta. Edward Castronova pouziva termin ,,synteticky svét”. Tento
svet ,,nelze zcela uzavrit, lidé jej neustale prekracuji obéma smeéry a nesou si s sebou své
predpoklady chovani a postoje. (...) virtualni se prolind s redlnym tak hladce, Ze je stile
obtiznéjsi toto rozliseni postiehnout.“® ,\Videohry jsou svébytnymi vesmiry urcenymi k
uniku,* tvrdi Daniel Muriel a Garry Crawford, a zarovenn vSak dodavaji, Ze jsou ,,faké

w7

prostiedkem, ktery umoznuje navdazat kontakt s ruznymi aspekty reality.*’ Tyto mySlenky

! napt. Chang, Shan-Mei, Grace M. Hsieh, a Sunny S. Lin. 2018. ,,The mediation effects of gaming motives
between game involvement and problematic Internet use: Escapism, advancement and

socializing.” Computers & Education 122:43-53; Kiraly, Orsolya, Dénes Toth, Robert Urban, Zsolt
Demetrovics, a Aniko Maraz. 2017. ,,Intense video gaming is not essentially problematic.* Psychology of
Addictive Behaviors 31 (7): 807; Kuss, Daria J., Jorik Louws, a Reinout W. Wiers. 2012. ,,Online gaming
addiction? Motives predict addictive play behavior in massively multiplayer online role-playing

games.* Cyberpsychology, Behavior, and Social Networking 15 (9): 480-485.

2 Granic, Isabela, Adam Lobel, a Rutger C. Engels. 2014. ,, The benefits of playing video games.“ American
psychologist 69 (1): 66.

3 Merhi, Mohammad I. 2016. ,,Towards a framework for online game adoption.* Computers in Human
Behavior 60:253-263.

4 Eden, Allison L., Benjamin K. Johnson, Leonard Reinecke, a Sara M. Grady. 2020. ,,Media for coping
during COVID-19 social distancing: Stress, anxiety, and psychological well-being.“ Frontiers in Psychology
11 (577639).

5 Juul, Jesper. 2011. Half-Real: Video Games Between Real Rules and Fictional Worlds. MIT Press.

¢ Castronova, Edward. 2005. Synthetic Worlds: The Business and Culture of Online Games. University of
Chicago Press.

7 Muriel, Daniel, a Garry Crawford. 2018. Video Games as Culture: Considering the Role and Importance of
Video Games in Contemporary Society. Taylor & Francis Group. 208.



jsou postaveny na tom, ze zazitky z videoher nemusi nutn¢ nahrazovat zkusenosti, na nichz

jsou zalozeny, ale spiSe je zprostiedkovavaji mezi nimi a hraci.

Dals§im zptsobem uzivani médii jako nastroje pro unik z reality je tzv. ,,coping®.
Coping (v ptekladu zvladani) jsou ,,myslenky a chovani pouzivané ke zvladani vnitrnich a
vnéjsich pozadavkii situaci, které jsou hodnoceny jako stresujici.*! B&hem obdobi krizi ¢i
katastrof (jako je napf. i pandemie) zazivaji jedinci stres a potfebuji dalsi psychosociélni a
fyzické néstroje, aby se s nim vyrovnali.? Tyto pocity snizuji pfesmérovanim pozornosti na
prijemngjsi vjemy &i zazitky.> Coping je funkénim, zdravym druhem eskapismu, pokud se

¢as straveny hranim nezvrhne do extrémi.*

Videohry vyzaduji vys$$i davku pozornosti od hrace nez napiiklad konzumace
televize. Hlavnim rozdilem ve srovnani s jinymi médii je jejich vysoka interaktivita,
»moznost hracii manipulovat s obsahem a formou videohry a/nebo moznost nepretrzité
vymény informaci mezi uZivatelem a hernim systémem.* Interaktivita ve hrich ma potencidl
snizovat stres vice neZ jind média® a diky této spleti interakci po kognitivni, emocionalni a
kinestetické strance jsou hry obzvlaste silnym médiem, které ovliviiuje naladu a emocionalni
stav hract. Nabizi okamzité feSeni pocitu nedostatku zabavy ¢i vzruseni v zivoté. Zaroven
jsou také ptilezitosti pro ty, jejichz osobni nebo pracovni zivot je ptili§ hekticky, pfesunout
svou pozornost jinam a odpo€inout si — at’ uz ventilovat si frustrace akéni hrou v prvni osobé
&i se jen prochazet v poklidu po virtudlni krajing. Cim vic kontrastni je prostfedi hry od toho

re4lného kazdodenniho, tim spiSe miize hra¢e po této strance pfitahovat.’

! Folkman, Susan, Judith Tedlie Moskowitz. 2004. ,,.Coping: Pitfalls and promise.* Annual Review of
Psychology 55 (1): 745.

2 Prime, Heather, Mark Wade, a Dillon T. Browne. 2020. ,,Risk and resilience in family wellbeing during the
COVID-19 pandemic.* The American Psychologist 75 (5): 631-643.

3 Demetrovics, Zsolt, Robert Urban, Katalin Nagygyorgy, Judit Farkas, Dalma Zilahy, Barbara Mervo,
Anténia Reindl, Csilla Agoston, Andrea Kertész, a Eszter Harmath. 2011. ,,Why do you play? The
development of the motives for online gaming questionnaire (MOGQ).““ Behavior Research Methods 43 (3):
814-825.

4 Kardefelt-Winther, Daniel, Alexandre Heeren, Adriano Schimmenti, Antonius van Rooij, Pierre Maurage,
Michelle Carras, Johan Edman, Alexander Blaszczynski, Jo€l Billieux, a Yasser Khazaal. 2017. ,,How can
we conceptualize behavioural addiction without pathologizing common behaviours? “ Addiction 112 (10):
1709-1715.

> Weber, René, Katharina-Maria Behr, a Cynthia DeMartino. 2014. ,,Measuring interactivity in video
games.” Communication Methods and Measures 8 (2): 79—115.

¢ Bowman, Nicholas D., a Ron Tamborini. 2012. ,,Task demand and mood repair: The intervention potential
of computer games.“ New Media & Society 14 (8): 1339-1357.

7 Calleja, Gordon. 2010. ,,Digital Games and Escapism.* Games and Culture 5 (4): 345-346.



Eskapismus ve hrach se také poji s pojmy z psychologie, jako jsou ponoieni' a
pohlceni.? Tyto pojmy béZn& popisuji efekt her na hrace, kdy se do nich zapojuji tak
intenzivné, Ze se nevnimaji v nich straveny cas, snizuje se jejich pozornost viici fyzickému
a/nebo zvukovému nehernimu okoli a zavazky v jejich redlném zivoté ustupuji docasné do
pozadi. Smysl pro seberegulaci v mnozstvi straveného casu ve hie a v typu hry je proto jesté

vice diilezity, aby se z funkéniho eskapismu nestal dysfunkéni.?
1.2.2 Eskapismus ve videohrach béhem pandemie viru Covid-19

V prvni ¢tvrting roku 2020 se zacala objevovat prvni doporuceni k distancovani se
od ostatnich a sebekaranténé. Nasledny celosvétovy nastup lockdownli a omezujicich
opatfeni v reakci na $ifici se koronavirové onemocnéni vedl ve spolecnosti k socialni izolaci
a zvySenému vyskytu pocitil ,,pandemického strachu®, stresu, deprese, uzkosti, nespavosti a
beznadgje u déti i dospélych.* Také zapticinil ndhlou a vyraznou zménu denniho reZimu a

zivotniho rytmu, zejména u mladistvych.’

Svétova zdravotnickd organizace (WHO), agentura Organizace spojenych néarodd,
zahgjila nasledné¢ v dubnu 2020 kampain #PlayApartTogether na podporu specialnich

hernich akci a aktivit, které udrzuji hrace a jejich rodiny zdravé a propojené behem

! Jennett, Charlene, Anna L. Cox, Paul Cairns, Samira Dhoparee, Andrew Epps, Tim Tijs, a Alison Walton.
2008. ,,Measuring and defining the experience of immersion in games.“ International Journal of Human-
Computer Studies 66 (9): 641-661.

2 Dauphin, Barry, a Grant Heller. 2010. ,,Going to other worlds: The relationships between videogaming,
psychological absorption, and daydreaming styles.” Cyberpsychology, Behavior, and Social Networking 13
(2): 169-172.

3 Mills, Devin J., a Johnie J. Allen. 2020. ,,Self-determination theory, internet gaming disorder, and the
mediating role of self-control.“ Computers in Human Behavior 105 (106209).

4 napt. Sher, Leo. 2020. ,, The impact of the COVID-19 pandemic on suicide rates.“ QJM: An International
Journal of Medicine 113 (10): 707; Fegert, Jorg M., Benedetto Vitiello, Paul L. Plener, a Vera Clemens.
2020. ,,Challenges and burden of the Coronavirus 2019 (COVID-19) pandemic for child and adolescent
mental health: a narrative review to highlight clinical and research needs in the acute phase and the long
return to normality. Child and Adolescent Psychiatry and Mental Health 14 (20).

5 Fegert, Jorg M., Benedetto Vitiello, Paul L. Plener, a Vera Clemens. 2020. ,,Challenges and burden of the
Coronavirus 2019 (COVID-19) pandemic for child and adolescent mental health: a narrative review to
highlight clinical and research needs in the acute phase and the long return to normality. “ Child and
Adolescent Psychiatry and Mental Health 14 (20).



pandemie. Zudastnili se ji Setnd velkd jména ve svété her, jako Twitch &i Activision Blizzard.!

vvvvv

Vyzkumy zaméfujici se na vliv médii na lidskou psychiku béhem tohoto obdobi jsou
také znacné polarizované. Na jednu stranu byly zjistény negativni souvislosti mezi uzivanim
médii a mentalni pohodou, zejména u mladych lidi a dospivajicich,? existuje v§ak zna¢né
mnozstvi odborné literatury dokazujici pozitivni efekt technologii (véetn€ her) pii zvladani
efektd lockdownu.* Néktefi jedinci sami uvadéli, ze ke zvladani pandemického stresu
pouzivaji riznd média® véetn& videoher.® AZ 60 % hraca videoher a 80 % hracek videoher

pouzivali hry jako prostfedek ke zmirnéni stresu béhem pandemie.’

Specifickou funkci, kterou pro hrace plnily videohry a dals$i média ke zlepSeni
duSevniho stavu béhem pandemie, bylo navozovani piijemnych vzpominek spojenych se

zabavou v détstvi. Skrze tento pocit nostalgie mohou média pomahat efektivnéji zvladat

!',,Games Industry Unites to Promote World Health Organization Messages Against COVID-19; Launch
#PlayApartTogether Campaign.“ 2020. Business Wire. Ziskano 1.10.2023 z:
https://www.businesswire.com/news/home/20200410005047/en/Games-Industry-Unites-to-Promote-World-
Health-Organization-Messages-Against-COVID-19-Launch-PlayApartTogether-Campaign.

2 Kamenetz, Anya. 2019. ,,World Health Organization (WHO) List Video Game Addiction As An

Illness.“ NPR. Ziskano 1. 10. 2023 z: https://www.npr.org/2019/05/28/727585904/is-gaming-disorder-an-
illness-the-who-says-yes-adding-it-to-its-list-of-diseases.

3 napf. Ellis, Wendy E., Tara M. Dumas, a Lindsey M. Forbes. 2020. ,,Physically isolated but socially
connected: Psychological adjustment and stress among adolescents during the initial COVID-19

crisis.” Canadian Journal of Behavioural Science 52 (3): 177-187; Fernandes, Blossom, U. Nanda Biswas,
Roseann Tan-Mansukhani, Alma Vallejo, a Cecilia A. Essau. 2020. ,,The impact of COVID-19 lockdown on
internet use and escapism in adolescents.“ Revista de Psicologia Clinica con Nifios y Adolescentes 7 (3): 59-
63.

4 napt. Merchant, Raina M., a Nicole Lurie. 2020. ,,Social media and emergency preparedness in response to
novel coronavirus.* JAMA 323 (20): 2011-2012; Lewis, Joanna E., Mia Trojovsky, a Molly M. Jameson.
2021. ,,New Social Horizons: Anxiety, Isolation, and Animal Crossing During the COVID-19

Pandemic.* Frontiers in Virtual Reality 2 (627350): 2; Eden, Allison L., Benjamin K. Johnson, Leonard
Reinecke, a Sara M. Grady. 2020. ,,Media for coping during COVID-19 social distancing: Stress, anxiety,
and psychological well-being.* Frontiers in Psychology 11 (577639).

5 Eden, Allison L., Benjamin K. Johnson, Leonard Reinecke, a Sara M. Grady. 2020. ,,Media for coping
during COVID-19 social distancing: Stress, anxiety, and psychological well-being.“ Frontiers in Psychology
11 (577639).

6 Cahill, Tiernan. 2020. ,,Gaming as coping in response to COVID-19 pandemic-induced stress: Results from
a U.S. national survey. International Communication Association ¢i Nebel, Steve, a Manuel Ninaus. 2022.
,Does Playing Apart Really Bring Us Together? Investigating the Link Between Perceived Loneliness and
the Use of Video Games During a Period of Social Distancing.* Frontiers in Psychology 13 (683842).

" Toledo, Marc. 2021. ,,Video Game Habits & COVID-19.* Journal of Marketing Management and
Consumer Behavior 3 (4): 66-89.
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nepifjemné pocity béhem docasnych t&zkych obdobi & b&hem obdobi zmén.! Nostalgie
muze pomoci utvrdit v tom, ze v minulosti se véci dafily a dodat optimismus, Ze se toto
pozitivni obdobi vrati. Nostalgie také dodava pocit, ze i nadale existuji stabilni hodnoty a
vlastnosti v ¢ase.? Dale ma i socidlni aspekt — nostalgie k médiim tlumi pocity socialniho
ohroZzeni, protoZe si diky ni lidé pfipominaji vyznamné udalosti s blizkymi lidmi a zazivaji

pocity sounaleZitosti.?
1.2.3 Teorie motivace ke hrani videoher

Tak jako jsou hry komplexnim spolecenskym jevem, ktery se vymyka ucelené
kategorizaci,* a virtualni svéty nejsou ze své podstaty pouze eskapistické jenom protoZe jsou
virtualni,® stejné mnohostranné jsou i motivace hracti k jejich uzivani. Vyznamnou
psychologickou teorii motivace, ze které vychazi i ¢etni autofi zabyvajici se hrami, je teorie

sebeurgenti. Jak se vSak vyvijely teorie zabyvajici se motivaci?

Prvni obecna dila na toto téma piedpokladala, ze lidské chovani ovlivituje celkova
tiroveli motivace.” Pfedélem byl model Lymana Portera a Edwarda Lawlera rozlisujici
intrinsickou a extrinsickou motivaci. Intrinsickou motivaci se rozumi vykonavani urcité
¢innosti pro ¢innost samotnou, jelikoz ji jedinec shledava vnitin€ zajimavou a pfinasi mu
uspokojeni. Pro extrinsickou motivaci je pak dulezity vnéjsi aspekt — n€jaky typ nasledné
odmény, at’ uz slovni ¢i hmatatelné. JelikoZ se tento vyzkum konkrétné¢ zameétoval na

pracovni motivaci, takovou hmatatelnou odménou muize byt napt. povyseni nebo finan¢ni

! Wulf, Tim, Johannes S. Breuer, a Josephine B. Schmitt. 2022. ,,Escaping the Pandemic Present: The
Relationship Between Nostalgic Media Use, Escapism, and Well-Being During the COVID-19

Pandemic.* Psychology of Popular Media 11 (3): 258; Wulf, Tim, Nicholas D. Bowman, John A. Velez, a
Johannes Breuer. 2020. ,,Once upon a game: Exploring video game nostalgia and its impact on well-

being.“ Psychology of Popular Media 9 (1): 83-95.

2 van Tilburg, Wijnand A. P., Constantine Sedikides, a Tim Wildschut. 2015. ,,The mnemonic muse:
Nostalgia fosters creativity through openness to experience. “ Journal of Experimental Social Psychology
59:1-7.

3 Vess, Matthew, Jamie Arndt, Clay Routledge, Constantine Sedikides, a Tim Wildschut. 2012. , Nostalgia as
a resource for the self. Self and Identity 11 (3): 273-284.

4 Calleja, Gordon. 2011. In-game: From Immersion to Incorporation. MIT Press. 7.

5 Calleja, Gordon. 2010. ,,Digital Games and Escapism.* Games and Culture 5 (4): 340.

® Deci, Edward L., a Richard M. Ryan. 2000. ,, The ,,what*“ and ,,why* of goal pursuits: Human needs and the
self-determination of behavior.* Psychological Inquiry 11:227-268; Deci, Edward L., a Richard M. Ryan.
2000. ,,Self-determination theory and the facilitation of intrinsic motivation, social development, and well -
being.“ American Psychologist 55 (68-78); Gagné, Marylene, Edward L. Deci. 2005. ,,Self-determination
theory and work motivation. Journal of Organizational behavior 26 (4): 331-362.

7 Gagné, Marylene, a Edward L. Deci. 2005. ,,Self-determination theory and work motivation.* Journal of
Organizational behavior 26 (4): 331-362.
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odména. Podle tohoto modelu se intrinsickd a extrinsickd motivace vzajemné dopliluji,

kombinuji a spole¢né utvaii celkovou spokojenost jedince.!

Experimenty dalSich autorti, nejznaméji Edwarda L. Deciho béhem 70. let, vSak tento
aspekt zpochybnily, a nabidly opacny pohled — zda extrinsickd a intrinsickd motivace
nemohou byt vzijemné nezdvislé. Zaroven se Deci zabyval otdzkou, zda pfi Cinnosti
vnimanou jako intrinsicky zajimavou muze dojit ke snizeni motivace, pokud je spojena s
extrinsickou odménou.? Své zavéry formuloval v kognitivné evaluacni teorii (Cognitive
evaluation theory, CET). V ni Deci argumentuje, ze externi faktory (financni odména,
dohled nebo napft. tlak spolecnosti) snizuji intrinsickou motivaci diky sniZeni pocitu
autonomie a zmény centra zdivodnéni pro vykon €innosti z interniho na externi. Zjistil vSak
soucasn¢, ze slovni odmény narozdil od finan¢nich podporuji pocit kompetence a zvysuji
tim tedy i intrinsickou motivaci.’> Ve svém nasledujicim vyzkumu CET rozsiiil — odmény
nesnizi intrinsickou motivaci, pokud nejsou podminéné vykonnosti. Nesnizuji totiz
vhimanou autonomii ani neméni centrum zdivodnéni, tudiz tento typ odmén neni hlavnim

diivodem pro vykon &innosti.*

Dals$im rozsifujicim krokem Deciho vyzkumu bylo formulovani teorie sebeurceni
(Self-determination theory, SDT). Ta rozliSuje mezi tzv. autonomni (jednani z vlastni vile)
a kontrolovanou (jednani z povinnosti, pod tlakem) motivaci, kdy je autonomni vidéna jako
ta pozitivnéjsi a zaddouci. Zatimco intrinsicka motivace je pouze autonomni a vidéna jako
kvalitativné na vy§si trovni, Deci vidi extrinsickou motivaci jako motivaci niZ§i kvality, a
navic jeji zafazeni neni tak jednoznac¢né (miZe se liSit podle miry autonomie a kontroly). Ve
srovnani s témi, ktefi vykondvaji Cinnost z extrinsickych divodd, maji intrinsicky

motivovani jedinci ze své ¢innosti vétsi radost, jsou kreativné;si, vykazuji vétsi kognitivni

! Porter, Lyman W., a Edward E. Lawler. 1968. Managerial attitudes and performance. Homewood: Irwin -
Dorsey.

2 Deci, Edward L. 1971. ,,Effects of externally mediated rewards on intrinsic motivation.“ Journal of
personality and Social Psychology 18 (1): 105-115; Deci, Edward L. 1972. ,, The effects of contingent and
noncontingent rewards and controls on intrinsic motivation. Organizational behavior and human
performance 8 (2): 217-229.

3 Deci, Edward L. 1971. ,Effects of externally mediated rewards on intrinsic motivation. “ Journal of
personality and Social Psychology 18 (1): 105-115.

4 Deci, Edward L. 1972. ,,The effects of contingent and noncontingent rewards and controls on intrinsic
motivation.” Organizational behavior and human performance 8 (2): 217-229.
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flexibilitu, peclivéji a uplnéji zpracovavaji informace a tato ¢innost ma i vétsi piinos pro

psychické a fyzické zdravi.!

Autonomni 1 kontrolovand motivace davaji jedinci divod k jednani, a stoji v opozici
proti stavu tzv. amotivace, chybé&jicimu imyslu k vykonavani ¢innosti. V zasadé se podle
SDT motivace skladd z uspokojeni tii zékladnich psychologickych potteb: autonomie
(jednani z vlastni vile), kompetence (vnimani svych schopnosti ovlivnit ¢innosti vysledek)

a soundleZitosti (uspokojivost vztahtl v socidlni skuping).>

Vztah CET a SDT ke hram

Ptistup autorti Andrewa Przybylskiho a kol. k motivaci ke hrani videoher vychazi
prave z principit CET a SDT a piedpoklada, Ze jejich pfitazlivost a ucinky na psychickou
pohodu jsou zalozeny na potencialu uspokojovat zakladni psychologické potteby stanovené
SDT. Navrhli tak vlastni motivacni model a argumentuji, ze Deciho teorie jsou relevantni i

pro psychologii hra¢a videoher.?

Prvni zékladni psychologickou pottebou je autonomie. Tu prvni arkddové hry ptilis
nenabizely, jelikoz mély pomérné omezenou rozmanitost hernich prvka. Pozdéji, kdyz se
béhem 80. a 90. let hry zacaly presouvat z arkddovych center i do domaciho prostiedi
(pocitacové hry, konzolové hry), se toto schéma zacalo proménovat a nabizet hra¢im ¢im
dal $irsi Skalu moznosti a vybérl, jak ovlivnit svou postavu i svét okolo ni, d¢j a cile hry

véetné poradi plnéni dil¢ich ukold.*

Jedny z prvnich uspés$nych videoher vynikaly pasobenim na lidskou potiebu
kompetence. Vyvojaii téchto her, jako byly napt. Galaga, Pong ¢i Donkey Kong, které se v
70. a pocatkem 80. let minulého stoleti objevovaly v arkddovych centrech, vytvofili tato
virtualni prostiedi tak, aby se vyzvy zaloZené na reflexech postupné zvySovaly v souladu s

postupem hrace ve hie. Vyzvy odstupniované podle kompetenci a pozitivni zpétnd vazba

! Deci, Edward L., a Richard M. Ryan. 2000. ,,Self-determination theory and the facilitation of intrinsic
motivation, social development, and well-being.“ American Psychologist 55 (68-78).

2 Gagné, Marylene, a Edward L. Deci. 2005. ,,Self-determination theory and work motivation. Journal of
Organizational behavior 26 (4): 331-362.

3 Przybylski, Andrew K., C. Scott Rigby, a Richard M. Ryan. 2010. ,,A Motivational Model of Video Game
Engagement.* Review of General Psychology 14 (2): 154-155.

4 Ibid, 156.
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(,,odména“) jsou dulezitym prvkem k uspokojeni psychologické potieby hraca, a tak vedou

k vy$§i motivaci ke hie.!

Ditlezitou soucasti videoher je také socidlni interakce a z ni pramenici pocit
sounalezitosti. S postupnym rozvojem her vzrostly pro hrace ptilezitosti k socidlni interakci
a k propojeni v rozsahlych sdilenych virtuélnich svétech na diiv netusenou miru. Herni svét
odliSuje od toho redlné¢ho pravé chybéjici fyzicka podstata. Ve hrach mohou hraci jednat
pouze v limitech ovladaciho rozhrani a v kazdém novém virtudlnim prostfedi musi
investovat ¢as do zorientovani se a nauc¢eni se hernich mechanik skrze toto ovladaci rozhrani.
Naucena schopnost ovladat hru je v herni motivaci zésadni podminkou pro uspokojeni
psychologickych potfeb pfi hrani. Tento proces osvojovani si ovladani je oznacovan pojmem
kifivka uceni.?

Déle maji podle motivaéniho modelu Przybylskiho a kol. hry potencial zvySovat
intrinsickou motivaci a kratkodobou dusSeni pohodu, pokud uspokojuji zdkladni
psychologické potieby hraci.® I pies ,,virtualnost hernich svéti je lze tedy chapat jako
mozné misto pro uspokojeni téchto potieb. Pokud tedy hrani her zvysuje intrinsickou
motivaci, piispiva tak podle zavérti Deciho a Ryana ke kognitivni flexibilité, ke kreativité ¢i

k psychickému a fyzickému zdravi.*

Mnoho hlast vS§ak vyjadiuje obavu z nadmérného traveni ¢asu u videoher a jejich
potencialu narusit psychiku a zdravy vyvoj déti ¢i dospivajicich.” Ukazuje se ale, Ze
zasadnim determinujicim faktorem je zpiisob kazdého jednotlivce, jakym se hram vénuje —
napf. pocet odehranych hodin. Napfic¢ riiznymi zanry her zazivali ti s vysokym uspokojenim

psychologickych potteb vétsi radost ze hry a pozitivnéjsi naladu po skonceni hrani. Naopak

! Przybylski, Andrew K., C. Scott Rigby, a Richard M. Ryan. 2010. ,,A Motivational Model of Video Game
Engagement.* Review of General Psychology 14 (2): 155-156.

2 Ibid, 156.

3 Ibid, 158.

4 Deci, Edward L., a Richard M. Ryan. 2000. ,,Self-determination theory and the facilitation of intrinsic
motivation, social development, and well-being.“ American Psychologist 55 (68-78).

5 napf. Griisser, S. M., Ralf Thalemann, a Mark D. Griffiths. 2007. ,,Excessive computer game playing:
Evidence for addiction and aggression?‘ Cyber-Psychology & Behavior 10:290-292; Kamenetz, Anya. 2019.
,»World Health Organization (WHO) List Video Game Addiction As An Illness.“ NPR. Ziskano 1. 10. 2023
z: https://www.npr.org/2019/05/28/727585904/is-gaming-disorder-an-illness-the-who-says-yes-adding-it-to-
its-list-of-diseases; Kuss, Daria J., Jorik Louws, a Reinout W. Wiers. 2012. ,,Online gaming addiction?
Motives predict addictive play behavior in massively multiplayer online role-playing

games.* Cyberpsychology, Behavior, and Social Networking 15 (9): 480-485.
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ti s nizkou trovni uspokojeni téchto potieb béhem hrani projevovali negativni jevy, jako je
Spatnd a agresivni nalada po hrani, ¢i obsedantni zplsob hrani s men$im pozitkem ze
samotné hry. To naznacuje, ze hry nejsou pfi¢inou psychickych problémt, spise jejich
symptomem. ,,Negativni‘‘ zpiisob hrani her mtize byt zptisoben deprivaci psychickych potieb

v redlném Zivoté namisto toho virtulniho, ktery je pak nedovede zcela naplnit.'

Plynuti a ponoreni

Hrani videoher miize byt lakavé pro své vysoce pohlcujici svéty, ve kterych hraci
propadaji iluzivnimu pocitu, ze jsou skutecné. Mihaly Csikszentmihalyi popsal ve svém
vyzkumu psychologicky stav tzv. plynuti (,,flow*), ve kterém je jedinec pln¢ soustfedény na
vykondvanou ¢innost namisto na své emoce nebo své okoli; nic jiného mu b&hem této
¢innosti neptipadad dalezité. Tento pocit také mimo jiné pfinasi 1 psychické uspokojeni z

vykonéavané ¢innosti.?

Pro virtudlni prosttedi se jiz specificky pouziva termin ponofeni (,,immersion). V
tomto terminu, narozdil od plynuti, neni podle Gordona Calleji ¢innost singularnim
zazitkem, ale spiSe smési riznych zazitka spojenych se zapojenim hrace do hry, kdy se citi
piimo vtaZen do virtudlniho prostiedi a piibéhu, ktery se v ném odehrava.? Pro ponoteni viak
neni nutnd extrémni realisti¢nost ¢i dokonal4 reprezentace skuteéného svéta.* DilleZit&jsi je
kapacita hry ,transportovat® do jejiho svéta, umoznit stat se soucasti Sir§iho virtualniho
prostoru a umoznit hraci se identifikovat se svym avatarem, na ktery obyvatelé herniho svéta

(at uz nehratelné postavy, nebo skuteéni jini hraci) reaguji.’

Calleja na zéakladé¢ tohoto nésledné zpracoval model zapojeni hract do virtudlniho
herniho prostfedi. Zapojeni do hry je pro ponoteni kli¢ové. Tento model zahrnuje dvé slozky
Casové faze — makro, ptedstavujici zapojeni mimo hru (pfikladem mulze byt napf.
diskutovani strategii v rdmci komunity), a mikro, predstavujici momentéalni zapojeni béhem

hrani. Dale jej d€li na Sest dimenzi: kinestetickou (pohyb ve hte, ovladani), prostorovou

! Przybylski, Andrew K., C. Scott Rigby, a Richard M. Ryan. 2010. ,,A Motivational Model of Video Game
Engagement.“ Review of General Psychology 14 (2): 161.

2 Csikszentmihalyi, Mihaly. 1990. Flow: The Psychology of Optimal Experience. New York: Harper& Row.
3 Lombard, Matthew, a Theresa Ditton. 1997. ,,At the Heart of It All: The Concept of Presence.* Journal of
Computer-Mediated Communication 3 (2).

4 Salen, Katie, a Eric Zimmerman. 2003. Rules of Play: Game Design Fundamentals. Cambridge, MA: MIT
Press.

5 Calleja, Gordon. 2011. In-game: From Immersion to Incorporation. MIT Press. 27.
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(orientace, prozkoumavani), sdilenou (interakce s dal§imi hrac¢i nebo postavami ovladanymi
pocitaCem), narativni (ptibéhové prvky vepsané do hry nebo utvorené hracem), emocionalni
(vzbuzené pocity) a ludickou (volby u¢inéné ve hie a jejich nésledky). Tyto dimenze vzdy
existuji ve vztahu jedné k druhé, nikoliv oddélené, a hrac je zaziva nevédomky. Podili se na
nich pfedevsim podnéty pochdzejici z herniho prostiedi, ale nékdy mohou podnéty pochazet

i z okolniho, realného prostiedi.!

Pokud se vratime k motiva¢nimu modelu Przybylskiho a kol., zjistime, ze ponofeni
je jeho vyznamnou soucasti. Tento vyzkum rozdéluje stav ponoieni do tii dil¢ich slozek, a
to do fyzické, emocionalni a narativni pritomnosti, tj. pocitu skute¢ného nachazeni se ve
svéte, pocitu emocionalni vahy udalosti ve hie a osobni investice a zapojeni do piib&éhu. Tyto
tf1 slozky ponotfeni mohou byt ve hrach zastoupeny v riznych nesourodych intenzitach, napft.
hra, kterd ma slabsi narativnost, poskytuje zaroven silny pocit fyzické ptitomnosti. Pokud
hra uspokojuje psychologické potteby hrace, jsou hraci vice ,,zakotveni* v emociondlnich,

fyzickych a narativnich prvcich herniho svéta a zvySuje se tak Groven ponofeni.’

7 W O .

1.2.4 Typologie hraci videoher

Dalsim zptisobem, jak studovat motivaci hracti a pochopit procesy, které za pozitkem
z hrani stoji, je klasifikace raznych typt hracd. Vyzkum typh hraca vydlazdil zejména
Richard Bartle nejprve s rozdélenim na Etyti typy v MUD hrach (multi-user dungeon neboli
textovych hrach ,,na hrdiny* pro vice hracti) — priizkumnici, iispésni, spolecensti, zabijdci® —
a nasledné se svym vyzkumem MMORPG her (textovych her ,na hrdiny* pro velké
mnozstvi hra¢d najednou, pfipojenych pies internet).* Tyto analyzy vSak nebyly postavené
na hrac¢ské motivaci ¢i na tom, jak hry uspokojuji jejich psychologické potieby. Nebyly také

empiricky ovéieny.’

! Calleja, Gordon. 2011. In-game: From Immersion to Incorporation. MIT Press. 36-44.

2 Przybylski, Andrew K., C. Scott Rigby, a Richard M. Ryan. 2010. ,,A Motivational Model of Video Game
Engagement.“ Review of General Psychology 14 (2): 161-162.

3 Bartle, Richard. 1996. ,,Hearts, Clubs, Diamonds, Spades: Players Who Suit MUDs.“ Journal of MUD
Research 1 (19).

4 Bartle, Richard. 2015. MMOs from the Outside In: The Massively-Multiplayer Online Role-Playing Games
of Psychology, Law, Government, and Real Life. Apress.

5 Bostan, Barbaros, a Guven Catak. 2016. ,,Chapter 9: Explorations in Player Motivations: Gamer

Profiles.” In Gamer Psychology and Behavior, editor Barbaros Bostan, 139. Springer.
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Vyzkum Nicka Yee, ktery se také zabyval typologii hract MMORPG, jiz zohlednil
motivacni aspekt. Nejdiive vytvoril komplex deseti rizné propojenych typt hract online her
rozdélenych podle tii motivacnich slozek — touhy po postupu a moci (soucast slozky
motivace k uspéchu), touhy po smysluplnych vztazich (soucast socialni slozky) a touhy hrat
roli a fiktivni postavy (soucast slozky ponofeni). Narozdil od Bartleho typt nejsou od sebe
jasné oddglené a nevylucuji se, naopak spolu ¢asto souviseji.! Pozd&ji svou myslenku rozsiiil
na dvanact typi, dé€licich se podle Sesti kategorii. K plivodnim slozkdm motivace ponoieni,

tspéchu ¢&i socializace piridal také motivaci ke kreativité, akci a mistrovstvi.?

Mimo tyto studie vzniklo i mnoho dal$ich, které definovaly ,,své* typy hraca her na
zékladé riznych faktort.? Casto mezi nimi neni spoleéna ani jedina proménna.* Jejich dalsi
rozbor piesahuje téma i limity této prace. Kirsi Kallio a kol. v§ak argumentuyji, Ze pfi typizaci
hraéskych motivaci neni zdhodno hrace kategorizovat do riiznych separatnich skupin. Misto
toho ve svém vyzkumu cili na ,,hlubsi proniknuti do motivaci a praktik hrani, a tim tak
pochopit ,,ditvody vedouci hrdace k tomu, Ze hraji riiznymi zpiisoby.*> Zastavaji hypotézu, Ze
hra¢ si béhem hrani osvojuje kombinaci nékolika hernich ,,mentalit* a ty pak vytvafti jeho
unikatni hrac¢skou identitu. Ta pak miize a nemusi byt zcela jednotna — miize obsahovat i
zdanlivé rozporujici se prvky.® Tento systém mentalit rozd&luje Kallio a kol. podle
sociability (dileZitost hrani spolecné), prileZitostnosti (dulezitost mit co délat/zabavit se) a

oddanosti hie (dtlezitost hrani pro hru samotnou).’

Hry spadajici pod mentalitu zaloZenou na sociadlnim aspektu maji mnoho podob, jsou
vSak povétSinou snadno naucitelné, dostupné a zejména levné. Z vyzkumu vyplyva, ze je
hréaci zaroven Casto hraji na pfileZitostné bazi. Ptilezitostné hrani miize mit stejné jako to

socialni rizné formy. Piilezitostnost se miize vztahovat na vlastnosti hry, zptsob hrani, herni

'Yee, Nick. 2007. ,,Motivations of Play in Online Games.“ Journal of CyberPsychology and Behavior, 9,
772-775.

2 Yee, Nick. 2019. ,,A Closer Look into the 12 Gamer Motivations | by Nick Yee | ironSource

LevelUp.*“ Medium, October 30, 2019. https://medium.com/ironsource-levelup/a-closer-look-into-the-12-
gamer-motivations-8d156ff0151a.

3 napf. Kellar, Melanie, Carolyn Watters, a Jack Duffy. ,,Motivational factors in game play in two user
groups. Proceedings of the DIGRA 2007 Conference, 3, 1-8; Sweetser, Penelope, a Peta Wyeth. 2005.
,»GameFlow: a model for evaluating player enjoyment in games.“ Computers in Entertainment 3 (3).

4 Bostan, Barbaros, a Guven Catak. 2016. ,,Chapter 9: Explorations in Player Motivations: Gamer
Profiles. Gamer Psychology and Behavior, editor Barbaros Bostan, 139. Springer.

5 Kallio, Kirsi P., Frans Miyri, a Kirsikka Kaipainen. 2011. ,,At Least Nine Ways to Play: Approaching
Gamer Mentalities.” Games and Culture 6 (4): 327-353.

6 Ibid, 332.

7 Ibid, 339-346.
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zatizeni, aktualni situaci hrage (napt. ¢eka na dopravni prostiedek) ¢i dalsi faktory.! Zna¢né
se lisi také v intenzité¢ hrani — a¢ pfilezitostn¢, nékteti mohou ve hie stravit tfeba jen deset
minut a nékteii dlouhé hodiny. Diilezitym faktorem, ktery vSak spojuje vSechny hry hrané
pro prilezitostné ucely je familiarita — to, Ze hra¢ hru dobie zna a vi, jak ji vyuzit ke svym
cilim. Ty, ktefi hraji pro pozitek ze hry, a ne pro pouh¢ zabaveni, je mozné¢ klasifikovat jako
hréc¢e s oddanou mentalitou. Oproti zazitym stereotyptim o ,.hardcore* hracich je tento typ
mentality znaéné sociabilni. Casto je zaloZen na silnych online komunitach, ve kterych sdili
své zkuSenosti a pohnutky s dalSimi podobné smyslejicimi hraci. Paradoxné ptilezitostna
mentalita hrani, kterd je v ¢lancich o ,rizikdch a nebezpecnosti“ her povazovana za

nekodnou, je nejméné sociabilni ze viech.?

Po rozboru dosavadniho vyzkumu na téma hrac¢skych motivaci véetné té eskapistické
a po uvedeni do kontextu zkoumaného obdobi je nasnadé si priblizit samotnou hru, a jak je

mozné ji rozebrat ve svétle téchto poznatk.
1.3 Animal Crossing

Japonska videoherni série Animal Crossing se vzdy zamétovala na téma simulace
vSedniho Zivota v méstecku tvofeném komunitou pratel. Tito pratelé jsou nehracské postavy
fizené pocitacem neboli NPC, ,,non-playable characters®, se zvifeci podobou. Postava hrace,
kterou je mozZné si prizplsobit, je vSak lidskd a neni vnimana jako hlavni postava, spiSe jen
jako dal3i ucastnik sousedstvi jako celku.’ Tato postava nema na zac¢atku hry 7adné penize
ani dovednosti a je ji automaticky ptidélen maly domek, na n&jz musi splacet ptijcku.* Gracie
Straznickas oznacuje hru jako soucast zanru ,slice of life”, ktery ,realisticky a detailné
zobrazuje (...) udalosti typické pro kazZdodenni Zivot.”“ Té€mito vSednimi ¢innostmi jsou
relativné obycejné tkoly, pravidelné, opakujici se a nevzrusujici; mohou to byt také tkoly,

které se stanou vSednimi, kdyZ se tak ptetvoii v hernim svété. Mezi tyto Cinnosti patii

! Kuittinen, Jussi, Annakaisa Kultima, Johannes Niemeld, a Janne Paavilainen. 2007. ,,Casual games
discussion.” Proceedings of the 2007 conference on Future Play, 105-112.

2 Kallio, Kirsi P., Frans Mdyri, a Kirsikka Kaipainen. 2011. ,,At Least Nine Ways to Play: Approaching
Gamer Mentalities. Games and Culture 6 (4): 339-346.

3 Murphy, John, a José Zagal. 2011. ,,Videogames and the Ethics of Care.* International Journal of Gaming
and Computer-Mediated Simulations 3 (3): 76.

4Kim, Jin. 2014. , Interactivity, user-generated content and video game: an ethnographic study of Animal
Crossing: Wild World.“ Continuum: Journal of Media & Cultural Studies 28 (3): 357-370.

18



rybafteni, chytani hmyzu, kopani dér, sbér ovoce, kaceni stromd, sdzeni a pleti kvétin, chize,

usporadavani inventéaie a vlastniho domu a dalsi.!

Zéasadnim motivem celé hry je kazdodenni interakce se svymi sousedy a budovani
vzajemnych vztahti skrze konverzace o béznych tématech. Jazyk celé¢ hry je pomérné
jednoduchy a postavy mezi sebou mluvi sérii zvuki, ze kterych je mozné si predstavit
dialog.? Nehrac¢ské postavy se hraci svéfuji se svymi myslenkami a problémy.* Nejen diky
této socialni funkci je Animal Crossing popisovana jako hra, kterda ma v sob¢é obsazené

emoce uz ze své podstaty.*

Hry typu ,,slice of life* hrace nuti ve vykonu téchto ¢innosti zpomalit a zklidnit —
motivuji hrace, aby ve hie napt. chodil pomalu misto béhu, jelikoZ beh nici travu a kvétiny
na ostrové, plasi hmyz a hra¢ova postava mtize pii béhu také zakopnout a upadnout.’ Béhem
hry hra¢ dostava za tikol mise ¢i cile, které mtize, ale nemusi plnit — hra jej nijak netresta za
neplnéni na rozdil od jinych zanri her, a mize ve hie pokracovat i bez nich. Juul tento typ
her oznacuje za , piilezitostny. Cim vice jsou hry jako tato p¥izptisobeny tomu, aby je mohli
lidé s omezenym volnym c¢asem zafadit do svého zivota i jen na nékolik minut denné, tim

vét$i maji potencidl je ptitdhnout.®

Hra dale simuluje vSedni Zivot ve sledovani béziciho Casu, jelikoz probihd v realném
Case (ktery hra sleduje podle nastaveni Casu a data na konzoli) v€etné stiidajicich se dni a
noci, mésicu, ro¢nich obdobi a dokonce i let. Hra¢ se béhem kalendarniho roku muze
zOCastnit nejriiznéjSich svatki a festivalli. Zaroven vSak hra probiha nepfetrzité a nehracské
postavy se vyskytuji v tzv. bez€asovém kontinuu. Pokud hra¢ hru zapne po mésicich ¢i letech

pauzy, nalezne zde tyto nehracské postavy stale dostupné, jako by neutekl Zadny cas.

! Straznickas, Gracie L. 2020. ,,Not Just a Slice: Animal Crossing and a Life Ongoing.“ Loading... The
Journal of the Canadian Game Studies Association 13 (22): 75-76.

2 Juul, Jesper. 2011. Half-Real: Video Games Between Real Rules and Fictional Worlds. MIT Press. 189.
3 Straznickas, Gracie L. 2020. ,,Not Just a Slice: Animal Crossing and a Life Ongoing.“ Loading... The
Journal of the Canadian Game Studies Association 13 (22): 79-80.

4 Cesar, Miguel. 2020. ,,Fear thy neighbour: Socialisation and isolation in Animal Crossing.* Loading... The
Journal of the Canadian Game Studies Association 13 (22): 89—108.

5 Straznickas, Gracie L. 2020. ,,Not Just a Slice: Animal Crossing and a Life Ongoing.“ Loading... The
Journal of the Canadian Game Studies Association 13 (22): 75-76.

6 Juul, Jesper. 2010. A Casual Revolution: Reinventing Video Games and Their Players. MIT Press (MA).
138.
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Katsuya Eguchi, herni designér, ktery stoji za touto herni sérii, cilil na vytvoreni
,Svéta, ktery je tak trochu podobny nasemu vlastnimu, ale zdarovei odlisny.“' St¥idani ro¢nich
obdobi a ubihani casu hrace ptipoutava k hrani diky vlastni zkusSenosti z jeho realného zivota,
a zaroven po ném zada, aby spravoval dva nepropojitelné svéty najednou. Zaneprazdnénost
realnymi svatky muaze zpusobit, Ze hra¢ zmeska ty virtudlni. Sezonni zmény, jako jsou napft.
meénici se barva listi a travy ¢i snézeni, pfinaSi nejen vizudlni, ale i mechanické zmény,
protoze v zavislosti na rocnim obdobi a casu béhem dne jsou k dispozici rizné druhy hmyzu
a ryb. Redlny cas také ovliviiuje kazdodenni zkuSenost hra¢e v tom, ze urCuje, kdy se

nehradské postavy probudi a vyjdou ze svych obydli, & kdy se oteviou dveie obchodii.?

Prvni dil Animal Crossing vySel v roce 2001 na konzoli Nintendo 64 pouze pro
japonsky trh. Popularitu si série ziskala az v roce 2005 s vyddnim Animal Crossing: Wild
World na ptenosnou konzoli Nintendo DS. Nasledna pokra¢ovani Animal Crossing: City
Folk v roce 2008 na konzoli Nintendo Wii a Animal Crossing: New Leaf v roce 2012 na
konzoli Nintendo 3DS zavedla do hry n&kolik novych elementli — hra¢ jiZ neni pouze
soucasti komunity, ale jejim starostou/lidrem. Dostavd k ruce asistentku Isabelle, dalsi
nehraéskou postavu, kterd jej v nepfitomnosti zastupuje.® Ac&koli povinnosti starosty
pramenici z pozadavki komunity lze ignorovat, hra¢ se nevyhne ocekavani, ze je bude
vykonavat a dil budovat sousedské vztahy.* Dile se ve hie poprvé objevila moznost
vylepSovat si vlastni obydli, cestovat na tropicky ostrov (patfici nehrac¢ské postave Zelveé

Tortimerovi) a hrat na ném minihry s jingmi hraci online, nebo tfeba plavat v mofi.

Svét Animal Crossing si ziskal popularitu i v jinych médiich. UZ v roce 2006 vznikl
japonsky animovany film na motivy dilu Wild World (v originale ,,Débutsu no Mori)® a v

prosinci roku odevzdani prace vychazi dalSi film inspirovany hrou ,,Animal Crossing

! Nutt, Christian. ,,An Inviting Mini-World: How Nintendo Made Animal Crossing.* Game Developer.
Ziskano online 24. 9. 2023 z: https://www.gamedeveloper.com/design/an-inviting-mini-world-how-nintendo-
made-i-animal-crossing-i-.

2 Straznickas, Gracie L. 2020. ,,Not Just a Slice: Animal Crossing and a Life Ongoing.* Loading... The
Journal of the Canadian Game Studies Association 13 (22): 82.

3 Kim, Jin. 2014. ,,Interactivity, user-generated content and video game: an ethnographic study of Animal
Crossing: Wild World.* Continuum. Journal of Media & Cultural Studies 28 (3): 359.

4 Straznickas, Gracie L. 2020. ,,Not Just a Slice: Animal Crossing and a Life Ongoing.* Loading... The
Journal of the Canadian Game Studies Association 13 (22): 79-80.

5 Drake, Audrey. 2011. ,,What's New in Animal Crossing 3DS.“ IGN.
https://www.ign.com/articles/2011/06/30/whats-new-in-animal-crossing-3ds.

6 ,Gekijo-ban Ddbutsu no Mori (2006).“ IMDb. Ziskano online 15.10. 2023.
https://www.imdb.com/title/tt1190545.
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Christmas Festival: The Movie!“' Pro knizni ptiznivce vzniklo nékolik sérii mangy
(japonského komiksu) pro déti. AC byla tato manga lokalizovand primarné na Japonsko,
nékterd je dostupnd i v anglicky mluvicich zemich.? Pro nejmensi také nedavno vysel novy

tematicky LEGO set.?

1.3.1 Globalni pandemie viru COVID-19, medialni eskapismus a Animal

Crossing

Paty dil série Animal Crossing spole¢nosti Nintendo s nazvem ,,New Horizons* vysel
na konzoli Nintendo Switch 20. biezna 2020.* Vysel zdanlivé v nejidedln&jsi mozny &as, a
to v dobé, kdy se virus COVID-19 rozvinul v globalni pandemii. Diky ptatelské, poklidné a
pozitivni atmosféfe hry, ve které mohou hraci interagovat jak s dalSimi hréci, tak s
nehragskymi postavami, se ze hry stal spolecensky a medidlni fenomén.> B&hem mésice od

vydéani hry ji hralo (pro Nintendo rekordnich) 11 miliont hraca,®

a aktualné je druhou
nejproddvanéjsi hrou za celou dobu existence konzole.” Tato jedine¢na situace zfejmé
nahrala témto rekordnim prodejim diky tomu, Ze lidé hledali zpGsoby, jak travit ¢as doma,
a to i ti jedinci, ktefi hrani dfive nebyli nikdy naklonéni.®

Jesté pted planovanym vydanim hry, které bylo odlozené z roku 2019 kvili ,,udrzeni

rovnovahy mezi pracovnim a soukromym Zivotem zaméstnancii,”® fanousci série prosili

Nintendo o posunuti vydani o par dni diive, aby mohli v domaéci izolaci a v bezprecedentni

! ,Animal Crossing Christmas Festival: The Movie! (2023).“ IMDb. Ziskano online 15.10. 2023.
https://www.imdb.com/title/tt16899656/.

2 napf. na ,,Read Animal Crossing Manga.“ VIZ. Ziskano online 15.10. 2023. https://www.viz.com/animal-
crossing.

3 LEGO Animal Crossing. Ziskano online 22. 10. 2023 z: https://www.lego.com/en-us/themes/animal-
crossing/about.

4Animal Crossing™: New Horizons for the Nintendo Switch™ system — Official Site.
https://animalcrossing.nintendo.com/new-horizons/. Ziskano online 23. 9. 2023.

5 Zhu, Lin. 2020. ,,The psychology behind video games during COVID-19 pandemic: A case study of Animal
Crossing: New Horizons.* Human Behavior and Emerging Technologies 3 (1): 157-159.

¢ MacDonald, Keza. 2020. ,,It's uniting people: why 11 million are playing Animal Crossing: New

Horizons.“ The Guardian. https://www.theguardian.com/games/2020/may/13/animal -crossing-new-horizons-
nintendo-game-coronavirus

7 Cooper, Dalton. 2023. ,,Nintendo Reveals the Top 10 Best-Selling Switch Games.* Game Rant.
https://gamerant.com/best-selling-nintendo-switch-games-list/.

8 Gartenberg, Chaim, a Vjeran Pavic. 2020. ,,US video game spending hit a 10-year high in June.* The Verge.
https://www.theverge.com/2020/7/17/21328298/us-video-game-spending-high-npd-group-amount.

% Kane, Alex, a Andrew Wallenstein. 2019. ,,Nintendo Delayed Animal Crossing to Maintain Good Work-
Life Balance.,,Variety. https://variety.com/2019/gaming/news/nintendo-delayed-animal-crossing-to-maintain-
good-work-life-balance-1203240626/.
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situaci moct alespon hrat.! Opirali se pfi tom zejména o nostalgickou funkci této herni série,
se kterou se mnohdy seznamili uz jako déti na prvnich konzolich. Tato funkce, jak je

vvvvvv

pozitivnéjsi zittky a posilovat pocit sounalezitosti s blizkymi.

I zaméteni hry jako by hralo do karet hrd¢im izolovanym doma béhem lockdownt,
které¢ byly v platnosti ve vétSin€ svéta — hra umoznuje virtualné¢ uniknout z reality na
opustény ostrov a vytvofit si zde vlastni ,,ostrovni r4j“.? Hra¢ se znovu, jako v piedeslém
dile, ujima role vidce, tentokrat jiz ne starosty, ale ,,ostrovniho zéstupce, a laka nehra¢ské
postavy k prestehovani se do noveé vzniklé komunity, aby si v ni odpocinuli od ruchu
civilizace. Zde se u¢i vyuzivat ptirodni zdroje pro vyrabéni nastrojti a také sbirat hmyz, ryby,
umélecka dila a fosilie do muzejni sbirky. Hlavnim cilem hry je zlepSovat
,»hveézdickové“ hodnoceni ostrova jeho vyzdobovanim, aby byl dostate¢né poutavy pro
usporadani koncertu slavného zpévéka, dalsi zviteci postavy, psa K.K. Slidera. Stejné tak
jako ve zbytku série hra¢ neni tladen do splnéni tohoto tkolu v ur¢itém ¢asovém * Po tomto
milniku mtize dal stavét ostrov vlastnim tempem a pokracovat v bézném zivoté v komunit¢

pratel béhem ménicich se ro¢nich obdobi.

Tyto rutinni ¢innosti simulujici realny zivot, ktery se v roce 2020 zdéanlivé zastavil a
narusil, maji potencial hraci poskytnout pocit stability a ur€ovat si vlastni zpiisob hrani.
Dodavaji tak iluzi kontroly alesponi nad n¢jakym aspektem jejich zivota v neptedvidatelné
dobé pandemie.* Ve srovnani s jinymi hernimi sériemi maji v Animal Crossing hragi velkou

kontrolu nad zpisobem, jakym hraji, a zdroven je na né¢ aplikovan maly tlak, aby néceho

125 tisic fanousk® podepsalo petici: https://www.change.org/p/nintendo-nintendo-should-release-animal-
crossing-early-due-to-the-coronavirus.

2 Animal Crossing™: New Horizons for the Nintendo Switch™ system — Official Site.
https://animalcrossing.nintendo.com/new-horizons/. Ziskéno online 23. 9. 2023.

3 Pearce, Katy E., Jason C. Yip, Jin Ha Lee, Jesse J. Martinez, Travis W. Windleharth, Arpita Bhattacharya, a
Qisheng Li. 2022. ,,I Need to Just Have a Couple of White Claws and Play Animal Crossing Tonight“:
Parents Coping With Video Games During the COVID-19 Pandemic.“ Psychology of Popular Media 11 (3):
324-332.

4 Comerford, Chris. 2020. ,,Coconuts, custom-play & COVID-19: Social Isolation, serious leisure, and
personas in Animal Crossing: New Horizons.* Persona Studies 6 (2): 101-117.
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dosahli, jak bylo zminéno diive. N&kolik autor argumentuje, ze klidné az relaxacni povaha

hry napomahé uvolnéni a zmirnéni pocitli osamélosti a tizkosti béhem pandemie.'

Jini, jako Merlin Seller, to vSak vnimaji jinak. Namisto povazovani Animal Crossing
za pozitivni, socializujici kontrast vii¢i domaci izolaci jej vinima pouze jako tzv. interpasivni
néstroj k pohlceni nudy.? Termin interpasivita je opakem interaktivity. Ozna¢uje formu
utéku pred vlastnim pozitkem a jeho delegaci na jiné, a tak si tento pozitek jedinec uziva
pouze pasivné.’ Pandemickou situaci a naslednou sérii lockdownti popisuje jako ,.ever-
lockdown®, stav dlouhodobé a vytésnéné uzkosti ve spole¢nosti béhem destabilizujici krize.
Béhem izolace pfi ever-lockdownu se pak daji rutinni az nudné ¢innosti jako pleti rostlin pfi
hrani Animal Crossing: New Horizons povazovat za formu digitalni prace (,,playbour®,
kombinace hry — ,,play*, a labour — ,,prace*) namisto odpocinku. Tyto pracovni ¢innosti tak
mnohym nahradily ztratu pracovni rutiny v bézném zivoté. Poskytly také podle n¢j

«4

kazdodenni pocit ,,mista“,” stabilniho bodu uprostfed pandemické reality, ve kterém je

mozné piebyvat a pasivné ¢ekat na lepsi zitiky.

AC hra Animal Crossing: New Horizons mohla pro nékteré hrace plnit pouze tuto
pasivni funkci, nadchazejici ¢ast si dava za cil prozkoumat aktivni ¢ast hra¢ského publika.
Budu se vénovat zejména multiplayerovému aspektu hry pred, ale zejména béhem doby

pandemie, ktery byl ostatné vzdy jeji dilleZitou soucasti, jak pfiblizim v dalsi podkapitole.
1.3.2 Multiplayerovy element v Animal Crossing

Herni kultura je ve svétle jinych druhi médii unikatni v tom, ze je plna
participativniho potencidlu. At uZ se jedna o tvorbu a pouzZivani tzv. ,wiki“ (online
encyklopedii hry) a navodi na hru (,,walkthroughs), sdruzovdni se ve virtudlnich
komunitéach, psani a ¢teni fanfikei (literarni dila sepsana fanousky), vytvareni uméleckych

d¢€l na motivy hry, ,,cosplay* (pfevlékani se za postavy), ,,modding* (vlastni vylepSovani

! napt. Lewis, Joanna E., Mia Trojovsky, a Molly M. Jameson. 2021. ,,New Social Horizons: Anxiety,
Isolation, and Animal Crossing During the COVID-19 Pandemic.* Frontiers in Virtual Reality 2 (627350);
Pearce, Katy E., Jason C. Yip, Jin Ha Lee, Jesse J. Martinez, Travis W. Windleharth, Arpita Bhattacharya, a
Qisheng Li. 2022. ,,Families Playing Animal Crossing Together: Coping With Video Games During the
COVID-19 Pandemic.” Games and Culture 17 (5): 773-794.

2 Seller, Merlin. 2021. ,,Ever-Lockdown: Waiting through Times of Playbour and Pandemic in Animal
Crossing.” Networking Knowledge, #TogetherApart Special Issue 14 (1): 100-116.

3 Pfaller, Robert. 2017. Interpassivity: The Aesthetics of Delegated Enjoyment. Edinburgh University Press.
4 Seller, Merlin. 2021. ,,Ever-Lockdown: Waiting through Times of Playbour and Pandemic in Animal
Crossing.” Networking Knowledge, #TogetherApart Special Issue 14 (1): 101.
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hry) a dalsi,! to vSe poskytuje hra¢iim moznost nejen konzumovat herni obsah, ale také se
na ném piimo podilet a spolupracovat ptitom s dal§imi hraci. Tento druh obsahu generovany

uzivateli je vyznamnym kulturnim fenoménem.?

Uz Animal Crossing: Wild World v roce 2005 umozioval sdileni vzora ¢i motivl
mezi hra¢i pro upravu obleCeni, vzajemné vymeénovani si virtudlnich dopisti a obecné
ovlivitovani mésta druhého hrace.®> Tato orientace na participativni kulturu se nese celou
sérii. Nejinak je tomu v Animal Crossing: New Horizons, naopak je jesté posilena. Zejména
béhem pandemie jsme mohli pozorovat rizné formy spolecného participativniho hrani. Toto
probihalo nejen s jiz existujicimi socialnimi kontakty tvofenymi rodinou a ptateli, ale také v
ramci pasivni nebo aktivni Gc¢asti ve virtudlni komunité, a dokonce i z parasocidlnich
interakce hra¢i s nehra¢skymi postavami.* Chris Comerford na tento sdileny virtualni svét
aplikuje jiz existujici termin ,,vaZné tradveni volného &asu“ (,,serious leisure®),’> kterym se
rozumi amatérskd, zajmova nebo dobrovolna ¢innost, kterou ucastnici povazuji za natolik
podstatnou a zajimavou, Ze se z ni snaZi ziskat co nejvice dovednosti, znalosti a zkusenosti,®

a ¢ini ji spolecné.

Dalsim typickym jevem pro hrale série Animal Crossing je prosocialni chovani,
které je dillezité pro socialni hrani a je ¢asto piitomné zejména v MMO hrach.” A¢ stéle
existuje stereotyp o ,,samotaii* hrajicim videohry, pravda lezi ponékud jinde.® Vétsina hract
videoher se béhem hrani zapojuje do intenzivniho kontaktu s pfateli a hrani tak pro né

piedstavuje socialni zazitek.” Hry navic usnadiiuji prosocialni chovéani i mimo hru véetné

! Newman, James A. 2008. Playing with Videogames. Routledge.

2 Jenkins, Henry. 2006. Fans, Bloggers, and Gamers: Media Consumers in a Digital Age. New York: New
York University Press.

3 Harris, Craig. 2005. ,,Animal Crossing: Wild World.“ IGN.
https://www.ign.com/articles/2005/12/06/animal -crossing-wild-world.

4 Yee, Andrew Z. H., a Jeremy R. H. Sng. 2022. ,,Animal Crossing and COVID-19: A Qualitative Study
Examining How Video Games Satisfy Basic Psychological Needs During the Pandemic.* Frontiers in
Psychology 13 (800683).

5 Comerford, Chris. 2020. ,,Coconuts, custom-play & COVID-19: Social Isolation, serious leisure, and
personas in Animal Crossing: New Horizons.* Persona Studies 6 (2): 101-117.

6 Stebbins, Robert A. 2006. ,,Serious Leisure.“ A Handbook of Leisure Studies, editofi Chris Rojek, Susan
M. Shaw, A.J. Veal, 448-456. Palgrave Macmillan.

7 Comerford, Chris. 2020. ,,Coconuts, custom-play & COVID-19: Social Isolation, serious leisure, and
personas in Animal Crossing: New Horizons.* Persona Studies 6 (2): 110.

8 Lewis, Joanna E., Mia Trojovsky, a Molly M. Jameson. 2021. ,,New Social Horizons: Anxiety, Isolation,
and Animal Crossing During the COVID-19 Pandemic.* Frontiers in Virtual Reality 2 (627350). 2.

% Cole, Helena, a Mark D. Griffiths. 2007. ,,Social interactions in massively multiplayer online role-playing
gamers.” CyberPsychology & Behavior 10 (4): 575-583.
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sdileni a udrzovani pozitivnich vztahii' a mohou byt piinosné pro socialné izolované osoby
jako ndhrada osobniho kontaktu.? V médiich jsme mohli zejména b&hem roku 2020 &ist
piib¢hy lidi z celého svéta, kteti v Animal Crossing: New Horizons skrze online interakce
na jednotlivych ostrovech chodili na schiizky a potadali narozeninové oslavy, svatby i
pohiby.? Tato platforma tak umoziiuje az intimni socialni interakce i pres vétsi fyzické

vzdalenosti.*

To samé plati 1 u celé série Animal Crossing, ktera od svého vzniku podporuje
moznost hrat s vice hrac¢i bud’ lokalné (osobné s jednou ¢i vice konzolemi a ovladaci), nebo
vzdalené pres internet. New Horizons umoziiuje kooperativni hru az osmi hrac® a vytvareni
vice postav obyvajicich jeden ostrov. Pouze jeden z nich v§ak mtze byt ,,zastupcem* ostrova
s pokro¢ilejdimi pravy — hodi se tak napt. i pro spole¢nou hru rodi¢t s détmi.® Traveni
volného casu v rodindch hranim her maze byt jednim ze zplsobii spolecného zvladani
naro¢nych situaci’ a upeviovani rodinnych vazeb.® Béhem pandemie se hradi presunuli v

$irsim méfitku ke spoleénému hrani, véetné toho rodinného.’

Vyzkum autorit Xin Tong a kol. naznacuje, ze hrani Animal Crossing: New Horizons
je pro hrace spojeno s pozitivnimi emocemi a motivaci k traveni ¢asu ve hie socializaci s
ostatnimi hraci ¢i zvifecimi nehra€skymi postavami. Pfispivaji k tomu nejen jiZ zminéné

obsazené emoce ve hie a pratelské prostiedi, ale také posilené socidlni udalosti ve hie oproti

! Marton¢ik, Marcel, a Jan Loksa. 2016. ,,Do World of Warcraft (MMORPG) players experience less
loneliness and social anxiety in online world (virtual environment) than in real life world

(offline)?* Computers in Human Behavior 56 (127-134).

2 Odrowska, Aleksandra M., a Karlijn Massar. 2014. ,,Predicting guild commitment in World of Warcraft
with the investment model of commitment.“ Computers in Human Behavior 34:235-240.

3 napf. Ciaccia, Chris. 2020. ,,Gamer who died of coronavirus has Nintendo 'Animal Crossing' funeral.* Fox
News. https://www.foxnews.com/tech/coronavirus-victim-funeral-nintendo-animal-crossing.

4 Yee, Andrew Z. H., a Jeremy R. H. Sng. 2022. ,,Animal Crossing and COVID-19: A Qualitative Study
Examining How Video Games Satisfy Basic Psychological Needs During the Pandemic.  Frontiers in
Psychology 13 (800683). 2.

5 Nintendo (2020). Animal Crossing: New Horizons. Dostupné na: https://www.animal-crossing.com/new-
horizons.

6 Pearce, Katy E., Jason C. Yip, Jin Ha Lee, Jesse J. Martinez, Travis W. Windleharth, Arpita Bhattacharya, a
Qisheng Li. 2022. ,,] Need to Just Have a Couple of White Claws and Play Animal Crossing Tonight*:
Parents Coping With Video Games During the COVID-19 Pandemic.“ Psychology of Popular Media 11 (3):
324-332.

7 Hutchinson, Susan L., Tamara Afifi, a Stephanie Krause. 2007. ,,The family that plays together fares better:
Examining the contribution of shared family time to family resilience following divorce. “ Journal of Divorce
& Remarriage 46 (3-4): 21-48.

8 Taylor, Laramie, Qiusi Sun, a Bingqing Wang. 2018. ,,Families that play together stay together:
Investigating family bonding through video games.* New Media & Society 20 (11): 4074-4094.

% Barr, Matthew, a Alicia Copeland-Stewart. 2021. ,,Playing video games during the COVID-19 pandemic
and effects on players’ well-being.” Games and Culture 17 (1): 122-139.
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minulym titulim (sezonni festivaly a svatky) a systém odmeénovani za prosocidlni chovani
¢i pomoc druhym (jako je napt. darovani nepottebnych sbirkovych predmétt ve hie dalsim
hracam, kteii jej potiebuji pro kompletaci nékterych cilii hry nebo asistence se ziskavanim

konkrétnich zvifecich postav).!

Tong a kol. dale zjistili, ze touto vzajemnou pomoci, za kterou jsou dobré skutky
odménény, se motivace hraci k socializaci presouva od extrinsické k intrinsické. Tyto
aspekty napomahaji k rozvoji vztaht s ostatnimi hraci a k intenzivnéjSimu propojeni samotné
komunity hraci. Vztahy mezi hraci utvofené na zékladé hry maji potencial prertst i ve
skute¢né pratelstvi v redlném Zivoté&.? Psychické uspokojeni ze socializace v rAmci komunity

je neméné diileZité nez ziskavani ekonomickych vyhod ve hre.?

Ve vyzkumné casti této prace se zaméfuji na komunitu hracti nachézejici se na
hernich forech. Pokusim se i o analyzu moznych typd hract dilu Animal Crossing: New
Horizons, jaké funkce pro né hra plnila véetné jejich motivace ke hrani, a jak se tento herni
prozitek proméioval v zavislosti na pandemické situaci. Dale se zamétim na to, jak rizné
publicistické ¢lanky reflektovaly vlastni pandemické hrani Animal Crossing: New Horizons,

a jak se jejich vnimani 1isi od toho popsaného samotnymi hraci na férech.

! Tong, Xin, Diane Gromala, Carman Neustaedter, David F. Fracchia, Yisen Dai, a Zhicong Lu. 2021.
,Players’ Stories and Secrets in Animal Crossing: New Horizons — Exploring Design Factors for Positive
Emotions and Social Interactions in a Multiplayer Online Game.*“ Proceedings of the ACM on Human-
Computer Interaction 5 (284): 1-23.

2 Tbid.

3 Kim, Jin. 2014. , Interactivity, user-generated content and video game: an ethnographic study of Animal
Crossing: Wild World.“ Continuum: Journal of Media & Cultural Studies 28 (3): 364.
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2 Vyzkumna c¢ast

V této Casti prace nejprve definuji metodologické paradigma pro svlij vyzkum. Pred
jeho zacatkem nejdiive popisuji zakladni specifika kvalitativniho vyzkumu a divody, pro¢
jsem se rozhodla pfistoupit k této metodé zkoumani. Dale se zaméfuji na predstaveni
vybraného vzorku, diivody pro jeho zvoleni a na metody jeho sbéru a analyzy. Zaroven také
reflektuji etickou stranku sbéru a zkoumani dat, a zamyslim se nad limity, na které béhem
samotné analyzy mohu narazit. Po definici této metodologie prezentuji vyzkumné otazky,
na které bude mym cilem odpovédét. Ty jsem rozdelila do dvou kategorii podle typu
sebrané¢ho materidlu — do otazek tykajicich se komunity na online forech The Bell Tree
Forums a Animal Crossing Community, a do otazek tykajicich se medialni reflexe zkuSenosti

ze hry.

Tato interpretovand data jsem uchovavala a zpracovavala digitaln¢ v offline podobé
ve slovnim procesoru Microsoft Word. Zorganizovala jsem je v jednotliva vldkna s
prispévky, kterd jsou fazena chronologicky. Kdédovani téchto dat probihalo barevnym
oznacovanim v primdrnim textu, které jsem obohatila pozndmkovanim. Opakovanym
proc¢itanim dat a hledanim souvislosti jsem na zakladé nalezenych kodi utvofila tematické

celky a kategorie.

Podkapitoly v ¢asti ,,Analyza* koresponduji s pofadim téchto vyzkumnych otazek.
Prvni z nich se zamétuje na zpisob komunikace hract o své herni zkuSenosti na forech, dalsi
na to, jaké funkce pro né podle této komunikace hra plnila béhem daného obdobi zacatku
pandemie viru Covid-19. Vénuji se také proméné téchto funkci v Case v zavislosti na
spoleCenské situaci. Nasledné zkouméam, jak hraéi prezentovali své zkuSenosti skrze
publicistické €lanky. V posledni podkapitole vytvaiim typologii hrach zalozenou na jejich
prezentaci na forech a v Clancich. Jednotlivé vyzkumné otazky jsou vSak vzijemné

provazané a vysledky nasledné interpretuji jako jeden celek, ktery tvoti ptipadovou studii.
2.1 Kbvalitativni vyzkum
Pojmenovéani kvalitativni vyzkum je Siroké oznaCeni pro rozlicné piistupy.

Kvalitativni vyzkum je pouzivan zejména pii potiebé prozkoumat urcité téma ¢i situaci

tykajici se jedinct ¢1 skupin do hloubky. Tyto situace jsou mnohdy z kazdodenniho zivota a
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béZného az banalniho charakteru.! Z toho diivodu je tento piistup idealni volbou pro mnou
zvolené téma. Vyhodou tohoto pfistupu je, Ze sbér dat neni zatizen piedchozi znalosti tématu
vyzkumnikem, a je tak otevienéjsi vici podnétim. Umoziuje vSak zpracovat mensi vzorek,

nez je tomu u kvantitativniho vyzkumu.?

Kvalitativni vyzkum cili na hledani forem, kvality a vztahtl, a to skrze systematickou
organizaci dat. Interpretace dat probiha kontextudlné. Materidl se v prubc¢hu analyzy
transformuje a interpretuje s cilem smysluplné zachytit komplexitu zkoumanych jevl a
piipadt socialniho svéta.> Otazky, které si vyzkumnik poklada, miize v priibéhu zkoumani
proménovat ¢i dopliovat. Jiz v pribehu sbéru dat a jejich interpretace vyzkumnik navrhuje

* Diky tomu, Ze metody

teorie o fenoménu, které nasledné neustile piezkoumava.
kvalitativniho vyzkumu nejsou standardizované, ma kazdy svij unikatni, subjektivni pohled
na zkoumana data. To znamena nulovou replikovatelnost vysledkd, jelikoz jsou zcela zavislé
na konkrétnim vyzkumnikovi.’ V dal§i podkapitole se zamé&iim na konkrétni metodu, kterou

budu data interpretovat.
2.2 Pripadova studie, analyticka indukce

Téma eskapismu ve hie Animal Crossing: New Horizons budu v ramci kvalitativniho
vyzkumu zkoumat jako ptipadovou studii pomoci metody analytické indukce. Metoda
analytické indukce je obecnou strategii kvalitativniho vyzkumu. Tento postup, ktery navrhl
americky védec Florian Znaniecki v roce 1934 jako protiklad hledani pouhych statistickych
korelaci, uvadi do vztahu sbér samotnych dat a proces vytvareni teorie. Jeho cilem je hledat

v datech univerzélni a kauzélni vztahy.°

Po prvotni analyze dat vyzkumnik navrhuje teorii pro jejich vysvétleni, kterd by
platila pro vSechny pfipady analyzovaného problému ¢i fenoménu. Béhem analyzy postupné
probira jednotlivé ptipady a hleda ty, které se opakuji.” Pokud je teorie v nékterym z nich v

nesouladu, je potfeba ji upravit tak, aby jej zahrnovala. Alternativné je také mozné dojit k

" Hendl, Jan. 2008. Kvalitativni vyzkum: zékladni teorie, metody a aplikace. Praha: Portal. 50-51.

2 Disman, Miroslav. 2011. Jak se vyrabi sociologicka znalost. Praha: Karolinum. 286.

3 Hendl, Jan. 2008. Kvalitativni vyzkum: zékladni teorie, metody a aplikace. Praha: Portal. 223.

4 Ibid. 50.

5 Trampota, Tomas, a Martina Vojtéchovska. 2010. Metody vyzkumu médii. Praha: Portal. 18-19.

6 Hendl, Jan. 2008. Kvalitativni vyzkum: zakladni teorie, metody a aplikace. Praha: Portal. 237.

7 Svati¢ek, Roman, a Klara Sed’ova. 2007. Kvalitativni vyzkum v pedagogickych védach. Praha: Portal.
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zaveéru, ze pripad je pro analyzu nevhodny, a vyloucit jej. Tyto ptipady naruSujici teorii
oznacuje Jan Hendl jako negativni piipady, kterymi se dal propracovava a modifikuje

pvodni teorii.!

Skrze toto testovani a upravovani teorie se vyzkumnik snazi dat smysl datiim v ramci
ptipadové studie. Jelikoz se forma ptipadové studie uziva pti zkoumani jednoho nebo vice
piipadii konkrétniho fenoménu zachyceného v prostoru a ¢ase do hloubky,? je tak
adekvatnim vyzkumnym pfistupem pro mnou zvolené téma prace. Cilim na popis vztahii a
hledani asociact, pfi¢in a ndsledkti uvnitf ptipadu. Také je mozné provadét komparaci mezi

jednotlivymi piipady. Na konci studie se pfipad zafazuje do $irsich souvislosti.> Vzhledem

ke komplexnosti, mnozstvi i flexibilité zkoumanych dat je analyza intenzivni ¢innosti.*

Ptipadové studie se daji rozlisit na zéklad¢ vlastnosti konkrétniho ptikladu. Mohou
se vénovat jedné osobé¢ (osobni ptipadova studie), komunité, organizaci ¢i instituci, urcité
udalosti atd. Pro tuto praci je nejrelevantnéjsi typ ptipadové studie analyzujici a popisujici

vztahy a dynamiky socidlni skupiny.’
2.3 Vyzkum online for

Internetova fora jsou online sluzby s funkcemi, které ¢lenim umoziuji vzajemnou
komunikaci. Ackoliv jsou fora mnohdy zamétfend na vzajemnou psychickou podporu v
nejriznéjSich situacich (shromazd'uji se na nich napt. lidé se se specifickou nemoci ¢i
irazem),® mohou k tomuto Ucelu slouzit i nevédomky, jak dale rozvedu pii popisu
zkoumanych for o hie Animal Crossing: New Horizons. At uz cilené ¢i nikoliv, f6ra mohou
hrat vyznamnou roli v pomoci a podpote jednotliveli pifi zvladani rGznych osobnich

problémil’ skrze interakci s dal§imi lidmi v podobné situaci.®

! Hendl, Jan. 2008. Kvalitativni vyzkum: zékladni teorie, metody a aplikace. Praha: Portal. 237.

2 Given, Lisa M. 2008. The Sage Encyclopedia of Qualitative Research Methods. Sage Publications.

3 Hendl, Jan. 2008. Kvalitativni vyzkum: zakladni teorie, metody a aplikace. Praha: Portal. 104.

4 Ibid. 114.

5 Ibid, 104-105.

6 Malinen, Sanna. 2015. ,,Understanding user participation in online communities: a systematic literature
review of empirical studies.” Computers in Human Behavior 46:228-238.

7 Coulson, Neil S., a Rachel L. Shaw. 2013. ,,Nurturing health-related online support groups: exploring the
experiences of patient moderators.* Computers in Human Behavior 29:1695-1701.

8 Chen, Annie T. 2014. ,,What's in a virtual hug? a transdisciplinary review of methods in online health
discussion forum research.* Library & Information Science Research 36 (2): 120-130.
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Tato fora jsou vétSinou hierarchicky (stromové) strukturovana a fazena do sekci ¢i
nastének podle témat, ve kterych se nachéazi jednotliva vlakna s pfispévky ¢lenti. Na uvodni
stran¢ muzeme naleznout seznam vsech nastének, které jsou k dispozici. Vldkna na téchto
nasténkach Casto zac¢inaji ivodnim piispévkem, at’ uz zadosti o radu ¢i otazkou, ¢imz cili na
zaGatek nové diskuse a ostatni ¢lenové fora nasledné reaguji.! Pouzivani vldken také
umoziuje ¢lentim fora u¢astnit se nékolika diskusi soutasné.? Na zakladé t&chto poznatkii se

tak d4 Fict, Ze fora zcela spoléhaji na své ¢leny pro vytvareni a konzumaci obsahu.?

Diky zminéné struktuie for je tak pomérné snadné najit, vybrat a odebrat vzorek dat,
ktery je relevantni pro samotny vyzkum. Dalsi nespornou vyhodou je, ze v online prostredi
se mohou subjekty citit komfortnéji pti popisovani osobnich zkusenosti a mySlenek nez pfi
rozhovoru tvaii v tvaf, a vyjadiuji se tak oteviengji a detailngji. Diky uspotfédani do vlaken
muzeme také ziskat celkoveé vétsi soubor vzorki, nez kdyby je subjekty poskytly jednotlivé.
Ptispévky ostatnich ¢lenti fora, které mnohdy vyvolavaji reakce dalSich, mohou pomoci

objasnit uvazovéni ve skupinach u¢innéji nez v individudlnich rozhovorech.*

Pti zkoumani online for vyzkumnik vyuZziva bud’ jiz existujiciho fora/for ¢i zaklada
vlastni pouze pro Gc¢ely daného vyzkumu. Ackoliv ma druha moznost nesporné vyhody jako
jsou sestaveni fora na miru vyzkumu, moZnost ptat se na konkrétni otazky a vyreSeni otazky
informovanosti zkoumanych subjekti o vyzkumu, v této praci se soustiedim na jiz existujici
fora. Da se argumentovat, Ze pozorovanim jiZ existujicich for je mlZeme vidét v
»prirozeném* prostredi, které ma potencial poskytnout co nejcistsi, neovlivnéna data, jelikoz
jsme do nich nikterak nezasahovali a subjekty nemaji o nasi existenci ponécti. Nadale ale
zlistdva nutnosti vyvarovat se vlastni piedpojatosti pfi analyzovani téchto dat.” Pokud
podnikédme tento typ vyzkumu, vyvstavaji tim vSak etické otazky, které se pokusim vytesit

v dalsi podkapitole.

! Petrovéié, Andraz, Vasja Vehovar, a Ale§ Ziberna. 2012. ,,Posting, quoting, and replying: a comparison of
methodological approaches to measure communication ties in web forums. “ Quality & Quantity 46:829-854.
2 Holtz, Peter, Nicole Kronberger, a Wolfgang Wagner. 2012. ,,Analyzing internet forums: a practical
guide.” Journal of Media Psychology: Theories, Methods, and Applications 24:55-66.

3 Malinen, Sanna. 2015. ,,Understanding user participation in online communities: a systematic literature
review of empirical studies.* Computers in Human Behavior 46:228-238.

4 Holtz, Peter, Nicole Kronberger, a Wolfgang Wagner. 2012. ,,Analyzing internet forums: a practical
guide.“ Journal of Media Psychology: Theories, Methods, and Applications 24:55-66.

5 Smith, Helen, Alpaslan Bulbul, a Christina J. Jones. 2017. ,,Can Online Discussion Sites Generate Quality
Data for Research Purposes?* Front Public Health 5:156.
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Vybrana fora by méla byt nejprve prozkouména a vyzkumnik by mél zhodnotit, zda
jsou pro vyzkum vhodnou volbou — zda diskutovand témata reflektuji vyzkumné otazky
piipadové studie a zda jsou jejich ucastnici ideélni cilovou skupinou. Také je dilezité
povsimnout si aktivity a popularity fora, poctu piispévatelll, piispévki a vldken.! Dalsim
vyznamnym aspektem ke zvazeni je, zda je forum oteviené ¢i uzaviené vici vetejnosti
(pristupné ke Cteni obsahu bez registrace). Uzaviena fora vyzadujici registraci jsou témet
vzdy privatni, a bez souhlasu moderatori ani pfispivajicich ¢len by vyzkumnik nemé¢l
obsazena data vyuzivat k vlastnimu vyzkumu. To samé plati i forech velmi malého rozsahu,
forech pro déti ¢i forech uréenych pro diskusi o citlivych tématech.? Fora pristupnd k
zobrazeni vSem 1 bez registrace mohou byt vefejné ¢i privatni povahy v zavislosti na
stanovach fora vytvofenymi vétSinou jeho moderatory. S t€mito stanovami je potieba se
peclivé seznamit pred zaCitkem vyzkumu. Pokud z téchto stanov vyplyne, Ze je forum
vetejné, vyzkumnik jeho obsah muze pouzit pro vlastni ucely (se zachovanim etickych

postupt).’
2.3.1 Vybrany vzorek

V této Casti rozeberu, s jakymi daty budu v analyze pracovat, jak jsem postupovala
piijejich sbéru a z jakych zdroji pochéazi. Déale podrobné popiSu samotné zdroje dat a divody
pro jejich zvoleni pro analyzu. Oproti tezim této prace doslo k proméné zvolené¢ho vzorku z
diivodi, které se staly patrnymi pii prvnim sbéru dat.* Kromé analyzy for provedu nasledng
1 vedlejsi analyzu publicistickych €lankd. Jednd se o sekundarni material, ktery slouzi k

doplnéni a kontextualizaci toho hlavniho.

! Holtz, Peter, Nicole Kronberger, a Wolfgang Wagner. 2012. ,,Analyzing internet forums: a practical
guide.“ Journal of Media Psychology: Theories, Methods, and Applications 24:55-66.

2 Eysenbach, Gunther, a James E. Till. 2001. ,,Ethical issues in qualitative research on internet
communities.* British Medical Journal. 323:1103-1105.

3 Holtz, Peter, Nicole Kronberger, a Wolfgang Wagner. 2012. ,,Analyzing internet forums: a practical
guide.” Journal of Media Psychology: Theories, Methods, and Applications 24:55-66.

4V plivodnim seznamu primarnich prament jsem cilila na sbér dat i ze socialni sit&¢ Reddit (subreddity
r/animalcrossing; r/ac_newhorizons). Struktura této socialni sit€¢ se ukazala byt pro mnou zvoleny typ
vyzkumu naprosto nevhodnd; neumoziuje nikterak v datech filtrovat, exportovat je a obecné jsou z vétSiny
audiovizualni podoby s minimem zkoumatelného textu. Po konzultaci s vedoucim prace jsem tento pramen
ze zkoumaného vzorku vyloucila.
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Vzorek z online for

Pfi analyze jiz existujicich for je nejdiive nasnadé se rozhodnout, zda sbér dat
probéhne pouze z jednoho fora, ¢i jako kombinace dvou a vice for pro porovnani. Zvolila
jsem cestu analyzy vice for, coz umoziuje ziskat Sirsi a pestiejsi vzorek. Pro maximalizaci
a co nejveétsi reprezentativnost! jsem se pfi jejich vybéru zamétila zejména na to, zda je
forum aktivni (s aktivnimi, pravidelnymi ptispévateli), vetfejné, jaky je pocet Clenil a objem
jejich prispévki. Skrze kombinaci téchto faktorti jsem v danou chvili vyzkumu vyhodnotila
jako nejvhodnéjsi dve vetejna fora — a to ,,Animal Crossing Community*, které ma 170 tisic
,likes* na socialni siti Facebook,” a ,,The Bell Tree Animal Crossing Forums*, které ma pies

120 tisic ¢lent.?

Ve sbéru dat jsem se zaméfila na nasténky a vladkna tykajici se pouze konkrétniho
dilu hry Animal Crossing: New Horizons, nikoliv starSich dilti nebo nesouvisejicich témat.
Ackoliv na obou forech existuje mnozstvi vlaken tykajici se obchodu s ostatnimi hraci, tato
data jsem také nezahrnula, jelikoZ nemaji pro ucely tohoto vyzkumu pfiliSnou vypovédni
hodnotu. Ob¢ foéra se spravuji sama pomoci moderatori-dobrovolnikd, kteti dohlizi na

dodrzovani pravidel stranky, popf. se i sami ucastni diskusi.

Forum Animal Crossing Community méa velmi dlouhou tradici, a jiz pfi sbéru dat
vyplynulo, Ze je ob&as ¢leny kritizovano pro svou zastaralost. Znatna ¢ast uzivatelll se
zaregistrovala pied deseti a vice lety, a diskutovala zde predeslé, starsi dily hry. Jsou to tak
letech pfi ptileZitosti vydani nového dilu hry na forum vratili. Jako dospéli lidé vSak mayji
narozdil od doby jejich détstvi povinnosti jako jsou univerzitni studia, prace, starost o déti a

o domacnost.’

Rozhodla jsem se obohatit vyzkum zahrnutim fora 7The Bell Tree Forums, u kterého

vvvvv

! Holtz, Peter, Nicole Kronberger, a Wolfgang Wagner. 2012. ,,Analyzing internet forums: a practical
guide.” Journal of Media Psychology: Theories, Methods, and Applications 24:55-66.

2V dobé psani této prace (22.9.2023). Nemohu bohuzel dohledat pocet ¢lenti na strance.

3V dobé psani této prace (22.9.2023).

4 Vlastnici fora podnikli nedavno (f{jen 2023, po sbéru dat pro tento vyzkum) modernizaci stranek.

5 Tyto informace vyplynuly jiz béhem sbéru dat a po&ate¢ni analyzy, kdy uZivatelé ¢asto uvadéli sviij
konkrétni vék. Pro etické Gcely jsem je vSak dale v praci nereflektovala.
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¢lenti. Ti jsou obecné mladsi nez na prvnim foru. Jejich vékové kategorie se pohybuji
vétSinou od stiedoskolskych studentli po mladé dospélé, ale zahrnuji i v mensi mife starsi
vékové kategorie.! Maji taktéZ studijni a pracovni povinnosti, které se, stejné jako v piipadé
¢lent prvniho féra, béhem pandemie piesunuly do online prostiedi, doCasn¢ zastavily, ¢i
uplné zrusily (kromé tzv. nezbytnych pracovnikil). To umoznilo uzivatelim obou for travit
ve hfe mnoho hodin denné. Diky témto rozdilnym Zzivotnim situacim, ve kterych se
prispévatelé nachazeli, ziskdm vhled do perspektiv riznych vékovych skupin a vysledky

vyzkumu tak budou reprezentativné;si.

Animal Crossing: New Horizons vysSel 20. bfezna 2020. Po pfedbézné analyze
objemu for a po porovnani riznych dat zacatki lockdownl v riznych zemich svéta jsem
zkoumané obdobi vymezila na dobu od vydani hry 20. biezna do 30. dubna 2020.2 Nasledng
toto obdobi porovnam s 1. az 31. ¢ervencem 2020, coz je obdobi, kdy prvni lockdowny po
svete jiz vetSinou skoncily a nastalo doc¢asné obdobi uvolnéni. Cilem této komparace je
zjistit, zda se pro pfispévatele for v téchto dvou rozdilnych obdobich zménily motivace ke
hrani. Vybrané¢ obdobi reflektuje i1 potfebu nepiehltit praci pfiliSnym mnoZstvim

zkoumanych dat, coz by bylo pro kvalitativni vyzkum narocné.

Celkovy objem zkoumaného materidlu je 106 vldken clenénych do piispévki
vyhovujicich zvolenym kli¢ovym sloviim z obou for. Klicovymi slovy pfi sbirani dat byly
coronavirus, covid, pandemic a dal§i synonyma pro tento jev; community, escape, online,
quarantine, reality, virtual. Dal$i témata se postupné objevovala béhem sbéru dat. Kromé
filtrovani vldken obsahujicich klicova slova jsem provadéla také hledani souvisejicich
ptispévki v nékdy zdanlivé nesouvisejicich vldknech. Tento materidl je zakladnim

stavebnim blokem préace a bude vyuzit pro zodpovézeni vyzkumnych otazek.

VSechny tyto ptispevky, ostatné jako celd fora, byly napsany v anglickém jazyce. Pti
jejich sbéru jsem je z for ptimo zkopirovala do textového procesoru (dokument programu
Microsoft Word) vcetné vSech gramatickych, stylistickych chyb, rétoriky, zptsobt

vyjadfovani apod., abych neriskovala jejich zménu pti prepisu. Procesem importovani do

! Tyto informace vyplynuly jiz béhem sbéru dat a pocateéni analyzy, kdy uzivatelé Casto uvadgli svij
konkrétni vék. Pro etické ucely jsem je vSak dale v praci nereflektovala.

2 Pivodnim zamérem v tezich prace bylo prozkoumat data v intervalu od 1. do 30. dubna 2020, nikoliv jiz od
vydani hry 20. biezna toho roku. Pfi sbéru dat se to v§ak ukazalo jako nevhodné rozhodnuti, jelikoz bych
pfisla o zajimava data a souvislosti. Z toho diivodu jsem zkoumané obdobi rozsifila na uvedeny interval.
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wordového dokumentu vSak nebylo mozné pfenést emotikony, jelikoz jsem zjistila, Ze jsou
specifické pro fora samotné. Tim bohuzel mize dojit ke drobné ztraté vyznamu — emotikony
jsou jednim ze zplisobl vyjadfovani se online a podtrhdvani vyznamu sdéleni. Vzhledem k
povaze vyzkumnych otazek, které specifikuji v dalsi podkapitole, nejsou k jejich

zodpovézeni nezbytné.

Data byla kodovanim rozd€lena a kategorizovana pro ucel metody analytické
indukce, pficemz jiz béhem kodovani probehla predbézna analyza v souladu s touto
metodou. Jako dopliujici materidl k analyze for jsem sebrala i vzorek relevantnich
publicistickych textl v anglickém jazyce ziskanych za pomoci databaze Factiva. Jejich sbér
probéhl na zékladé stejnych klicovych slov jako v ptipadé for. Z tohoto korpusu ¢lankl jsem
po predbézné analyze dale vyfiltrovala ty, které se netykaly vlastni zkuSenosti autora jako

,unikajiciho z reality*.! Tyto ¢lanky budu analyzovat stejnou metodou analytické indukce.

Vypovédi obsazené v €lancich nasledné porovnam se zkuSenosti pfispévatelt for.
Celkovy vzorek ¢ita 38 ¢lanki sebranych v tomtéZ obdobi, jako v pfipad€ internetovych for
—0d 20. bfezna do 30. dubna 2020 a nasledné od 1. do 31. Eervence 2020. Z databaze Factiva,
ktera nabizi jejich doslovny pfepis, jsem je pak zkopirovala do programu Microsoft Word
vcetné Udaju o datu publikace, autorovi a titulu média, ze kterého text pochazi. Pti sbéru dat
jsem nezahrnula obrazky, které originalni clanky mohly obsahovat, jelikoz s nimi zminéna
databaze nepracuje. I pii této dil¢i ¢asti vyzkumu jsem pracovala s mnou vytvorenym

seznamem pojmu a terminologie a dopliiovala jej.
2.4 Etika vyzkumu

Etickymi otazkami se zabyva vétSina socidlnévédnich vyzkumi, a jsou dilezitou
soucasti zejména vyzkumi kvalitativni povahy.? To samé plati i o této praci, ve které je mou
povinnosti chranit soukromi autori zkoumanych piispévkil na obou forech, ackoliv jsou fora

vefejné piistupna.

Anonymita je pro vyzkum zasadni, identita subjekti by neméla byt zndma ani

samotnému vyzkumnikovi.’ Z toho divodu jsem do analyzy nezaznamenavala, ktery ¢len

! V&tsinou se jednalo o recenzni ¢lanky & pouhé informace o vydani hry, popt. o navody.
2 Hendl, Jan. 2008. Kvalitativni vyzkum: zakladni teorie, metody a aplikace. Praha: Portal. 155.
3 Tbid.
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fora prispévky napsal. Ackoliv ptispévky v obou forech obsahuji informace o ¢lenovi, ktery
je napsal, jako je napt. jeho uZzivatelské jméno,! zvolila jsem z vyse zminéného diivodu tyto
informace nezahrnout. V ptipad¢, Ze pfispévek reagoval na jiny prispévek nebo Cast
prispévku v konkrétnim vldknu, jsem s timto udajem pracovala pouze v ramci vlastnich
poznamek. Nezahrnuji také ptispévky smazané samotnymi uzivateli ¢i moderatory. Dale
jsem se béhem sbéru dat rozhodla nepracovat ani s citlivymi informacemi, které ptispévatelé
sdelili v ptispévku dobrovolné, jako je jejich konkrétni vek, pohlavi, geografické udaje,
nabozenské ¢i politické presvédCeni a dalsi. Tyto informace by na foru podle jeho stanov ani
sdélovat neméli.? Obecné informace o véku jsem viak zohlednila v deskripci for samotnych,

ktera se nachazi vyse.

V rdmci anonymizace nebudu pfispévky pfimo citovat v piivodnim jazyce z toho
divodu, aby nebyly segmenty téchto prispévki dohledatelné online a zpétné ptifazeny k
jednotlivym uzivatelim for.> Pii peclivém piekladu téchto citaci pro minimalizaci ztraty
puvodniho vyznamu ¢i jejich parafrazi se této situaci vyhnu. Pfi ptekladu jsem také
ptistoupila ke genderoveé neutrdlnimu jazyku. Tito uzivatelé jsou z mnoha riznych zemi, tj.
z mnoha raznych jurisdikci — ackoliv souhlasili s pravidly stranky, ve kterych je uvedeno,
7e informace, které publikuji, jsou povazovany za veiejné,* oni to tak vnimat nemusi, jelikoz
jsem neziskala jejich doslovny souhlas k publikaci. Ziskat souhlas retroaktivné na foru se
statisicem uZivatell je nemoZzné, a ani neni moznost na né ziskat kontakt pro ziskani tohoto

souhlasu.

! Petrov¢i¢, Andraz, Vasja Vehovar, and Ale§ Ziberna. 2012. ,,Posting, quoting, and replying: a comparison
of methodological approaches to measure communication ties in web forums. Quality & Quantity 46:829-
854.

2 Topics such as chain letters, petitions, personal medical issues, politics, sensitive current events, religion,
and others up to ACC Staff discretion are considered topics not allowed and should not be discussed on
public boards.* Animal Crossing Community, Community Guidelines. Ziskano online 11. 11. 2023.
https://www.animalcrossingcommunity.com/guidelines.

3 Eysenbach, Gunther, and James E. Till. 2001. ,,Ethical issues in qualitative research on internet
communities.* British Medical Journal 323 (1103-1105).

4 ,Depending on how you use the website, you may also provide us with information about you in your
forum posts. For example, if you write a post that includes biographic information about you, we will have
that information, and so will anyone with access to the Internet. This might be obvious to you... but it’s not
to everyone!“ Animal Crossing Community, Privacy Policy. Ziskéno online 19.7. 2023.
https://www.animalcrossingcommunity.com/legal/privacy.

,Please remember to be cautious before sharing any personal information with another person on the internet.
Do not submit any Content that you consider to be private or confidential.“ The Bell Tree Animal Crossing
Forums, The Bell Tree Rules and Guidelines. Ziskano online 19.7. 2023.
https://www.belltreeforums.com/threads/the-bell-tree-rules-and-guidelines.94559.
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Neni dale mozné zjistit, zda je dany uZzivatel zletily, a zda tak tento souhlas muze
podat. Zkoumani dat nezletilych osob, které informovany souhlas nemohou poskytnout,
mize byt z etického hlediska pro vyzkum problematické.! Stanovy fora Animal Crossing
Community umoznuji registraci ¢lenti od 13 let véku, popf. 1 v niz§im véku za podminky
povoleni rodi¢i ¢i zakonnymi zastupci.? Forum The Bell Tree Forums pak dovoluje registraci
pouze od 13 let.> Nejsem toho nazoru, Ze by po anonymizaci méla byt data zvefejnéna v
mém vyzkumu Skodliva ucastniktim, jelikoz pii analyze podniknu vySe zminéné kroky k
ochran¢ téchto ucastnikii. Stanovy obou zminénych for taktéz ptimo nezakazuji jejich obsah

zahrnovat do vyzkumn.

Vyzkumnici by se méli obecné vyvarovat uvadéni jakychkoli distinktivnich nebo
osobnich informaci, které by mohly vést k potencidlnimu rozpoznéni ticastnikli na zdkladé
jejich popisu.* V datech, které zpracovavam, popisuji ¢lenové for svilj mentalni stav, coZ
jsou informace osobniho razu. Tyto data i ptes jejich osobni povahu s ohledem na zaméteni
prace zahrnuji, a to s pivodnim vyznamem, nikdy vSak, pokud by méla danou osobu

poskozovat ¢i ponizovat jejim zvefejnénim.

S anonymizaci dat izce souvisi i otdzka divérnosti a uchovavani dat. Sesbirané udaje
by nemély byt zpiistupnény nikomu, kdo neni p¥imo zapojen do studie,’ v piipadé této prace
tedy nikomu dal§imu kromé mé vlastni osoby. VSechna data tykajici se studie jsem bezpecné
ulozila,® a to nikoliv v cloudu, ale lokaln& na svém pocitaci, aby nedoslo k jejich tniku

online.

' Hendl, Jan. 2008. Kvalitativni vyzkum: zakladni teorie, metody a aplikace. Praha: Portal. 155.

2 ,You must be 13 years or older to access and use ACC without parental consent. If you are under 13, you
will need a parent's permission to create an account. Please see ACC's COPPA Policy for more
information.* Animal Crossing Community, Community Guidelines. Ziskano online 11. 11. 2023.
https://www.animalcrossingcommunity.com/guidelines.

3, This Service is only available to users who are at least 13 years old. If you are younger than this, please do
not register for this Service. If you register for this Service, you represent that you are this age or older. “ The
Bell Tree Animal Crossing Forums, Terms and rules. Ziskano online 11.11. 2023.
https://www.belltreeforums.com/help/terms.

4 Kaiser, Karen. 2009. ,,Protecting respondent confidentiality in qualitative research. Qualitative Health
Research 19 (11): 1632-1641.

5 Roberts, Lynne D. 2015. ,,Ethical issues in conducting qualitative research in online

communities.* Qualitative Research in Psychology 12 (3): 314-325.

6 Ibid.
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2.5 Limity vyzkumu

Diky nezicastnénému retrospektivnimu sbéru dat jsem se vyhnula tomu, abych ¢leny
for jakkoliv ovlivitovala v jejich vypovédich. V dusledku volby tohoto ptistupu jsem vsak
neméla moznost jim poskytnout dedikovany prostor k vyjadieni se na zkoumané téma. Sbér

dat tak spocival v hledani relevantnich segmentt for.

Povaha vyzkumu a rozsah prace neumoznuji prozkoumat téma z vétsi Sirky. Jelikoz
se jedna o kvalitativni vyzkum, objem zkoumanych dat je kviili tomu omezeny. Vybérem
dat jsem se vSak snazila o co nejvétsi reprezentativnost. Fora jsou vSak dnes jiz zastaralejSim
médiem v porovnani napi. se socidlnimi sitémi.! Rozhodla jsem se nezafadit tyto zdroje do
analyzy z toho diivodu, Ze jsou primarné audiovizualné sméfované, a tak je vyznam obtizné
ptfenositelny do textové podoby. Data obsazend na téchto sitich se také tézko filtruji podle
hledanych odpovédi na vyzkumné otazky. Objem téchto dat by také znacné¢ prevysSoval
moznosti této prace. Pro ucely prace zistavaji internetova foéra 1 pies svou
»zastaralost* nejpfinosnéj§im formatem. Dedikovany prostor for a komunita, kterou na nich
¢lenové tvofi, jim déva pocit intimity ¢i bezpe¢i nezbytny pro upfimné svéfovani se a

vyjadieni svych nazort.

V neposledni fad€ bych rada také uvedla na pravou miru vlastni zajem o tematiku
spojenou s hernim svétem Animal Crossing. Téma prace jsem si zvolila ¢astecné i z toho
divodu, ze jsem béhem zkoumaného obdobi byla ¢lenkou riznych online komunit tykajicich
se zkoumaného dilu hry a tato aktivita pro mé predstavovala formu eskapismu. Tato aktivita
vSak nebyla z mé strany v komunitach vyznamna a soustfedila se primarné na socialni sité,
nikoliv na online féra. Dalo by se tak diskutovat o tom, zda ve vyzkumu uz doptedu
nezastavam urcité presvédceni ¢i zda nejsem ndzorove ovlivnéna. Snazila jsem se zachovat
co nejneutralnéjsi a nejobjektivnéjsi postoj. Kvalitativni vyzkum je vSak jiz z podstaty véci
do zna¢né miry subjektivni, a tak moje osobni zkuSenost nestoji v opozici proti ciliim préce.
Muj osobni zajem, vhled a pfedem nabyté védomosti o svété Animal Crossing a Casovych

okolnostech, ve kterych zkoumany dil série vySel, mohou byt pro vyzkum naopak piinosem.

! MoZno uvést napf. socialni sit¢ Reddit (subreddity r/animalcrossing; r/ac_newhorizons), komunitu na siti X
(dfive Twitter), komunitu publikujici ptispévky a hledajici rady na sitich Instagram a Facebook pod hashtagy
#AnimalCrossingNewHorizons a #acnh a dalsi.
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Hlubsi porozuméni problematiky mi mize pomoci 1épe pochopit vztahy, motivace a dalsi

zkoumané faktory.
2.6 Vyzkumné otazky

V této praci budu postupné prochazet jednotlivé stanovené vyzkumné otazky.
Podoba vyzkumnych otazek se ve finalnim vyzkumu mirné¢ proménila od tezi prace. Po
drobnych zménach zptsobenych piedbéznou analyzou a pozndmkovanim béhem procesu

sbirani dat jsem dale pracovala s témito vyzkumnymi otazkami:!
Vyzkumné otazky tykajici se komunity hraci na internetovych forech
VOI1: Jakym zptsobem komunikovali hrac¢i na forech o svych zkuSenostech?

VO2: Jaké funkce pro hrace plnila hra, sdileni vlastnich zkuSenosti a online komunikace s

ostatnimi hraci?
VO3: Jak se aktivity hrac¢l proménily v Case v zavislosti na pandemii?
Vyzkumné otazky tykajici se medialni reflexe

VO4: Jak prezentovali autofi ¢lanki vlastni eskapismus ve hie??
Vyzkumné otazky tykajici se obou skupin

VOS: Jak miizeme rozdélit hrace podle vztahu a motivace ke hie?’

! Pivodni pocet VO tykajicich se for byl pét namisto &tyf. Péivodné jejich seznam zahrnoval i otazku: ,,Jak
fenomén vznikl, co tomu z hlediska hracti nahralo?*. Odpoveéd’ na tuto otazku se béhem sberu dat ukéazala byt
evidentni a celd otazka pak jako redundantni. Hra zaméfena na unik z redlného svéta publikovana béhem
doby, kdy hrac¢ska komunita hleda unik z redlného svéta, se samoziejme stala cilem této aktivity. Taktéz jsem
redukovala VO obsazenou v tezich prace ,,Které médium/platforma k fenoménu nejvice pfispélo/bylo
nejaktivngjsi?*, kterd vznikla pred zazenim zkoumaného vzorku na pouze jeden druh platformy.

2 Ve VO tykajicich se medialni reflexe hry doslo k redukci ze tf otdzek na jednu po rozhodnuti vnimat tento
aspekt pouze jako dopliikovy k analyze for.

3 Tato VO nebyla plivodné z tezich prace ptitomna. K jeji formulaci jsem dospéla az béhem procesu sbéru
dat.
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2.7 Analyza

2.7.1 Jakym zpusobem komunikovali hraci na féorech o svych

zkusSenostech?

Béhem analyzy dat ve vlaknech na jednotlivych nésténkach jsem vysledovala riizné
zpusoby interakce ¢lenti for. Tvofilo je napt. cilené oslovovani ostatnich ¢lenti ohledné
nazort na razné pal¢ivé otdzky, snaha o potvrzeni vlastniho nazoru ¢i snaha ziskat rady ke
hte. Nasledujici podkapitoly rozdéluji poznatky tykajici se komunikace pfispévatelt o hie

samotné a o pusobeni na daném foru.

Komunikace mezi hraéi o hire

Prvni reakce na hru po jeji publikaci byly na obou férech velice pozitivni povahy.
Hraci, ktera se na toto téma vyjadrfili, ocefiovali na¢asovani vydani hry, a¢ bylo nahodné:
whemohla prijit v lepsi cas*, ,stalo za to pockat”, ,TGFNH (Thank Goodness for New

el x

Horizons)*“" ¢i ji dokonce hodnotili jako ,,opravdu jedinou dobrou véc, kterd z koronaviru
vzesla.* Podle nékterych hrach pozitivni pfijeti hry Sirokou vefejnosti vSak nestalo pouze na
faktu, ze vysla se zavedenim celosvétovych karantén: ,,7im, co nam dopredu Nintendo
ukdzalo (pozn. autora — v ukdzce na hru), vytvorilo dokonaly hype.” I bez lockdownu by se
na hru podivalo mnoho lidi, jen aby védeli, proc¢ o ni vsichni mluvi. A evidentné si s tim dali
na cas, takze vedi, ze vytvorili néco opravdu dobrého. Uprimné receno si myslim, Ze
lockdown hre uskodil, protoze na zacatku hry neni dost obsahu, takze se lidé nudi, kdyz tréi
doma néekolik tydnu.*“ Na to opacil jiny ptispévatel, Ze ,,sice hru inzerovali opravdu dobre,

ale jsem si jisty/a, ze karanténa urcité pomaha prodejiim*.

Za obecny konsenzus na obou forech se d4 povazovat fakt, Ze Clenové znali
predchozich dild série by se do nového dilu ponofili nezavisle na situaci v redlném svéte.
Diky celosvétovym omezenim vSak hra pfildkala i spoustu novych hraci a uchvétila je.
Pozitivni efekt mélo na hraCe 1 pocitové piijemné, relaxaéni prostiedi hry s

,roztomilou* grafikou. Pocity $tésti jim navozovalo ,,uz jen to, Ze miizu pozorovat, jak se

I ,Diky bohu za New Horizons", po stylu anglického réeni TGIF (Thanks God It's Friday; diky bohu, Ze je
patek).
2V piekladu z angliétiny: piehnany z4jem az $ilenstvi po n€kom ¢&i négem.
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béhem dne meéni slunecni svetlo, které prochdzi okny. (...) Svétla v této hie jsou tak... krdsna,

uklidnujici. Riizné roztomile zvuky krokit a tapkani postav ve mné vzbuzuji rozneznély pocit.*

Hra je v komunité na forech povazovana za mirumilovnou: ,,V této hie nejde o
konecny cil, ale o cestu samotnou a laskavost k lidem.* Ptispévatelé se s ostatnimi ve foru
podélili i o zkuSenost s interakci online s dal$imi hraci skrze virtudlni navstévy na
jednotlivych ostrovech ¢i vyménovani si rtiznych materidld a predméti. VéEtSina
zkoumanych hracl az na vyjimky nezaznamenala zadné nekalé chovani ostatnich, jako je
napft. kradeni pfedmétii na ostrové hostujiciho hrace ¢i dupani po kvétinach: ,,Otevrel/a jsem
svuj ostrov k navstevée a hodné jsem obchodoval/a. Mnoho lidi bylo mimoradné pratelskych,
milych a také velmi trpélivych, kdykoliv se u mé objevily problémy s internetem a podobne.

A nekteri zanechali zpétnou vazbu, ktera mé uprimné zahrdla u srdce.*

V pribéhu prvniho sledovaného obdobi (do 30. dubna 2020) se v reflexi zkuSenosti
ze hry zaala objevovat u ¢asti hrach i kritika. Objevila se zejména u té skupiny, ktera hrala
po mnoho hodin denné a zacala zazZivat pocity vyhoteni a inavy ze hry. Tito hraci také casto
vyuzivali i tzv. ,,cestovani ¢asem®, techniku zavrhovanou vétSinou komunity, ktera spoc¢iva
v tom, Ze se po pienastaveni ¢asu ¢i data na konzoli zméni Cas i ve hie. Takové jednani
umoznuje ziskat riizné ptedméty ve hie s predstihem. Ostatni ¢lenové fora reagovali na tuto
kritiku hry pomé&rmné defenzivné: ,,Tento problém je castecné zpiisoben Covidem-19 a tim, Ze
je mnoho lidi uzavieno doma. Takze spousta lidi, kteri by se této hry nikdy nedotkli a hraji
zejména soutézni hry, ji vzali do ruky a nepochopili, Ze to neni soutéz. Znam nékoho, kdo si
myslel, Ze tato hra je jako pvp (player vs. player pozn. autora). Série je pres dvacet let stard,
neumite Cist recenze?* Rliznych styl hrani hry a jejich nésledkt se vice dotknu v dal§im

podkapitolach.

Tato konkrétni kritika hry se mezi hraci jen zintenzivnila v druhém pozorovaném
obdobi v cervenci 2020, tj. n€kolik mésicti po vydani hry, kdy u nich opadly prvotni
euforické pocity ze hry. Této skutecnosti se budu vice vénovat v podkapitole o proméné

7 v o

aktivit hraca v Case.

Komunikace mezi hraci o foru

Ac¢ se Clenové for v nekterych ptipadech vyjadiovali negativné o hracich ptsobicich

na jinych platformach (zejména socidlnich sitich), nikdy tak neucinili v pfipad¢ jejich
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vlastnich fad. Néktefi (zejména novaccei ve hie) uvedli, ze pied zapojenim do fora cekali
opacnou reakci, a bali se, ze se nesetkaji s pochopenim. Drtivd vétSina zkoumanych
prispévatelt se vSak citila v komunité obou for piijiméana, ocenovana a nasla si skrze né i
pratele: ,,V poslednich dnech jsem potkal/a tolik laskavych lidi, kteri se opravdu snazili byt
viidni, sdilet a bavit se, a chtél/a jsem tak vytvorit vlakno, kde bychom se mohli podélit o
nejlepsi a nejlaskavejsi zazitky, které jsme v komunité acnh (Animal Crossing: New
Horizons, pozn. autora) zazili. Chtél/a jsem jen ocenit vSechnu tu laskavost a doufam, Ze
kazdy na tomto foru/hie ma opravdu milé zazitky, jako jsou tyto, a chce je predavat dal a
delat laskaveé véci i pro ostatni!* Novi hraci, které forum prilakalo kvili vyslé hie, tento
sentiment vesmes sdileli: ,,Jsem tu novy/a a uz jsem nasla tolik milych a obetavych lidi. Je
to uzasné!“ Cast uzivatelit naopak na férech diskutovala jiz za dob hrani piedeslych dili jako
déti ¢i dospivajici. Na tuto komunitu vzpominali az téméf s nostalgickym patosem, a diky

tomuto pocitu v ni ztstali i doposud.

Komunikac¢ni a socializa¢ni aspekt byl pro tuto komunitu velmi dtlezity. Hraci zde
projevovali ur€ity druh hrdosti ohledné kvality své komunity, a porovnavali ji s t€émi, které
se paralelné vytvorily na socidlnich médiich jako jsou sité¢ Twitter (nyni X), Instagram,
Youtube, Discord ¢i Reddit. Obsah téchto siti soudili ¢asto az piikie a néktefi vyjadiovali
potiebu se jim co nejvice vyhybat: ,,Vidim, jak se ostatni predhanéji na socialnich sitich a
zpochybnuji tak svou vlastni hodnotu. Lidé, kteri maji tento problém (Ze zazivaji pocity
ménécennosti ze svého ostrova, pozn. autora), se musi zdrzZet socialnich médii, aby se citili
lépe. | Instagram vyviji prilisSny tlak na to mit dokonaly ostrov, souhlasil Clen fora Animal
Crossing Community. A¢ obsah téchto siti muZe slouZit jako inspirace pro budovani

vlastniho ostrova, v o¢ich komunity byl oproti férim ménécenny.

AC se to netyka hry samotné, clenové for ve vldknech mnohdy starostliveé vystupovali
vuci tém, kteti ve svych zivotech zazivali negativni pocity. ,,Doufam, Ze jste vsichni v bezpeci
a poradku i s vasimi rodinami,* bylo Castym znénim téchto pfispévkil. Snazili se také
navrhnout dal§i zdravé zptisoby zvladdani lockdownu a pobytu doma kromé¢ hrani hry, a to
naptiklad zdravou zivotospravu, uklizeni bytu ¢i fyzickou aktivitu. Piispévatelé for se

vzajemné podporovali v pozitivn€jSim mysleni, a posilovali tak své komunitni citéni.
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2.7.2 Jaké funkce pro hrace plnila hra, sdileni vlastnich zkuSenosti a

online komunikace s ostatnimi hraci?

Jak jsem zminila v predeslé ¢asti kapitoly, hraci ve svych piispévcich na forech
komunikovali ohledn¢€ svych zkuSenosti se hrou véetné hrani online s dalSimi hraci. Jaké
funkce vSak pro né tato ¢innost plnila a jaké potieby timto zpiisobem uspokojovali? Je nutné
podotknout, Ze neni mozné zjistit objektivni, kvantifikovatelny vliv téchto funkci na jejich
zivot, coz neni ani cilem této prace. Cilem je nabidnout obraz tvoreny perspektivou hraciu

samotnych.
Pozitivné vnimané funkce hry

Tato cast rozebird ty faktory hry a jeji komunity, které hraci identifikovali jako
pozitivni ¢i pro né byly néjakym zpisobem piinosné béhem pandemie. A¢ se tato prace
zamétuje na eskapismus ve hie, prominentni funkci hry i for se ukdzala byt funkce sociélni.
Ta je vSak pevné spjatd s vyrovndvanim se se zmeénou zivotni situace za pandemie, a tak je
také soucasti eskapismu, stejné tak i dal$i nize popsané funkce, jako napft. funkce zdbavni,

relaxacéni ¢i rozptylovaci. Postupné je zde tedy zanalyzuji.
Socialni funkce

Jak uz bylo zminéno, v hernim prozitku se intenzivné propisuje vyznam komunity a
socialni interakce v rdmci hry samotné a na internetovych forech. Tuto socialni motivaci
muzeme dale délit na riizné ¢asti ¢i podmnoziny. Pro mnohé se hra stala ndhradou vidani se
s blizkymi, které se stalo za lockdownu pro nékteré témét nemoznym, a Git€échou pii smutku
z této situace: ,,Ve hire miizu navstévovat svou mamu, coz je skvélé, protoze v realném zivoté
Zijeme na riiznych polokoulich, takZe se s ni v posledni dobé vidam jen zridka,” popisuje
jeden hrac. ,,Hodné mi chybi miij pritel a psychicky mé to poznamendva. Jedind veéc, kterd
mé drzi pri Zivote, je Animal Crossing, takhle muzu komunikovat s lidmi, neni to to samé, ale

aspon néco,* uvedl dalsi.

Pro nékteré hrace se forum stalo zptisobem, jak hledat nové ptatele, ¢i zde dokonce
cilené oslovovali dal$i osamélé hrace s nabidkou ptatelstvi ve hie. Tyto aktivity mohly
pramenit z toho divodu, Ze nikdo ze znamych v jejich redlném zivoté hru nehral, ¢i pouze

chtéli pomoci ostatnim se citit 1épe. Velkou souc€ésti hrani s lidmi online je také sménny
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obchod s riiznymi pfedméty a materidly ve hie, coz umoziuji obé fora. I na tento druh
interakce s ostatnimi méli uzivatelé vesmés pozitivni ndzor v porovnani napi. s vnimanou
horsi situaci na socialnich sitich. Pfi zkoumani poméru mezi popisovanou aktivitou v tomto
sméru pievazovali hraci, ktefi tohoto sménného obchodu uzivaji nad t€mi, ktefi to odmitaji.
Ti, ktefi v ném participuji, tak ¢ini vSak pouze s jiz existujicimi ptateli, popi. s prateli z

realného zivota.

Podobny jev se da pozorovat i v samotném stylu socidlniho hrani, kdy znac¢né Cast
subjektl preferuje navstévovat se ve hie pouze s ptateli z jejich zivota, ackoliv jim v rdmci
fora nevadi interagovat s cizinci. ,,Nehraji s cizimi lidmi, spis s IRL' prateli, takze mi neni
vithec neprijemné nechat je na svém ostrové (a naopak) nakupovat a chytat ryby/hmyz tak
dlouho, jak budou chtit,* zdivodiuje jeden hra¢. ,.Hraji se skupinou lidi, kteri hraji hru
podobnym zpusobem. Obchodujeme mezi sebou. Nekteré tydny se nam dari skvéle
prostiednictvim stalk marketu,” jiné ne. Kdyz mame skvélé predméty v obchodech nebo
vysoké ceny turinui, podélime se o né se skupinou. Je to zabavny spolecny zazitek bez ohledu
na to, co se kazdy den stane, popisuje svou herni rutinu dalsi. Nekteti pak uvedli, ze hraji

vyhradné s blizkymi ve své domécnosti.

Specialnim druhem socialni funkce hry je interakce s nehra¢skymi postavami.
Ackoliv se nejednd o interakci se skuteCnymi lidmi, nebyla pro né o nic mén¢ realna. Hra
umoziuje slozit si vlastni komunitu obyvatel ostrova z pestré nabidky nehraéskych postav
(kterych je ptes 400) podle vlastnich preferenci. Néktefi hraci si s témi ,,svymi‘ vytvofili
uzky, a¢ mozna parasocialni vztah: ,,Mdm mnoho skvélych pratel v redlném Zivote, ale ja
prosté opravdu OPRAVDU miluji své kamarady z Animal Crossing!* Pti jejich odchodu z
meésta hraci casto popisuji smutek aZ nezdravou emocionalni vazbu: ,,Vzhledem k mému
dusevnimu zdravi jsem velmi emociondlné pripoutin/a ke svym vesnicaniim, protoze je
povazuji za skutecné pratele. Kdyz jsem ztratil/a Gastona (jedna z nabizenych nehraéskych
postav, pozn. autora) a cetl/a jsem jeho dopis na rozloucenou, byl/a jsem prosté premozen/a

a zacal/a plakat.*

!'In real life, v ptekladu z angli¢tiny: z redlného Zivota.

2 Jedna se o parodii na trh s akciemi. Ve hie je tak mozné skupovat ,,tuiiny*, jejichZ cena nasledné kazdy den
stoupa ¢i klesa, a hraci si tak mohou na jejich nasledném prodeji vydélat. Tyto ceny tufinti se na kazdém z
jednotlivych ostrovi lidi 1isi, a tak je pfinosné cestovat na jiné ostrovy a porovnat jejich ceny.
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Eskapisticka funkce

Vyznamné téma, na které odkazuji v ndzvu této prace, je samotny eskapismus skrze
hru béhem trvani pandemie. Zejména v prvnich dnech od vydéani hry se v popisu herniho
prozitku prispévateli obou for ukazal byt eskapismus dominantnim faktorem pro hrani, a to
po mnoho hodin v kuse. Hra pro né ptedstavovala formu zvladani (,,coping®) a Gniku pfi
pocitech stresu a nejistoty ze sou¢asné situace uz v prvni den vydani hry. ,,Sel/sla jsem si
koupit hru, ale fronty byly strasné, mél/a jsem dost panikaricich vystresovanych lidi...tak
Jjsem Sel/Sla domu, ignoroval/a jsem své domdaci povinnosti a hru si koupil/a digitalné, svéril
se hra¢ na foru The Bell Tree Forums. Ve vldknu zacinajicim ptispévkem, zda ,,jesté néekdo
dalsi pouziva Animal Crossing jako unik,” uvedl jeden ¢len fora, ze mu ,,Animal Crossing
poskytuje obrovskou ulevu od stresu a rozptyleni od hrozné uzkosti a intenzivnich emoci.
Myslim, zZe spousta z nds ho pouzivd jako unik...!* Dalsi pak uvedl, Ze ,,stejné jako vétsina z
nas jsem cely tyden trcel/a doma v izolaci. Hra Animal Crossing je pro mé dokonalym
prostredkem k uvolnéni stresu. Toto téma se vSak pravidelné objevovalo po celé prvni
sledované obdobi, béhem kterého byla vétSina svéta pod vlivem karanténnich opatteni.
»Mozna jsme si nemeéli prat tyden volna na hrani hry,* zertoval ¢len fora Animal Crossing

Community.

U dalSich ¢lenti for se pak v dasledku ztraty jistot béhem pandemie objevila i ztrata
motivace vykonavat jakékoliv ¢innosti (at’ uz pracovni, skolni ¢i jiné) v jejich redlném Zivoté
kromé hrani. Diky hrani ziskali pocit alespon ¢astecné produktivity. ,,Kromé ACNH se citim
tak neproduktivni. Zda se, Ze nemiizu najit motivaci, abych dohnal praci, ktera mi byla
zadana predtim, nez se to v§echno stalo,” ¢i ,,Tento den (straveny v Animal Crossing) byl
neuvéritelné produktivni. Opravdu jedina dobra véc, kterd z koronaviru vzesla,* uvadéli

hraci.

Hra poskytovala uzivatelim for také rozptyleni od reality: ,,Rozhodné je to dobré
rozptyleni od védomi, Ze na konci dubna nebudu mit praci,* posteskl si jeden hra¢ na foru
The Bell Tree Forums. ,,Hra ACNH prisla v idedlni cas, aby mi pomohla zapomenout na mé
problémy, i kdyz jen na par hodin, ¢i ,,Diky tomu jsem zapomnél/a na koronavirus a cas
leti,* uvedli dalsi. Rovnéz slouzila jako forma ptekonani pociti nudy: ,,Kvili koronaviru

nemiizeme opustit dum, takze nevim, co jiného bych deélal/a.* a ,,Karanténa by bez ni (bez

vvvr
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zazrak, ze datum vydani hry pripadlo na posledni den, kdy byl muj mistni obchod
otevieny,* sdélili dalsi ptispevatelé na foru Animal Crossing Community. NEkteti z
pandemické reality podle vlastnich slov az ptichazeli o rozum: ,,ACNH je jedina véc, kterd
mé udrzuje pri smyslech.* / ,,0d té doby, co vysel New Horizons, se mi dari lépe, ale stale

Silim.* / ,,Myslim, Ze to prislo ve spravny cas. Bez ni bych se uz mozna zblaznil/a.*
Nostalgicka funkce

K aspektu eskapismu se vaze i nostalgicky faktor, ktery pro ¢leny for ptispiva k
silnému vztahu ke hie nejen béhem tézkych obdobi. V ramci herni série Animal Crossing se
tento faktor ukézal byt jako vyznamny, mozna z divodu dlouhé tradice této série. Pro téméf
vSechny Cleny fora, ktefi se na toto téma vyjadrili, se jednalo o pozitivni nostalgii, kterd jim

pomaha navozovat ptijemné pocity z détstvi béhem trvani pandemie.

Jak jiz vyplynulo z teoretické ¢asti této prace, hry mohou skrze nostalgii pomahat
zvladat nepfijemné pocity béhem docasnych t&Zkych obdobi ¢i béhem obdobi zmén.! Tento
poznatek se v analyze dat potvrdil skrze mnohé piispévky na obou foérech: ,,Kdyz jsem
vyrustal/a, nemél/a jsem moc pratel, a diky hre Animal Crossing jsem mél/a pocit, Ze na me
nékomu zalezi, a byla tak mym druhym domovem. Diky forum jsem si tehdy nasel/la prvni
online pratele a stravil/a jsem u nich spoustu probdélych noci. Ted je to jako unik jeste
aktualnéjsi, protoze jsem momentalné v karanténé, propusteny/a kviili pandemii. Takze ji ted’
potiebuju stejné jako tenkrat.* ,,Pripadam si jako dite, které znovu hraje Wild World, kde
vSechno spocivalo v chillovani (odpocivani, pozn. autora), rybareni a blbnuti bez jakéhokoli
ucelu.* ¢i ,,Zejména verze pro Gamecube, kdyz jsem byl/a mlady/a, ta na mé meéla nejveétsi
viiv, myslim. Na vnitini strané levého predlokti mam vytetovaného K.K. (K.K. Slidera, pozn.
autora), protoze Animal Crossing je pro mé nostalgicky/specialni. Opravdu kouzelna mala
hra,* popisuji dalsi. Jini pak hodnotili, ze pro né ,,ani puivodni hra pro Gamecube nepiisobila

tolik jako utek stejné pusobi nyni New Horizons.

V pribéhu zkoumaného obdobi, a zejména pak v obdobi v Cervenci 2020, se mezi

hra¢i dokonce objevily nostalgické pocity k prvnim dnim hrani New Horizons, kdy

! Wulf, Tim, Johannes S. Breuer, a Josephine B. Schmitt. 2022. ,,Escaping the Pandemic Present: The
Relationship Between Nostalgic Media Use, Escapism, and Well-Being During the COVID-19
Pandemic.* Psychology of Popular Media 11 (3): 258; Wulf, Tim, Nicholas D. Bowman, John A. Velez, a
Johannes Breuer. 2020. ,,Once upon a game: Exploring video game nostalgia and its impact on well -
being.* Psychology of Popular Media 9 (1): 83-95.
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vzpominali na své pocatecni, ,primitivni® ostrovy a ptali si prozit znovu stejny ,,pocit

ree

okouzleni‘ z herniho svéta.

Relaxac¢ni funkce

S motivy eskapismu se poji i mentalni odpocinek ¢i relaxace skrze alespon néjakou
rutinu ¢i rytmus pfii jejich zborceni v redlném zivoté z ditvodu spolecenskych omezeni. Hra
¢lentim for také poskytovala zdroj odpocinkové zabavy napt. béhem vykonavani pracovnich
povinnosti i za pandemie. ,,Vzhledem k tomu, co se ted’ déje ve skutecném svete, se mi libi
veselost této hry, podotkl hra¢, na coz ostatni reagovali: ,,Rozhodné. Vzhledem k tomu, jak
je skutecny svét stresujici, je skvelé mit moznost si sednout a ztratit se v uzasném sveté

Animal Crossing.*

Ackoliv cast ¢lenit for béhem pandemie ztratila zaméstnani ¢i piesla na vyuku ve
Skole online, mnoho z nich, povazovanych za ,,nezbytné pracovniky*, museli byt soucésti
aktivni spole€nosti 1 naddle. ,,Pracuji v supermarketu a prdce je ted kviili panice z Covidu-
19 tak stresujici. Je prijemné se na konci dlouhého dne odreagovat pri Animal
Crossing,” uvedl Clen fora The Bell Tree Forums. ,Jsem vdécny/a za to, ze mohu byt
diilezitym/ou zamestnancem/kyni v dobe, kdy tolik lidi prichdzi o praci, ale zaroven jsem
neuvéritelné vystresovany/a z toho, co prijde. Hra ACNH prisla v idedlni cas, aby mi

pomohla na tyto problémy zapomenout, i kdyz jen na par hodin,* souhlasil dalsi.

Jak je patrné, tato relaxacni povaha hry se poji s funkci rozptyleni ¢i s plisobenim
proti stresu. Mnoho pfispévatela for ve hie nalezlo moznost alespoii chvili zapomenout na
své individudlni problémy a zcela se ponofit do hry, a tim se tak zrelaxovat. ,,Hlavnim
duvodem, proc jsem si tuto hru vybral/a, je atmosféra, diky které se citim uvolnéné a nemam
pocit, zZe je vSe soutéz,” Ci ,Jsem v 9. mésici téhotenstvi a tato hra mi pomdha
relaxovat.” uvedli hraci pfi otdzce na téma, z jakého ditvodu si hru vybrali. Pro mnohé slouzil
samotny vizudlni aspekt hry jako forma odpocinku: ,,Musim rict, Ze po dnech, kdy jsem se
snazil/a sehnat potraviny a projit nakupnimi centry, a po vSem tom stresu, obavach a napéti,
které ted vSichni zaZivame, at uz Zijeme kdekoli, jsem se prochazel/a po ostrove, pozoroval/a
Sumici vitr ve stromech, obdivoval/a motyly a ryby jsou ve vode a citil/a jsem, jak ziskavam

potiebny dusevni odpocinek.*
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Antieskapismus

U nékterych ¢lent for se vSak dala pozorovat 1 forma hrani, kterou jsem nazvala tzv.
antieskapismus. Jedna se zejména o ty Cleny for, pro které nucené¢ zdrzovani se doma
nepfedstavovalo zménu stylu Zivota z diivodu jimi deklarované introvertni povahy. Z toho
davodu pro né pandemie a socidlni omezeni nebyla zdrojem stresu ¢i tizkosti: ,,Neni to prilis
velky rozdil oproti mému béznému zivotu, takze jsem v pohode. Mit zaminku ziistat doma a
hrat Animal Crossing mi staci.” ,Jsem zvykly/a na izolaci. Realita koronaviru je néco, co
prozivam kazdy den po cely svuj Zivot diky socialni uzkosti, ktera mé odsoudila k tomu, Ze
nebudu mit nikdy vlastni rodinu, takze to pro mé neni nic nového,* uvedl jiny ¢len fora The

Bell Tree Forums. Jedna se nicméné o okrajovou skupinu ¢lenti for.

Z analyzovanych dat je vSak patrné, Ze eskapismus tvoieny z riaznych slozek, at’ uz
socialni, nostalgické ¢i jiné, hral pro vétSinu pfispévatelt for zasadni roli pii zvlddani
pandemie. Pro mnohé piedstavovala hra pozitivni rozptyleni od realného Zivota a moznost
zapomenout na své problémy. Pfi analyze dat se vSak nemohu vyhnout i negativnim

aspektiim eskapismu, které popisi nize.

Negativné vnimané funkce hry

Mnoho ¢lenil for (ne-li vétSina) ve zkoumaném korpusu dat ve hie béhem prvnich
dnti od jejiho vydani kazdodenné travila nadmérny pocet hodin. U c¢asti téchto hraci tato
potieba s Casem zacala klesat, popt. si uvédomili potencialni Skodlivost tohoto chovani a své
hrani, a¢ stale kazdodenni, omezili. U n¢kterych piisp&vatelti obou for se vSak zacaly skrze
jimi vnimané az obsedantni hrani objevovat negativni pocity ke hie ¢i negativni vlivy na

jejich zdravi.

Kwvuli ptiznané obsesi hrou nekteti hrac¢i zanedbavali nejen své povinnosti, ale i
zakladni osobni hygienu, pravidelné stravovani ¢i spanek. Toto chovani ptipisuji rozkladu
zivotniho rytmu béhem obdobi trvani lockdownu, s nim spojenou ztratu zaméstnani,
pfesunuti vyucovani do online formy atd. ,,Uz nemam prdci a trcim doma, takze nemusim

3

spat, Animal Crossing se muze stat mym Zzivotem,“ zdlvodnil jeden Clen féra Animal
Crossing Community. ,,Kazdé jidlo jim pouze ryzi a fazole a hraju Animal Crossing v
pruméru 17 hodin denné,* uvedl jiny. ,,Je to ale trochu Skodlivé, protoze trpim nespavosti a

moje télo mi nedovoli usnout, pokud nechce, a hra to dost mozna podporuje, uvédomuje si
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ptispévatel fora The Bell Tree Forums. Je nutné podotknout, Ze nékteti hraci casto sami
identifikovali, Ze k tomuto typu chovani maji sklony u her ¢i dalSich médii obecné, a nikoliv
pouze v ptipadé¢ Animal Crossing. Tito hraci popisovali, ze v dusledku pftiliSného hrani

ztratili pojem o Case a svém okoli: ,,Ma nekdo koncept casu, ktery bych si mohl/a pijcit?*

Dal8im negativnim aspektem této na prvni pohled relaxacni a poklidné hry se ukézal
byt paradoxné¢ stres. Hraci popisovali na obou forech pocit nedostatecnosti a piehlceni pii
porovnavani svého ostrova s témi na socialnich sitich, a pii uvédomeéni si vSech moznosti,
které hra skyta. Obzvlasté problémovou se ukdzala byt herni funkce tzv. terraformace,
moznosti upravit terén svého ostrova zcela podle vlastni predstavivosti. To mnoho hraci
odradilo: ,,Myslenka na terraformaci mé stresuje do té miry, ze bych to kromé par véci moznad
ani nezkousel/a — mam takovy strach, Ze to pokazim.” ,,Zrovna nedavno jsem byl/a ve stresu
kvuli umisteni domit mych vesnicanit a nemuzu lhat a vict, ze ten stres jesté necitim, uvedl

jiny ¢len fora.

Silnou demotivaci k upravé ostrova byly pro hrace podle nich ,,perfektni* ostrovy
jinych hraci, zejména téch cestujicich casem. Zde se vSak projevila jiz zminéna snaha ¢lent
for pozitivn€ vychazet vstiic a pomahat ostatnim. Nékteti Clenové for ve vlaknech tykajicich
se tématu demotivované hrace uklidiiovali, Ze je to naprosto normalni a Ze se tak takeé citili,
nez hru prestali brat tak vazné: ,,Mam pocit, Ze lidé na tuto hru prilis spéchaji, coz ji cini

vice stresujici, nez je treba.*

Komunita obou for se také snazila ptatelsky poradit t€m, ktefi zacali z pfiliSného
hrani pocitovat zacinajici syndrom vyhoteni. Radili jim zejména, Ze se nic nestane, pokud
si daji pauzu: ,,Vzpomindm si, zZe jsem Cetl/a jeden prispévek, kde se psalo, Ze kvili této
karanténé vsichni hraji hru vysokou rychlosti oproti bézZnému pomalejsimu tempu,
kdybychom se museli nyni v Zivoté potykat s jinymi vécmi. Chapu syndrom vyhoreni ve hie
u ostatnich lidi a myslim, Ze je dobré si délat prestavky.* Nékteti hraci se vSak podle svych
slov citili vyhotele 1 z dalSich diivoda, jako jsou naptiklad stres z vyménovani si predméti
online, ze zminéného pocitu nedostatecnosti vlastniho ostrova, ze samotné pandemie ale 1

toho, Ze herni mechaniky jsou pfili§ podobné praci a povinnostem.

Cast hraca také pocitovala znacnou osamélost i1 pfes aktivitu na foru z divodu

naro¢nosti hledani si novych ptatel. ,,Mam pocit, Ze mam problém primét k navsteve i lidi,
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které znam, natoz nové. Mozna je to tim, jak je svet posledni dobou divny, nebo tim, Ze se
zvysil pristup k internetovym komunitam?* zamyslel se jeden Clen fora The Bell Tree
Forums. 1 v tomto pfipadé se komunita fora pratelsky nabidla s pomoci, na coz ten samy

Clen fora zareagoval: ,,Dékuji vSem za odpovedi a za to, Ze se citim méné izolovany/a.*

Hra tak méla komplexni dopad na ¢leny obou for tvofeny individudlnim prozitkem
kazdého z nich. V kazdém ptipad¢ vSak za nimi vzdy stadla komunita dalSich ¢lent, ktefi jim

nevahala nabidnout pratelské slovo.
2.7.3 Jak se aktivity hraca proménily v ¢ase v zavislosti na pandemii?
Aktivita od 20. 3. do 30. 4. 2020

V réamci obou analyzovanych for panovalo mezi ¢leny zna¢né nadseni ze hry nejen
v den vydani, ale i béhem naslednych dnti az tydnti poté. Mnoho z nich popisovalo situaci,
kdy ani nemohli o¢ekdvanim dospat, popt. pti ndkupu digitalni verze hry ¢ekali na odbyti
pulnoci, aby si mohli hru ihned nainstalovat. Jako motivaci ke koupi hry uvadéli nejcastéji
situaci ohledné Covidu-19 ¢i nostalgicky faktor v ptipad¢ jiz zkuSenych hrach série. Mnozi
z nich popisovali stavy, kdy celé dny ned¢€lali prakticky nic jiného. V porovnavani si mezi
sebou, kolik hodin jiZ stihli za kratkou dobu existence hry odehrat, se u n€kterych objevovala
velmi vysoka ¢isla v fadech stovek. Jako diivody uvadéli, ze nemaji mozZnost kamkoliv jit ¢i
7e je svét naprosto pohltil. Cast hract dosahla vysokych poétii odehranych hodin i pousténim
hry na pozadi u jinych cinnosti, nevyjimaje Skolni ¢i pracovni povinnosti. V poctu

odehranych hodin ve hie se ptredhanéli s prateli, pokud 1 oni hru hrali.

Po odemknuti funkce terraformace pozdéji ve hite se stala tato funkce nejvice Casove
naro¢nou. ,,Hra je navykova a zdabavna, ale pokud mate odehrano 700 hodin, mozna
potiebujete pomoc. Hru jste v podstaté hradli v kuse cely mésic, aniz byste prestali deélat
cokoli jiného,” podotkl ¢len fora na konci dubna 2020. ,,To by byla jisté opravneéna kritika v
Jjakeéemkoli jinem okamZiku, ale vzhledem k soucasnému stavu svéta si myslim, ze by se lidem
meélo dat volno. Spousta lidi je nyni doma 24 hodin denné, aby udrzeli sebe a své blizké

zdravé a/nebo protoze ztratili praci. Jen néco, co je treba zvazit, vis?* opacil v reakci jiny.

Hra v disledkil spolecenskych omezeni pfilakala spoustu novych, nezkuSenych

hraca. To pozorovali ¢lenové for, vétSinou jiz ,,osttileni hraci se zkuSenosti z predchozich
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dild, s radosti i humorem, nikdy vSak negativné. Tito novi hraci ptichdzeli i na samotna fora:
wJsem tu novy/a a uz jsem nasel/la tolik milych a obétavych lidi. Je to uzasné,” sdileli novi
¢leni s komunitou. Mezi nejcastéji objevujicimi se Cinnostmi mezi novymi i zkuSenymi hraci
v tomto obdobi bylo socialni hrani s ptateli i1 cizinci, sménné obchody, pldnovani a stavéni
ostrova, kfizeni kvétin a dalsi; na forech pak hledani podobné smyslejicich ¢lenii o riznych
tématech ve hte, sdileni svych dusevnich problému za naro¢né situace ¢i tfeba pomahani
ostatnim. Cast hra¢t vsak postupné uz béhem dubna 2020 zalala pocitovat znamky

syndromu vyhoteni ze hry.
Aktivita od 1. 7. do 31. 7. 2020

Na toru Animal Crossing Community se béhem cervence 2020 naprosto prestaly
objevovat jakdkoliv mnou sledovana klicova slova, a aktivita relevantnich pfispévku utichla.
Pokusim se tento jev vysvétlit za pomoci analyzy dat, ktera jsem v tomto obdobi sebrala na

druhém féru The Bell Tree Forums. To bylo celkové znacné aktivngjsi i co se tyce piedeslého

sledovaného obdobi.

Ackoliv vyvojati hry uverejnili béhem nékolika mésict od vydani Cetné aktualizace,
které pfidaly novy obsah, nékteti z clenli for zacali pocit'ovat nedostatky hry v této oblasti.
Nejvétsim omezenim pro né predstavoval systém hrani hry online s dalSimi hraci, ktery ani
po aktualizacich neprosel zddnym vylepSenim. Hraci poukazovali na dlouhé nacitaci doby
¢1 nemoznost cokoliv d€lat na cizich ostrovech krom¢é sménného obchodu. ,,Myslim, ze NH
(New Horizons, pozn. autora) prisel v dobe, kdy jsme jej opravdu potiebovali. Opravdu,
opravdu jsme jej potrebovali. A tak se na hru vrhli lidé, kteri si ji zamilovali do posledniho
kousku. Ted, kdyz uplynul néjaky cas, lidé konecné ustupuji a divaji se na hru s nadhledem,

poukazuji na chyby, a to je fér,* shrnul jeden Clen fora.

Opakovanym tématem b&hem tohoto sledovaného obdobi se znovu stala otazka
syndromu vyhoteni ze hry, nyni jeste silnéjSiho po mésicich hrani. V disledku toho nékteii
Clenové for hru zcela ptestali hrat. ,,Pocity vyhoreni v diisledku prilisného hrani béhem
karantény jsou nyni docela bezné,* podotkl jeden ¢len fora v reakei na jedno z mnoha vldken
tykajicich se tématu. ,,Myslim, Ze je normalni, Ze vyho¥ite z néceho, na cem jste pracovali po
vice nez 500 hodin. Mozna si dam par dni pauzu a uvidim, jak se budu citit,* odpovéd¢l autor

vldkna. Tuto strategii zaujala at’ uz cileng, Ci pfirozené ¢ast téchto hraci, a to z rtznicich se
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divodi, nejen kvili syndromu vyhoteni — ve snaze mu piedejit, kvili jingym povinnostem,
ptestali hru brat tak vazné ¢i na ni prost€¢ zapomnéli: ,,Myslim, zZe jsem byl takovy (pozn.
autora — posedly), kdyz hra vysla poprvé — hral jsem ji doslova méesic a nasbiral stovky hodin.
Posledni mésic jsem toho ale moc nehral, takze ten pocit asi vyprchava.” Po vydani
aktualizaci a hrani hry znovu od zac¢étku s jinym ostrovem a jinymi nehra¢skymi postavami

vSak mnozi z nich popisovali novou energii a nadseni.

V souvislosti s pocity zac¢inajictho syndromu vyhoteni ze hry a kritikou hernich
mechanik se v tomto zkoumaném obdobi v Cervenci 2020 zacaly mezi ¢leny for mnozit
nostalgické vzpominky na jejich zac¢atky n¢kolik mésicii nazpét, kdy byl kazdy hrac na stejné
startovni pozici a mél potencidl vystavét sviij ostrov jakymkoliv zpiisobem, kterym se mu
zachtélo. K témto dniim se hraci vraceli se sentimentalnimi pocity a pfali si znovu prozit
stejny pocit okouzleni. Néktefi se v souvislosti se zklamanim z New Horizons takto
nostalgicky divali na predeslé dily série, a dokonce se vraceli ke star§Sim konzolim, na

kterych se daly hrat.

Cast hrach se vsak ve foru vyjadiila, e i nadale hraji kazdy den s rdznici se
intenzitou, a ze pro n¢ hra stidle napliuje stejné potieby jako na zaCatku, at’ uz razu
eskapistického, socialniho ¢i relaxacniho. Vyjadtili vSak litost nad tim, Ze jejich okoli hru
ptestava hrat: ,,Citim se smutny/a, kdyz vidim své pratele, Ze byli online pied 7 dny, chybi mi
mit lidi, se kterymi bych mohl/a hrat a mluvit s nimi.” 1 ptesto pro n¢ zlstaly komponenty
hry stejné zabavné, a to zejména pro typ hrace ,Sbératele”,! ktery pomalu, ale jist&
pokracoval v kompletovani hry vlastnim tempem. V zemich né&kterych hract byly také
nadéle v platnosti spoleCenskd omezeni, a¢ vétSina svéta se na letni mésice jiz oteviela:
»Vzhledem k tomu, Ze vSechno kolem mé je stale zaviené a neni kam jit, jsem cely den v
podstaté u sveho Switche. ACNH je to nejblizsi, co mam k cerstvému vzduchu a slunci.* Stéle
stejné hra bavila i ty, kteti sami sebe popisovali uz v prvnim zkoumaném obdobi jako posedlé

hrou.

Komunitni aspekt ziistaval pro ¢leny for silnym motivatorem i nadale: ,,7raveni casu

na téchto forech mi prodluzuje cas, po ktery hraji ANCH. Kdybych neobjevil/a toto forum,

3

pravdépodobné bych tuto hru opustil/a jiz pred nekolika mésici.” Béhem mésiclh

interagovani s ostatnimi ¢leny fora si zde s nimi nékteti vytvoftili pevna pouta: ,,Cestou jsem

! Popsany nize v podkapitole 2.7.5.

51



si nasel/la nékolik online pratel a najit komunitu zde na foru TBT (The Bell Tree Forum,
pozn. autora) bylo tak prima. Skoda, Ze jsem forum nepouzival/a uz v dobdch New
Leafu!* ,,Chci jen Fict, jak jste vSichni naprosto uzasni a skveli!!! Vazne... Moc to pro mé
znamend a je to tak povzbuzujici. Od té doby, co jsem se pripojil/a k tomuto foru a potkal/a
tady ostatni, bylo to naprosto uzasnou zkusenosti. Vy, kluci a holky, jste ta nejpomocnéjsi,
nejlaskavejsi, nejtalentovanéjsi, nejstedrejsi, nejobétavejsi komunita, na jakou jsem kdy
narazil/a, a ja vam za to chci moc a moc podékovat,* zahajil vlakno Clen fora, na coz dalsi
reagovali ve stejném duchu: ,,Je super, Ze existuje stranka plna fanouskii Animal Crossing,

kteri jsou navic pratelsti. Takovou komunitu je tézké najit.*

Fakt, Ze se béhem daného obdobi na foru Animal Crossing Community nevyskytl
dalsimi aspekty, jako jsou rozptyleni jinymi povinnostmi ¢i hrami. Je mozné, ze se néktefi
vratili ke hrani predeslych dilt série, pokud nepfestali hrat viibec. I tato komunita vSak
alespoil docasné slouzila jako misto pro setkdvani a navazovani vztahl pro hrace z celého
svéta a jako zdroj motivace pro hrani. Celkové se tak zda, Ze Cervenec 2020 pfinesl jak
kritiku, tak i neutuchavajici oddanost komunity ke hie. Ackoliv nektefi hraci odesli kvili

syndromu vyhoteni ze hry, jini ztstali i nadale aktivni a propojeni s komunitou.
2.7.4 Jak prezentovali autori ¢lanku vlastni eskapismus ve hre?

V ramci této vyzkumné otazky cilim na dokresleni obrazu o vlivu hry na hrace béhem
pandemie, a to skrze analyzu ¢lanki popisujici vyhradné vlastni zkusenost v této oblasti. Po
jejich prvotni analyze jsem shledala, ze je jednad z vétSiny o ¢lanky publikované v ramci
informacni sluzby U-Wire, kterou provozuji studentsti novinafi z vice nez 600 vysokych
kol a univerzit ve Spojenych stitech.! V korpusu dat se vSak objevovaly i ¢lanky z
vyznamnych médii jako jsou The New York Times, Washington Post, ¢i britsky The

Guardian. Mezi hréace tak patfili jak mladi studenti-novinafi, tak jiz zavedeni publicisté.

! Frequently Asked Questions.* UWire. Ziskano online 26. 11. 2023 z: https://www.uwire.com/faq.
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Stejné jako v poznatcich z for, 1 zde pii pfilezitosti vydani hry mezi autory nejvice
rezonoval pocit, Ze ,.hra nemohla prijit v lepsi ¢as“.! ,,Tuto hru bych pravdépodobné
zboznoval/a bez ohledu na to, zda svet pravé celi pandemii, jakou nikdo nevidél uz desitky
let, ¢i ne. Hru viak mnohem vice oceiuji nyni, kdy jsme vsichni v karanténé,** upiesnil
nezndmy autor ¢lanku z 24. 3. 2020 studentskych novin Southern Illinois University. Dale
na vétSinu autord pusobil ptiznivé ,roztomily™ vzhled hry: ,,Nic roztomilejsiho uz neni,
pratelé.

Sebrana data potvrzuji zaveéry pfedchozich vyzkumnych otazek, a to zejména ty
pozitivniho razu, jelikoz se naprosta vétSina sebranych ¢lankt vyjadiovala o hie a jeji roli
béhem pandemie pouze pozitivné. I zde miizeme pozorovat jako nejvyraznéjsi aspekt hrani
pro autory socialni aspekt, a ptfedev§im to, ze umoznil propojeni a nahrazeni kontaktu s
rodinou a jiz existujicimi ptateli, o cemz sveédci i samotné titulky jako: ,,Animal Crossing:
New Horizons je tu, aby vas zachranil pred izolaci,** |Socializace a zdrovei socidlni
distancovani: Technika vam miize pomoci byt kreativni*® &i ,,Potrebujeme vice videoher,

které jsou v prvni Fadé socidlnimi platformami a az poté hrami.*

Silnou roli, ne-li silngj$i nez u hrac¢h na internetovych forech, hral i vztah s
nehra¢skymi postavami. Elena Stidham se ve ¢lanku ze 4. dubna 2020 svétuje, Ze ,jednou z
pres veSkerou praci, kterou miizete do hry vlozit, a pres komunitu, kterou jste si vybudovali,
se vas oblibeny vesnican muize odstéhovat. To boli. Opravdu to boli, a neni to typicka bolest,

kterou citite, kdyz postava zemre kvuli priSere v hororové hie. Je to skutecna bolest, kterou

! Napf. v Molina, Brett. ,,Why Animal Crossing: New Horizons is the ideal video game escape right

now.“ USA Today Online, 24. 3. 2020. Ziskano online 22. 9. 2023 z:
https://eu.usatoday.com/story/tech/gaming/2020/03/24/animal -crossing-new-horizons-why-its-ideal-video-
game-escape/2905925001. ¢i Panecasio, Steph. ,,Animal Crossing and virtual gardening have kept me sane
during the coronavirus pandemic.“ CNET, 3. 4. 2020. Ziskano online 22. 9. 2023:
https://www.cnet.com/tech/gaming/animal-crossing-and-virtual-gardening-have-kept-me-sane-during-the-
coronavirus-pandemic.

2 ,Animal Crossing promises new horizons for those in quarantine.* U-Wire (Southern Illinois University —
Edwardsville), 24. 3. 2020. Ziskano online 22. 9. 2023.

3 Robison, Kylie. ,,KYLIEBYTES: Animal Crossing: New Horizons is here to save you from isolation.* U-
Wire (California State University — Sacramento), 25. 3. 2020. Ziskano online 22. 9. 2023.

4 Ibid.

5 Collins, Katie. ,,Socializing while social distancing: Tech can help you get creative.“ CNET, 26. 3. 2020.
Ziskano online 22. 9. 2023 z: https://www.cnet.com/tech/services-and-software/socializing-while-social-
distancing-tech-can-help-you-get-creative.

6 Hatmaker, Taylor. ,,We need more video games that are social platforms first, games second.* TechCrunch,
4.5.2020. Ziskano online 22. 9. 2023 z: https://techcrunch.com/2020/05/02/virtual-worlds-video-games-
coronavirus-social-networks-fortnite-animal-crossing/?guccounter=1.
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pravdépodobné vetsina z nas tak ¢i onak pocitila, takze jeji zhmotnéni do techto postav, které
nam prirostly k srdci, je jen dalsim zpuisobem, jak Animal Crossing udrzuje lidi ve spojeni.
(...) Kazdy den se tésim, aZ se pripojim a popovidam si se svymi vesnic¢any.”! Tento
komunitni aspekt hry bez nutnosti hrat online s dalSimi lidmi ocefiovalo 1 mnoho dalSich

autori.”

Jak jsem zminila, eskapismus ma v této hfe mnoho podob, coz se propsalo i ve
zkoumanych ¢&lancich. Cast autorti hru pouZivala &isté jako tnik z tiZivé a stresujici reality
pandemie, popisujici ji slovy ,utek™, ,utociste®, ,,nastroj uvolnéni stresu* ¢i jako ,,skutecny
Zivot tak, jak byste ho chtéli mit.*> Objevil se znovu i motiv tniku pied povinnostmi a ztraty
motivace k jejich vykonavani: ,,Hra pro mé byla unikem od vseho, co jsem deélal ve
skutecném svete. Kdyz jsem chtel odlozit pripravu na vyuku, mohl jsem misto toho chytat
ryby,* & Gniku pred zesilenim: ,,Moje pricetnost zavisi na hire Animal Crossing.*

Relaxacéni az ,,meditativni“® povaha hry se ukazala byt i zde velmi ndpomocna. ,,Je
to pro mé zvldstni, ale Animal Crossing poskytuje pocit stability v jinak nejistém svete. (...)
Na chvili se zamyslete a odpociiite si. Nadechnéte se. Najdéte si chvilku klidu,”” urguje
Clanek z 21. Cervence 2020. ,,Myslim, ze v tomto kritickém obdobi vsichni potrebujeme néco
spolehlivého a uklidiujictho,”® souhlasi Kylie Robison ze studentskych novin California

State University.

! Stidham, Elena. ,,How Animal Crossing is impacting mental health during the COVID-19 crisis.* U-Wire
(Ball State University — Muncie), 4. 4. 2020. Ziskano online 22. 9. 2023.

2 napi. Mesch, Shelley K. ,,A virtual world offers the perfect escape, shut in by pandemic, games fans can
feel a bit of control again.* The Capital Times & Wisconsin State Journal, 28. 6. 2020. Ziskano online 22. 9.
2023; Smith, Max. ,,Animal Crossing: New Horizons: Enjoyment at its slowest.“ U-Wire (Stanford
University — Stanford), 28. 4. 2020. Ziskano online 22. 9. 2023; Holly, Joanna. ,,Animal Crossing: New
Horizons, the game of quarantine.* U-Wire (Bradley University — Peoria), 24. 4. 2020. Ziskano online 22. 9.
2023.

3 Dvorak, Petula. ,,Perspective | Animal Crossing is Fortnite for moms. The video game couldn't have come
at a better time.“ Washington Post, 6. 4. 2020. Ziskano online 22. 9. 2023 z:
https://www.washingtonpost.com/local/animal-crossing-is-fortnite-for-moms-the-video-game-couldnt-have-
come-at-a-better-time/2020/04/06/3a2036e6-780b-11ea-b6ff-597f170d{88_story.html.

4 Smith, Max. ,,Animal Crossing: New Horizons: Enjoyment at its slowest.* U-Wire (Stanford University —
Stanford), 28. 4. 2020. Ziskano online 22. 9. 2023.

5 London, Lela. ,,How Animal Crossing provided me with a lifeline during lockdown.* The Telegraph, 30. 5.
2020. Ziskano online 22. 9. 2023 z: https://www.telegraph.co.uk/technology/2020/05/30/animal-crossing-
provided-lifeline-lockdown/.

® Mesch, Shelley K. ,,A virtual world offers the perfect escape, shut in by pandemic, games fans can feel a bit
of control again.* The Capital Times & Wisconsin State Journal, 28. 6. 2020. Ziskéno online 22. 9. 2023.

7 ,Animal Crossing and coping with pandemic stress.* U-Wire, 21. 7. 2020. Ziskano online 22. 9. 2023.

8 Robison, Kylie. ,,KYLIEBYTES: Animal Crossing: New Horizons is here to save you from isolation. “ U-
Wire (California State University — Sacramento), 25. 3. 2020. Ziskano online 22. 9. 2023.
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Ve zkuSenosti hraclt na internetovych forech hral vyznamnou roli ve vnimani hry
také nostalgicky aspekt. Nejinak tomu bylo i u nékterych autort, kteti v ¢lancich vzpominaji
na détstvi stravené u hry s konzolemi GameCube nebo Nintendo DS. ,,V této hie je hluboce
zakorenény kus mého detstvi, pocinaje hrou Wild World na DS v roce 2005 pres Pocket
Camp, ktery mi zpestril dny béehem mé lonské dovolené. Budovani a udrzovani vztahi s
temito postavami, i kdyz se to muize zdat trivialni, mélo obrovsky vliv na mou identitu a na
to, jak vyjadruji péci a lasku — a nasla jsem komunitu s podobnymi piibéhy o dospivani,*!
fika Julie Fukunaga v ¢lanku studentskych novin Stanford University. ,,Vzpominam si, jak
mi bylo osm let a prosil jsem matku, aby mi dovolila jit ke kamarddovi Benovi domii a zahrat
si pitvodni hru z roku 2001 na jeho konzoli GameCube. Vzpominam si, jak jsem se uvelebil
vedle své sestry a hrali jsme Animal Crossing: Wild World na Nintendu DS v tandemu. Poté,
co jsem v dospélosti znovu probudil svou lasku k videohram, bylo mé ocekavani této nové
edice primo hmatatelné,” vypravi Ang Collins z The Guardian. ,,Reagujeme na celosvétovou
mimoradnou situaci tim, Ze se upindme ke znamému, nostalgickému, prostému potéseni,**

shrnul.
2.7.5 Jak miiZeme rozdélit hrace podle vztahu a motivace ke hie?

Na zakladé¢ vSech ziskanych poznatkli popsanych vyse zde prezentuji svou typologii
hraca dilu Animal Crossing: New Horizons podle jejich motivace ke hrani béhem obdobi
celosvétoveé pandemie. Jeji koncept jsem vytvofila jiz béhem samotného sbéru dat na zakladé
vyvstavajicich charakteristik, ale 1 diky vlastni zkuSenosti se hrou. Tento koncept jsem
nasledn¢ béhem analyzy dat dal upravovala a konkretizovala, a to zejména na zakladé popisu
vlastnich styl hry a motivaci ze strany samotnych hract ve vlaknech for a v publicistickych

¢lancich.

Jak jsem jiz zminila, tato typologie je zaloZena na motivacich a potiebach hraca,
odkazujici tak na predeslé vyzkumy zaméiujici se na typologii hra¢l her. Zejména mne
ovlivnil vyzkum Kirsi Kallio a kol. v tom, Ze se zde rozd¢leni hrac¢i v rdmeci jednotlivych

typt alespon ¢astecné prekryvaji a mohou zastavat i nékolik téchto typt (nebo mentalit podle

! Fukunaga, Julie. ,,The cult of Animal Crossing: New Horizons.* U-Wire (Stanford University — Stanford),
28. 4. 2020. Ziskano online 22. 9. 2023.

2 Collins, Ang. ,,Animal Crossing's low-stakes domesticity is a soothing balm for stressed millennials.“ The
Guardian, 6. 4. 2020. Ziskano online 22. 9. 2023 z:
https://www.theguardian.com/lifeandstyle/2020/apr/02/animal -crossings-low-stakes-domesticity-is-a-
soothing-balm-for-stressed-millennials.
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Kallio a kol.) najednou. Diky tomu tak mize kazdy hra¢ teoreticky mit sviij unikatni styl
hrani s unikatni kombinaci motivaci a potieb. Jejich typ se dale mohl i zménit v Case. I ptesto
dochazim k tomuto rozdé€leni na nejprominentnéji se objevujici typy hract Animal Crossing:

New Horizons.

Dulezitou skute¢nosti, kterou je potieba vysvétlit je fakt, ze v pritbéhu zpracovavani
dat pro tuto praci a po vytvoreni zminéného konceptu na zéklad¢ vlastnich dat jsem se setkala
s jiz existujicim ¢lankem, ktery se téZ pokusil o svou vlastni typologii hra&i této hry.!' I presto
jsem se rozhodla s vlastni identifikaci hrac¢skych typti pokracovat a nasledné sviij vyzkum
porovnat se zavéry dané¢ho autora. Identifikovala jsem tak deset druht hract vyskytujicich
se na zkoumanych hernich forech Animal Crossing Community a The Bell Tree Forums. U

kazdého z typt mentalit uvadim piiklad citace pfispévka z for, kterd jej pomaha dokreslit.

Navrhovana typologie mentalit hrac¢a Animal Crossing: New Horizons béhem prvnich

mésicli pandemie viru Covid-19

LeZérni — Hraje denné a pravideln¢, ale vétSinou po kratsi casovy tsek. Hru nebere
priliS vaZzné a nema na to ani ¢as zejména kvili praci. Jeho motivaci je jako u kazdé jiné hry
primarné zabava. Tento typ je podobny Pfirozenému v tom, Ze nema potiebu cestovat Casem
a nahanét, co nestihl: ,,Pryc jsou casy jako v New Leafu, kdy jsem chtél/a chytit kazdou rybu

a brouka.*

Unikac¢ z reality — Tento typ je podobny Nervoznimu (viz niZe) diky velkému
mnoZzstvi ¢asu straveném ve hie. Do hry vSak unika pro zaZehnani stresu z redlného Zivota,
ktery je pro n& naro¢ny. Ve hie tak hleda relaxaci ¢i zapomnéni. Dokud je realita nadale
vnimana jako nepfizniva, hra¢ ve hie Zije dal. Motivaci je pro néj zapomenout na starosti a
utéct z nepiijemné reality: ,,7rpim uzkosti a pri hrani se na mém malém ostroveé ta uzkost

uplné ztraci. Sviij ostrov jsem pojmenoval/a Evadere, protoze to latinsky znamena uték.

Obchodnik — Hru vidi jako pfilezitost pro obchod, a to konkrétné pro zisk herni
mény, tzv. ,.bells“. Hlavnim cilem hrani je vyménovat si online s jinymi hra¢i ménu za jiné
komodity a herni postavy. Cili primarné na setkavani se s novymi hraci, nikoliv socializaci

s piateli z realného Zivota. Casto jsou jednémi z nejrychlej$ich, ktefi zaénou pocitovat

! Comerford, Chris. 2020. ,,Coconuts, custom-play & COVID-19: Social Isolation, serious leisure, and
personas in Animal Crossing: New Horizons.* Persona Studies 6 (2): 101-117.
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syndrom vyhoteni, jelikoz je hra brzy omrzi. Motivaci je tak pro néj nasbirat co nejvic
virtualni mény a populdrnich nehracskych postav: ,,MILUJU obchodovani s lidmi a budu
bez vycitek cestovat casem, abych co nejrychleji preprodal/a vesnicany, pokud to bude

potieba.*

Cestovatel ¢asem — Zménou Casu v operacnim systému konzole hrac¢ tzv. cestuje
Casem, a ziskava tim bonusy ve hfe nad ostatnimi hraci. Bez toho jej hra nebavi — nasbiral
vSechny piredméty s predstihem, a hra tak pro néj jiz nic dalSiho nenabizi. Kvili této
netrpélivosti je pro n¢j hlavni motivaci hru co nejrychleji ,,celou vidét™: ,,Snazil/a jsem se
necestovat v case a z celé hry to udélalo nesnesitelny zazitek. Cestuju casem pomérné casto,

hlavné proto, zZe mam velmi malou chut délat véci prilis dlouho poté, co mé napadnou.

Sbératel — Pro tohoto hrace je hlavnim cilem hru kompletné dokoncit a posbirat
vSechny dostupné tzv. Gspéchy (achievements), predméty, hmyz ¢i ryby. Diky tomu velmi
dlouho nevyhofi (i roky), jelikoz hraje pomalym tempem. Ackoliv hraje denné, d€la si pauzy,
a nehraje pfilis mnoho hodin v kuse. Motivaci je pro n& 100% kompletace hry: ,,/ kdyz muij
ostrov po 120 hodinach hrani stile vypada neviabne, nemiizu se dockat, az si jej pomalu

vybuduji do dokonalosti!*

Nervozni — Hra jej extrémné pohltila stejn€ jako Unikace z reality, ale nema na néj
relaxujici efekt. Naopak jej velmi stresuje Skala moznosti Gipravy ostrova, a tak jej upravuje
po velice dlouhou dobu, jen aby se rozhodl, Ze se mu Uprava nelibi, a zacal znovu. Je velmi
nachylny k tomu, aby zacal pocitovat unavu ze hry a vyhofeni. Jeho motivaci je ziskat
perfektni verzi ostrova, z toho v§ak prameni jeho neustala nespokojenost: ,.Je to stresujici a

casto tak vycerpavajici, ze v nekterych dnech az ztracim spanek.*

Organizator — Tento typ je podobny Nervéznimu i Sbérateli v dlouhém a peclivém
stavéni ostrova, neni vSak na hie tak zavisly jako Nervozni, a ani neni tak nespokojeny se
svym vytvorem. Ani inspirace nabrand na socidlnich sitich na néj nepusobi stresujicim
dojmem. Dlouhodobym, ale pomalym tempem si utvari sviij ostrov do dokonalosti: ,,Nekdy
stravim HODINY predelavanim cesty nebo malé oblasti, ale viastné mé to bavi, protoze to

znamend, Ze mam stdle co délat a pravdeépodobné se nezacnu brzy nudit.*

Piirozeny — Jeho cilem je hru si co nejvice uZzit v jejim pfirozeném stavu, nikoliv v

jeho ocich ,,podvadét™ k lepSim vysledkim skrze techniku cestovani ¢asem. Nepouziva
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navody pro co nejvetsi uzitek z objevovani hry. Hru hraje dlouhodobé a pravidelné, a
malokdy jej omrzi, protoze mu ji bez pouzivani navodu trva dlouho zkompletovat. Nekdy je
tento typ zkombinovan s typem Sbératel: ,,Necestuju v case. Kazdy den beru tak, jak se

prirozené vyvine.*

Socialni — Tento typ je podobny Unikaci z reality ve zklamani z realného zivota.
Konkrétné je zklamany z malého poctu pratel v redlném zivoté, z cehoz pocituje osamélost.
Hleda tak pratele v nehracskych postavach i1 v lidech ve virtudlnich komunitach. Dulezitou
a nedélitelnou soucasti uzivani si hry je socidlni hrani a interakce na foru. Hra jej bavi diky
socialnimu aspektu, jelikoz jeho motivaci ke hte je lidsky kontakt: ,,Myslim, Ze jsem behem

lockdownu zoufale touzil/a po komunite.*

Chaoticky — Hraci, ktefi se popisuji jako chaoticti, jsou individudlni mix riznych
ostatnich typt. Chvili mohou hrét celé dny v kuse, posléze hru na tydny opusti; chvili uzivaji
techniky cestovani ¢asem, pak zase na n¢jakou dobu piestanou. V nekterych piipadech si
uzivaji socidlni hry s dal§imi lidmi, a jindy na to nemaji dlouhé dny chut’ a hraji sami. Mira
pravdépodobnosti ztraty zajmu o hru a syndromu vyhoteni je u nich nepiedvidatelna kviili
Castym navratim ke hie i po dlouhé dobé. Motivace pro hrani v tento moment vyzkumu
taktéz ziistava neznamou: ,,Rekl/a bych, Ze jsem v tom chaoticky/d (...) Rad/a se nechdvim

prekvapit.*

Je nutné podotknout, ze skoro vSechny aktivity a motivace téchto identifikovanych
typl hract se vztahuji pfimo ¢i nepiimo k eskapismu. Motivaci Unikace z reality je vSak
Cisté jen zapomnéni na skuteény svét, pohlceni bez Zadného dal§iho vyrazného motivatoru,

jako maji ostatni typy.

V ramci vedlejsi medialni analyzy jsem aplikovala mnou definované typy hract i na
zkuSenost autorti Clankl. Nejcastéji jsem identifikovala v c¢lancich Socidlni typy,
nasledované Unikaci z reality. Identifikovala jsem vSak 1 zastupce typid Organizator,
Ptirozeny ¢i Sbératel. Vyskytly se i pfipady téch, ktefi klidnou podstatu hry nepochopili ¢i
nepiijali, a ve hfe marné hledali vyzvy ¢i soutézni aspekty. Dalsi typy v sebranych datech
zastoupeny nebyly. V porovnani s ¢leny internetovych for pro vSechny zastoupené typy
nebyl tak dilezity komunitni aspekt s dal§imi lidmi, ktery fora a zkuSenost na nich ¢ini

unikatnimi. I pfesto jim hra béhem pandemie poskytovala socidlni propojeni, nahrazovala

58



skutecny kontakt s rodinou a pfateli, a lidé si vytvofili skrze ni silné citové pouto s

nehracskymi postavami.

Na zéavér kapitoly bych se chtéla vénovat komparaci mé typologie s typologii
vytvotfenou Chrisem Comerfordem v ¢lanku ,,Coconuts, custom-play & COVID-19: Social
Isolation, serious leisure, and personas in Animal Crossing: New Horizons.“! Autor, ktery
ve zminéném ¢lanku dochdzi k vlastni typizaci hraca Animal Crossing podle jejich herni role
¢1 zpusobu hrani, zkoumal odpovédi respondentli v dotaznikovém Setieni, Cimz se odliSuje
od mnou provedeného retrospektivniho, neovliviiujiciho sbéru dat. Jeho respondenti pochazi
vyhradné ze socialnich siti Twitter (nyni X), Facebook a Reddit, na které se tato prace
nezaméiuje, a tak se preferované aktivity respondentli a zpiisoby hrani mohou lisit od téch

pusobicich na forech.

Autor pristupuje k vyzkumu, stejné jako ja, se zkuSenosti ucastnika na fenoménu této
hry béhem pandemie, avSak za pouziti smiSené metody. Nezaméfoval se na motivaci ke
hrani, ¢i jaké potfeby respondentim naplilovalo hrani. V dotaznikovém Setfeni pokladal
respondentim otazky kvantitativniho i kvalitativniho charakteru ohledné poc¢tu odehranych
hodin a zptisobu hrani, a dal jim na vybér, aby se identifikovali v rdmci jedné z téchto roli
ve hie: zahradnik, designér, stavitel, sbératel, kurdtor, objevitel, dekoratér, ekonom,
konzument, &i jako "ostatni”.? Typologie popsand v této praci vychdzi naopak ¢isté z motivaci

ke hte a plnéni potieb, a bere v potaz silné¢ komunitni vztahy mezi jednotlivymi subjekty.

Comerford pfiznava, Ze stejné jako tato prace ,,tato studie nepostihuje celou hracskou
zakladnu ACNH,* a potvrzuje zavery této prace: ,,zachycuje vsak cdst této hracskeé zakladny,
jejiz zkuSenosti ukazuji, Ze hra je prosocialni a komunitni; prostredi, které je privétive,
prFistupné a v porovnadni s realitou mnohem vice stabilni béhem pandemie viru COVID-19.*
Kombinaci téchto dvou studii 1 dal$ich praci na toto téma je pak mozné ziskat uceleny obraz

dané problematiky.

! Comerford, Chris. 2020. ,,Coconuts, custom-play & COVID-19: Social Isolation, serious leisure, and
personas in Animal Crossing: New Horizons.* Persona Studies 6 (2): 101-117.

2 Ibid, 112.

3 Ibid, 114.
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Z.aveér

Shrnuti

V teoretické ¢asti této prace jsem pro ucely zvoleného tématu shrnula dosavadni
zakladni poznatky o medidlnim eskapismu jako takovém a nésledné jiz konkrétné¢ ve
videohrach. Dale jsem v ni shrnula vyvoj vyzkumu hernich motivaci a typizaci hract
videoher. Zaveéry této ¢asti prace jsem nasledné aplikovala na samotnou herni sérii Animal

Crossing a jeji tituly, a zasadila do kontextu pandemie viru Covid-19 zacinajici rokem 2020.

V nésledujici ¢asti jsem popsala metodologii prace, ktera se zaméftila jiz na konkrétni
dil série Animal Crossing: New Horizons a jeho reflexi na internetovych foérech a v
publicistickych ¢lancich. Ve své praci jsem se rozhodla uzit kvalitativnich vyzkumnych
metod, a to konkrétn¢ analytické indukce pro ucely pripadové studie. Tento postup jsem
zvolila z toho ditvodu, Ze prace cili na popsani chovani a vnimani urcité skupiny hract v
ramci komunity. Pfiblizila jsem také, z jakého konkrétniho vzorku dat Cerpam a jak na néj

aplikuji etické postupy. Zamyslela jsem se i nad moznymi budoucimi limity vyzkumu.

Ve vyzkumné ¢asti jsem nejdiive definovala vyzkumné otazky, na néz jsem v datech
hledala odpovéd’. Nasledné jsem tuto €ast podle nich rozdélila na jednotlivé podkapitoly,
avSak vzijemné provazané a piekryvajici se, podavajici tak uceleny obraz vypovidajici o
uklidnujici, rozptylujici a zabavujici povaze hry. Vyzkumna ¢ast identifikuje deset typi
hract hry podle jejich popsané aktivity a motivace na forech, které se pfimo ¢i nepiimo
vztahuji k eskapismu, a ndsledné ji porovnava s typologii dal$iho autora zaloZenou na
poznatcich ze socidlnich siti. Jako doplnéni tohoto obrazu jsem analyzovala publicistické
Clanky zvetejnéné v tomto obdobi tykajici se vlastni zkuSenosti s eskapismem ve hie a

porovnala je se zkuSenostmi ¢lenil for.

Z vysledkl analyzy vyplyva, Ze ackoliv k acelim psychické podpory v té€zkych
situacich bézné slouzi spiSe podpurna fora zamétend na téma zdravotnich ¢i mentalnich
potizi, velmi efektivni v tomto mohou byt i foéra vénovand jinym témattim. Tento ptipad,
popisujici komunitu hry vydanou v bezprecedentnim obdobi, kdy cely svét potfeboval
psychickou podporu, ukazal pozitivni ptinos her jako jsou Animal Crossing: New Horizons

pro mentalni stav hraci a zejména jak oproti nékterym dosavadnim poznatkim a
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stereotypiim mohou hry plsobit pfiznivé. Nejvetsi piinos maji zejména po socidlni strance,
kdy umoziuji nejen umoznit kontakt s blizkymi, ale i navazat kontakt a pratelstvi s dalSimi

cizimi hrac¢i — je to misto, kde mnozi nalezli zdroj cenné empatie a porozumeéni.

Na zavér bych chtéla nabidnout citaci ze sebraného materidlu z The Bell Tree
Forums, ktera vystihuje pfinos hry a jeji komunity pro hra¢e béhem obdobi pandemie
Covidu-19: ,,Tato hra byla pozehnanim, jakym jen muze byt. Vétsina z mych pratel nikdy
nehrdla Zadny titul z této série. Setiil/a jsem penize, abych si hru mohl/a poridit, ale pak
jsem je musel/a jsem pouzit na néco jiného. K mému prekvapeni mi kamaradi koupili
digitalni kopii a chteli hrat se mnou. Na misté jsem se rozplakal/a, protoZe néeco takoveho se
mi nikdy nestalo. Znovu jsem si zde na TBT aktivoval/a svij ucet, a od té doby se snazim byt
uzitecnym clenem komunity a néco ji vratit. NL mé zachranilo pred jednou z mych
nejtemnéjsich chvil a NH pomadha nespoctu lidi se soucasnou pandemii. Nasel/la jsem zde
nekolik uzasnych lidi, které bych jinak nikdy nepotkal/a. Kazdy z ndas ma svuj styl hrani,
riizné druhy zpiisobi, jak si hru uzit, riizné urovné znalosti, rizné zazemi... AC je véc, kterd
nas vSechny spojuje. AC ma pravdépodobné nejlepsi fanouskovskou zakladnu, které jsem

mél/a tu Cest byt soucasti, a doufam, Ze to tak ziistane.*

Diskuse

Ackoliv je povaha hry jiZ z principu eskapistickd, data pfinesla zajimava zjisténi o
hlubokém emocionalnim dopadu hry na n€které hrace a o sile komunity kolem hry v podpoie
jednotlivet v obtiznych chvilich. Fakt, ze jsem si vybrala konkrétni komunity hract hry
Animal Crossing: New Horizons na forech jako hlavni zdroj dat, mohl tyto vysledky ovlivnit
— rizné komunity mohou mit odliSné dynamiky a hodnoty, coZ se miZe projevit v jejich
prozitku, motivacich 1 v samotné typologii. Nic to vS§ak neméni na tom, ze vysledky, které

jsem diky vypoveédim hraci na konkrétnich forech ziskala, jsou zcela autentické.

Data, ktera z mého vyzkumu vzesla, také prekondvaji zazité stereotypy spojené se
antisociadlnim chovanim hrac¢t a ukazuji, Zze videohry mohou nejen pozitivné ovliviiovat
jejich mentélni stav, ale Ze hraci samotni jsou vysoce socidlni skupinou. Tyto vysledky

koresponduji s poznatky Kirsi Kallio a kol., ktefi jako jednu z hlavnich , mentalit”, které
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hra¢i mohou zastavat, rozpoznavaji pravé sociabilni (diileZité hrani spole¢né! Spole¢né hrani
je dalezité v kazdé multiplayerové hie, které pro hrace ale nemusi vzdy pfinasSet jen pozitivni
zazitky. V tomto vyzkumu jsem vSak nezaznamenala jedinou znamku negativni socialni

interakce mezi jednotlivymi Cleny for.

I kdyz se ukazovalo, ze v konkrétnim zkoumaném obdobi je tento socialni aspekt
vazany na eskapistickou motivaci, vyslo najevo, ze ji prerostl. Po uvolnéni omezeni v 1été
2020 sice ¢ast ¢lent for hra prestala bavit, sociabilni vlastnost for vSak zistala i nadale silna.
Tento pocit soundlezitosti v komunité a fungovani v jejim ramci miize mit znané pozitivni
efekt nejen na psychické zdravi zapojenych c¢lentl, ale i na jejich vztahy s dal§imi lidmi v
redlném zivoté¢, pripadné na jejich fyzické zdravi (napf. motivace od ostatnich Clenii délat

néco pro své télo &i cvicit). To ve svém vyzkumu naznaduji i Deci a Ryan.?

Cilem vyvojara tohoto herniho titulu bylo zakomponovat do hry nastroje pro co
nejvetsi realistiCnost, jako jsou tfeba realné ubihdni Casu a ro¢nich obdobi ¢i podpora
vytvafeni virtudlnich vztahi v ramci sousedstvi nehraéskych postav kazdého z hracu.
Nemohli vSak jist¢ odhadnout silu redlného mezilidského kontaktu, ktery hra
zprostiedkovavala i pies omezené herni mechaniky a ten byl v tomto obdobi potieba vice

nez kdy drive.

Dalsim extrémné¢ dalezitym aspektem je podle Kallio a kol., stejné jako podle hraca
na zkoumanych férech, familiarita® a s ni i spojeny nostalgicky aspekt. Tato piipadova studie
také potvrdila zavéry Vesse a kol. zminéné v teoretické €asti, a sice Ze nostalgie k médiim
ma schopnost snizovat pocit socialniho ohroZeni skrze pocit soundlezitosti s blizkymi a s

dalsimi* a dava tak nadéji v lepsi zitrky.

Data obsaZena v tomto vyzkumu dale potvrzuji, Ze herni svét Animal Crossing neni

oddéleny od toho skute¢ného ve vlastnim vymezeném prostoru, tzv. magickym kruhem,’

! Kallio, Kirsi P., Frans Miyri, a Kirsikka Kaipainen. 2011. ,,At Least Nine Ways to Play: Approaching
Gamer Mentalities.* Games and Culture 6 (4): 327-353.

2 Deci, Edward L., a Richard M. Ryan. 2000. ,,Self-determination theory and the facilitation of intrinsic
motivation, social development, and well-being.“ American Psychologist 55 (68-78).

3 Kallio, Kirsi P., Frans Méyri, a Kirsikka Kaipainen. 2011. ,,At Least Nine Ways to Play: Approaching
Gamer Mentalities. Games and Culture 6 (4): 339-346.

4 Vess, Matthew, Jamie Arndt, Clay Routledge, Constantine Sedikides, a Tim Wildschut. 2012. , Nostalgia as
a resource for the self. Self and Identity 11 (3): 273-284.

5 Juul, Jesper. 2011. Half-Real: Video Games Between Real Rules and Fictional Worlds. MIT Press.
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jelikoz pro vnimani zkoumanych hract nebyl tento svét o nic méné redlny nez ten, ve kterém
ziji. A¢ se ptsobeni ve hi'e mohlo zdat jako pouhy unik z reality, hra¢i v tomto svété opravdu

zili, zazivali v ném socidlni interakce a vnimali herni postavy jako realné pratele.

Autonomie, kterou hra nabizi, skrze rizné poradi plnéni tkolii ¢i moznost je odkladat
na neurcito bez zadné penalizace, upravovani postavy, obydli i virtudlniho ostrova,
konkrétnich obyvatel ostrova a podobné, je dalsi dalezitou potiebou, kterd hra pro hrace
napliuje. Zaroven hra ptsobi na psychologickou potiebu kompetence pozitivni motivaci k

dobrym ¢&intim, které jsou skrze herni mechaniky nasledné odménény. !

Je otazkou, zda unikéani z reality ve hie Animal Crossing New Horizons bylo pro
¢leny for funkénim nebo dysfunkénim eskapismem. Hrani jim na jednu stranu umoznovalo
mentalné zvladat slozitou situaci a zbavit se stresu, ale mnozi ve hie travili aZz nezdravé
mnozstvi ¢asu, coz pak naruSovalo jejich fungovani v redlném svété. Také je dilezité
podotknout, Ze ackoliv tento svét spousta ¢lenil for vnimala jako bezpecné misto, pro nékteré
byl i nadale zdrojem stresu ¢i nudy. V tom, aby se z funk&niho eskapismu nestal dysfunkéni,
je tak od hrace vyzadovana urcita sebereflexe a seberegulace ve zpisobu hrani a v mnozstvi

straveného ¢asu ve hie, jak ostatné podotyka Mills a Allen.?

Nelze odhadnout, zda vSichni ¢lenové for hru opravdu vyuzivali pro eskapistické
ucely a zda pro né tuto funkci napliiovala. Stejny druh konzumovani médii dvéma jedinci
pro né mize mit rtizné disledky.® Zalezi tak na individudlnim prozitku konkrétniho hrace,
jelikoz kazdy jedinec miize vykazovat znaky z riznych hraéskych typi v mnoha

kombinacich, popf. je ménit v prib¢hu Casu.
Prinosy, limity prace a naméty na dalSi vyzkum

Tato prace o vztahu mezi hrami a zivotem jednotlivcl v neobvyklych ¢i tizivych
situacich ukazala na konkrétnim ptikladu herni komunity aktivni na internetovych forech,

ze eskapismus skrze hrani nemusi byt pouze negativnim ¢i Skodlivym jevem. Naopak mize

! Przybylski, Andrew K., C. Scott Rigby, a Richard M. Ryan. 2010. ,,A Motivational Model of Video Game
Engagement.“ Review of General Psychology 14 (2): 154—166.

2 Mills, Devin J., a Johnie J. Allen. 2020. ,,Self-determination theory, internet gaming disorder, and the
mediating role of self-control.“ Computers in Human Behavior 105 (106209).

3 Katz, Elihu; David Foulkes. 1962. ,,On the Use of the Mass Media as ,,Escape*: Clarification of a
Concept.“ The Public Opinion Quarterly 26 (3): 382-385.
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mit ve zvladani téchto situaci az zadsadni vyznam, zejména v jeho moznosti substituce
chybgjiciho socidlniho kontaktu. Tyto poznatky mohou byt inspiraci pro herni primysl, aby
do budoucna vice cilil na poskytnuti tohoto typu zéazitku s pozitivnim spolecenskym

dopadem.

Je nutné podotknout, Ze prace odhalila i stinné stranky hrani, které ani vydavatel hry,
ani samotni hraci ziejmé neptedpokladali. Ackoliv se hra zdala byt perfektnim mistem pro
zapomenuti na realitu, né¢ktefi hra¢i pocitovali unavu z hernich ¢innosti praveé kvili jejich
podobnosti s témi skute¢nymi. Jini z fad subjektii se také citili demotivovani a vystresovani
z ptiliSného tlaku na dokonalost ostrova, kterou prezentovali jini hra¢i na dalSich médiich.
Pti sdéleni téchto pocitl v rdmei diskusi na forech se jim vsak dostalo pouze pochopeni a

komunitniho pfijeti.

Studium dal$ich online prostiedi, jako jsou socialni sité (Youtube, Reddit, Instagram,
Discord a Twitter, nyni X), jinych internetovych for a dal§ich mist pro komunitni setkavani
hract by mohlo ptfinést nové pohledy na typy hracii a vliv hry na jejich duSevni stav. Pokud

by se soubor dat takto rozsifil, jako dalsi vyzkumné otazky bych navrhovala nasledujici:

o Jakym zpisobem komunikovali hra¢i o svych zkuSenostech na socialnich
sitich/jinych internetovych forech?
e Jak se 1i8i hracské zkuSenosti a motivace prezentované na forech a socialnich

sitich?

Dale by vyzkum mohl pokracovat i skrze komparativni analyzu hry s jinymi hernimi
zanry, coz by mohlo poskytnout zajimavé poznatky o tom, jak rizné typy her ovliviiuji hrace
v krizovych obdobich. Pokud by dal$i vyzkum probihal jinou metodou sbéru dat, neZ jakou
jsem zvolila, tj. napf. s moZnosti ziskat od respondentli informovany souhlas, bylo by mozné
1 analyzovat piesny vliv hry na jednotlivé vékové skupiny hracu ¢i z riznych druht prostiedi,
coz nyni z divodu anonymizace nebylo mozné. V tom ptipad¢ bych se naptiklad mohla déle

ptat:

e Jaky je rozdil ve zpusobu, jak hraci pouzivali v obdobi pandemie hry v riiznych
hernich zénrech (napt. ak¢ni, strategické, RPG) v porovnani s Animal Crossing:

New Horizons?
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e Jak se liSily prozivani a motivace hraci riznych v€kovych skupin b&hem

pandemie?

Prace mnohem vétSiho rozsahu, nez je tato, by se také mohla zaméfit na zkoumani
dlouhodobych dopadti hry na dusevni zdravi hract a jejich motivace z dlouhodobého
hlediska (zda si hra udrzela jejich zajem i1 po konci vSech pandemickych opatieni).

Potencialni dals$i vyzkumna otazka by v tomto piipad¢ mohla znit nasledovné:

e Jak se aktivity hraci podle jejich sebeprezentace proménovaly v Case 1 po konci

pandemickych opatieni?

Rozsiteni prace o tyto zminéné aspekty a vyzkumné otazky by mohlo dale prohloubit

poznani v této oblasti vyzkumu.
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Summary

The aim of this thesis is to illustrate the impact of the game Animal Crossing: New
Horizons on players during the pandemic of virus Covid-19 through the analysis of posts on
internet forums and articles describing personal experiences in this area. The subjects of
analysis were two biggest active forums on the topic of the game, Animal Crossing
Community and The Bell Tree Forums, and articles collected via Factiva, a tool that collects
content of the world's top media outlets. Author compares two specific time periods — a
period from March 20th (the date of the game's release) to April 3 1st 2020, when most of
the world was under lockdown or equivalent measures, and a period from July 1st to July
30th 2020, when a large amount of countries experienced a temporary relief from these

measurcs.

The social aspect emerges as a prominent theme of the analysis, underscoring the
game's ability to connect and substitute for contact with family and friends that people were
lacking during that time. Also, the relationship with NPCs played a significant role in the
social experience of these players, fostering a sense of connection, as described by some
players, that they felt the emotional impact of in-game characters moving away. The
nostalgic aspect of the game also plays a crucial role, with forum members and authors
reminiscing about their childhood experiences with earlier versions of the series Animal
Crossing, highlighting the deep-rooted impact of the game on their identity. The community
aspect is highly valued among the forum members, however, it was less present in the

experience of the authors of the articles that this thesis analysed.

This thesis further classifies players into ten distinct types applied to the time period
of the initial months of the pandemic. Even though almost all types mention some kind of
escapism via game, typology categorizes them based on their main activities in the game,
their motivation for playing the game and how they present themselves on internet forums.
The thesis recognizes these types of players: Casual, Escapist, Merchant, Time Traveler,
Collector/Curator, Nervous/Obsessive, Organiser/Builder, Natural, Social and Chaotic, and
compares them with other authors' findings on player typologies. All of these types of players
were represented in the analysed data, even though some players might change their type

over time or their types overlap.
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Charakteristika tématu a jeho dosavadni zpracovani (max. 1800 znaki):

Videohra spolecnosti Nintendo nazvand Animal Crossing: New Horizons vySla skoro soucasné se
zaCitkem pandemie v bfeznu 2020. Jedna se v priibéhu let o jiZ nékolikaty dil ze série her, ve kterych
lze stravit mnoho hodin ve vlastni bubliné, vytvéret si vlastni mésto/ostrov/vesnici atd. a koexistovat
tam s virtudlnimi postavami, to vSe "v redlném case". To uZ samo o sobé svadi k eskapistickému uZiti,
nicméné na zacitku roku 2020 se po publikovéani nového dilu hra stala masivné popularni a vznikly
obrovské komunity na internetu komunikujici a "navstévujici" se pfimo ve hfe, suplujici tak socialni
interakce v realu (s pfipojenim k internetu umoZiuje jit do postaveného mésto jiného hrace a virtualné s
nim mluvit). Bylo tomu umoZnéno diky pandemickym omezenim, kdy lidé travili najednou mnohem
vice casu doma.

Existujici vyzkum zkoumajici online herni komunity a vliv pouZivani médii na unik z reality je nemaly,
pramenici jiZz z doby existence televize a rozhlasu, ale v kontextu s bezprecedentni pandemii Covidu-19
tento konkrétni fenomén tniku z reality za doby karantény ¢i omezeni popisuje v aktudlnim vyzkumu
jiZ mensi mnoistvi odbornych textﬁ zfejmé z dﬁvodu nedostateEného Casového odstupu Je V§ak
poskytujici sondu do perspektivy onoho ,,unikajiciho“. Autorka prace miZe také disponovat Vlastnl
zkuSenosti s tématem a prohloubit tuto sondu. Hlavnim zdrojem budou vSak komunity samotné, a jejich
zaznamenana interakce na férech a socidlnich médiich, slouZici jako Casova schranka.

Piredpokladany cil prace, p¥ipadné formulace problému, vyzkumné otazky nebo hypotézy (max.
1800 znak):

Cilem prace je pohledem zevnitf zkoumat komunitu hraci hry Animal Crossing: New Horizons, jejich
motivace k hrani této hry a zpisoby, kterymi jim hra poskytovala unik z reality pandemie. Déle se prace
bude Castecné zaméTovat i na medialni reflexi fenoménu.

Vyzkumné otazky tykajici se komunity:

= Jakym zpisobem komunikovali hraci o svych zkuSenostech?
= Jaké funkce pro hrace plnilo sdilet své zkuSenosti online a setkavat se online v lidmi ve hfe?

= Jak fenomén vznikl, co tomu z hlediska hraci nahralo?

= Které médium/platforma k fenoménu nejvice prispélo/bylo nejaktivnéjsi?




= Jak se aktivity hraci online proménily v Case v zavislosti na pandemické situaci?
Vyzkumné otazky tykajici se medialni reflexe:

« Jak se o fenoménu reportovalo v médiich?
= Jak se v danych ¢lancich prezentovalo téma eskapismu?

= Jak byly v médiich hraci a jejich aktivity zobrazovany?

Predpokladana struktura prace (rozdéleni do jednotlivich kapitol a podkapitol se strucnou
charakteristikou jejich obsahu):
1 Uvod do tématu
1.1 Covid 19, omezeni pohybu osob a shromazdovani
2 Teoreticka ast :
2.1 Shrnuti existujici literatury
2.2 Animal Crossing
2.3 Medialni eskapismus
3 Metodologie prace
3.1 Kvalitativni vyzkum
3.2 Pripadova studie, analyticka indukce
4 Vyzkumn4 Cast
4.1 Vychozi predpoklady a vyzkumné otazky
4.2 Vybrany vzorek
4.3 Analyza
5 Zavér
4.1 Diskuze
4.2 Shrnuti
4.3 Prinosy, naméty na dalSi vyzkum
6 Summary
7 Bibliografie
6.1 PouZitd literatura
6.2 Primarni zdroje
8 Prilohy

Vymezeni podkladového materialu (napf. titul periodika a analyzované obdobi):

Zkoumané obdobi jsem vymezila od 1. do 30. dubna 2020 (hra vysla kratce pred tim, a vétSina svéta se
nachazela v prvnim lockdownu) a nasledné tento mésic porovndm s 1. ai 31. Cervencem 2020
(obdobim, kdy prvni lockdowny jiZ povétSinou skoncily a bylo obdobi uvolnéni).

Primarnimi prameny budou féra zaméfena na hru (Animal Cressing Community + The Bell Tree
Forums) a komunity na socidlni siti Reddit (subreddity r/animalcrossing; r/ac_newhorizons).

Dal$§im samostatnym pramenem budou publicistické ¢lanky tykajici se tématu (klicova slova Animal
Crossing, pandemic, covid-19, escape) publikované od vydani hry 20. bfezna 2020 po 31. Cervenec
2020. Sbér materidlu bude z pouze anglicky psaného textu z databdze Factiva.

Metody (techniky) zpracovani materialu:
Jedna se o kvalitativni vjzkum, a to o pfipadovou studii. Béhem vyzkumu pouZiji metody kvalitativni
obsahové analyzy a analytické indukce.
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tituld je nutné uvést strucnou anotaci na 2-5 radkui):

1. HENDL, Jan. 2008. Kvalitativni vyzkum: zdkladni teorie, metody a aplikace. 2. preprac. a
aktual. vyd. Praha: Portdl, 408 s. — Jedna se o zndmou piirucku pro kvalitativni vyzkum,
konkrétni plédn, jaké metody jsou vhodné pro typ vyzkumu. Déle poméhéa se sbérem dat,
kodovanim, vyhodnocovanim a interpretaci.




. SEDLAKOVA, Rendta. 2015. Vyzkum médii: NejuZivanéjsi metody a techniky. Grada
Publishing, a.s., 548 s. - Poskytuje konkrétni, chronologické instrukce k analyze medialnich
obsahti a jejich G€inkd z pohledu riiznych vyzkumnych metod.

. GIVEN, Lisa M., ed. 2008. The Sage Encyclopedia of Qualitative Research Methods. Los
Angeles: Sage Publications, 1072 s. — Tato encyklopedie kvalitativnich vyzkumnych metod je
rozsahlym sbornikem C¢lankd, které vysvétluji a definuji metody a koncepty kvalitativniho
vyzkumu.

. REINECKE, L., & OLIVER, M. B. 2016. The Routledge handbook of media use and
well-being: International perspectives on theory and research on positive media effects.
Routledge, 484 s. - Definuje a dava do souvislosti uZivani médii a well-beingu uZivateld a je
zékladnim zdrojem informaci pro vyzkum v této oblasti.

. MEYROWITZ, Joshua. 1986. No Sense of Place: The Impact of Electronic Media on Social
Behavior. Oxford University Press, 432 s. — JiZ trochu starsi publikace, nicméné nabizi hlubokou
analyzu toho, jak média zménila strukturu naseho kaZdodenniho Zivota a chovani v ném, a d4 se
vztahnout i na oblast videoher.

. JUUL, Jesper. 2010. A Casual Revolution: Reinventing Video Games and Their Players. MIT
Press, 252 s. — Autor popisuje tzv. ,prileZitostné“ hrace, jejich zkuSenost a pozici mezi hraci
videoher ve spolecenském a kulturnim Zivotg.

. JUUL, Jesper. 2011. Half-real: Video Games Between Real Rules and Fictional Worlds. MIT
Press, 244 s. — 'V titulu se autor zabyva mnoha aspekty hernich studii, jako perspektivou hracg,
strukturou fiktivnich svéti, estetikou, pravidly tvorby videoher atd. a zasazuje je do soucasného
kontextu.

. MURIEL, Daniel; CRAWFORD, Garry. 2018. Video Games As Culture: Considering the Role
and Importance of Video Games in Contemporary Society. Taylor & Francis Group, 208 s.
Publikace poskytuje vhled do videoher jako kulturniho fenoménu, zptisobu Zivota v soucasné
spolecnosti a komunitach, jejich konzumaci a roli v utvéreni identity téchto komunit.

. BARTLE, Richard. 2003. Designing Virtual Worlds, New Riders, 768 s. — Jedna z prvnich
publikaci na téma virtudlnich svéti a komunit v online videohrich, zejména zamérujici se na
stavbu téchto svétii a typizaci hrac existujicich v nich v té dobé.

10. BARTLE, Richard. 2016. MMOs from the Outside In: The Massively-Multiplayer Online

Role-Playing Games of Psychology, Law, Government, and Real Life. Apress, 526 s. — JiZ
aktualnéjsi publikace autora, popisujici vliv redlného svéta a spolenosti na virtualni svét
videoher, konkrétné onlinovych MMO (massively-multiplayer online) her.

11. BOSTAN, Barbaros. 2016. Gamer Psychology and Behavior. Springer, 168 s. — Autor se zde

spiSe z psychologického hlediska zaméfuje na zkuSenost hraci, jejich motivace, chovani, a
obecné na soucasné problémy hernich komunit a jejich diskurz.

12. CALLEJA, Gordon. 2011. In-Game: From Immersion to Incorporation. MIT Press, 240 s. —

Publikace zaméfujici se na koncept imerze v kontextu herniho svéta, konkrétné na jeho kritiku, a
navrhujici novy rdmec zapojeni hrace sloZzeny z riznych dimenzi.

Diplomové a disertacni prace k tématu (seznam bakalafskych, magisterskych a doktorskych praci,
které byly k tématu obhijeny na UK, piipadné dalSich oborové blizkych fakultach ¢i vysokych skolach
za poslednich pét let)

1. DRAHOKOUPILOVA, Denisa. Socidlni sit¢ a online hry v dobé koronavirové pandemie.

Pardubice, 2022. Diplomova prace. Filozoficka fakulta Univerzity Pardubice. Vedouci prace
Datko, Ilona.

. POLACKOVA, Nikola. Ceské herni komunity na platformé Twitch béhem koronavirové
pandemie a vliv streamert na fanouskovské vnimdni Covidu-19. Praha, 2022. Diplomové préce.
Univerzita Karlova, Fakulta socidlnich véd, Katedra medidlnich studii. Vedouci prace Svelch,
Jan.

. SKLENAROVA, Kristyna. Vyznam komunity a zapojeni hrdéii v prostredi textové role-playing
hry. Bmo, 2020. Bakaléfskéd prace. Masarykova univerzita, Fakulta socidlnich studii. Vedouci
prace Bedrosova, Marie.




4. TRUSINA, Natalie. Communication and Communities in World of Warcraft: Ethnography gf_a_|
Guild. Praha, 2021. Diplomova prace. Univerzita Karlova, Filozoficka fakulta, Ustav etnologie.
Vedouci prace Janecek, Petr.

5. VANOVA, Ane?ka. Alternate reality games z pohledu hrdcti. Praha, 2022, Diplomova préce.
Univerzita Karlova, Fakulta socidlnich véd, Katedra medidlnich studii. Vedouci prace Svelch,

Jaroslav.

Datum / Podpis studenta/ky

13. 3. 2023 eresssssasessansasassssns

TUTO CAST VYPLNUJE PEDAGOG/PEDAGOZKA:

Doporuceni k tématu, struktufe a technice zpracovani materialu:

Pripadné doporuceni dalsich tituli literatury predepsané ke zpracovani tématu:

Potvrzuji, Ze vySe uvedené teze jsem s jejich autorem/kou konzultoval(a) a Ze téma odpovida
mému oborovému zameéieni a oblasti odborné prace, kterou na FSV UK vykonavam.

Souhlasim s tim, Ze budu vedouci(m) této prace.

7y 2.2%

L L R

Prijmeni a jméno pedagozky/pedagoga Datum / Podpis pedagozky/pedagoga

TEZE JE NUTNO ODEVZDAT VYTISTENE, PODEPSANE A VE DVOU VYHOTOVENICH DO TERMINU
UVEDENEHO VE VYHLASCE REDITELE INSTITUTU, A TO PROSTREDNICTVIM PODATELNY FSV UK.
PRIJATE TEZE JE NUTNE SI VYZVEDNOUT V SEKRETARIATU PRISLUSNE KATEDRY A NECHAT
VEVAZAT DO VYTISKU DIPLOMOVE PRACE.

TEZE NA IKSZ SCHVALUJE GARANT PRISLUSNEHO STUDIINiHO PROGRAMU.




Seznam priloh

Priloha €. 1: Slovnik pojmu z herni série Animal Crossing (textovy dokument)

88



Priloha ¢. 1

Slovnik pojmii z herniho svéta Animal Crossing vyskytujicich se v praci

AC — Animal Crossing.

ACC — Forum Animal Crossing Community.

ACNH — Zkratka nédzvu hry Animal Crossing: New Horizons, viz NH.

ACNL — Zkratka ndzvu hry Animal Crossing: New Leaf, viz NL.

Bells — Herni ména, za kterou hra¢ kupuje objekty ve hte.

Cestovani ¢asem — Technika, kdy hra¢ pfenastavi ¢as ¢i datum na konzoli, a tak se i ve hie
zmeéni Cas. To umoziuje ziskat rizné predmeéty ve hie s predstihem.

Dopisy — Hra umoziuje zasilam ostatnim hra¢im ¢i nehra¢skym postavam virtualni dopisy,
je mozné k nim pftiloZit i herni predméty.

Fosilie — Jsou jednim z hernich pfedméti, které hra¢ sbird pro své muzeum vykopavanim
dér.

Hmyz — Je jednim ze sbératelskych prvki ve hie skrze chytani sitkou.

Hodnoceni ostrova — Ostrov hrace je hodnocen od jedné do péti hvézdicek podle jeho
urovné vyzdobeni a kvality.

Isabelle — Nehrac¢ska postava v podobeé psa, kterd je asistentka hrace a pomaha mu s upravou
aspektli vzhledu ostrova a chovani jeho rezidenti.

K.K. Slider — Nehra¢ska postava v podobé psa, nejznaméjsi hudebnik ve hie Animal
Crossing. Cilem hry Animal Crossing: New Horizons je uspofadat na ostrové jeho koncert.
Kvétiny — Hra¢ mlize sazet, zalévat, ktizit a plit kvétiny na ostrove. Jsou astym predmétem
smény mezi hraci.

NH - Dil herni série Animal New Horizons, viz Animal Crossing: New Horizons.

NL — Dil herni série New Leaf, viz Animal Crossing: New Leaf.

NPC (mn. ¢islo NPCs) — Non—playable character = nehracska postava. Postava v pocitatové
hie (nejcastéji ve hie na hrdiny), kterou neovlada hrac, ale pocitac. Zde se nachdzi ve zvifeci
podobé, ozna¢ovana obecné jako ,,vesni¢an”, obyvatel ostrova hrace.

Ovoce — Ve hie existuje pet druhti ovoce: jablka, tfe$Sné€, pomerance, broskve a hrusky. Hrac¢
zacina s jednim nativnim ovocem. Ostatni druhy muze ziskat navstévou ostrovil ostatnich
hraci.

Pocket Camp — Dil herni série Animal Crossing, ktery je dostupny zadarmo na mobilni

platformy.
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Ryby — Jsou jedny ze sbératelskych prvki ve hie skrze rybareni.

Stalk market — Varianta trhu s akciemi, ve hie je tak mozné skupovat ,,tufiny”, jejichz cena
nasledn¢ kazdy den stoupa ¢i klesa, a hraci si tak mohou na jejich nasledném prodeji vydé¢lat.
Tyto ceny tufinti se na kazdém z jednotlivych ostrovi lidi 1i§i, a tak je pfinosné cestovat na
jiné ostrovy a porovnat jejich ceny. Viz Tufiny.

TBT — Férum The Bell Tree Forums.

Terraformace — Moznost upravit terén ostrova podle vlastnich preferenci skrze nastroje
dostupné ve hie.

Tortimer — Nehracska postava v podobé Zelvy, kterd obyva tropicky ostrov, na ktery je
mozné jako postava ve hie cestovat a hrat mini hry online s dal§imi hraci.

TuFiny — Specialni pfedméty, se kterymi je nasledné mozné obchodovat, jelikoz se jejich

cena kazdy den méni. Pfi cestovani ¢asem vSak uhniji. Viz Stalk market.
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