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1 PfedbéZny nazev prace
Subkultura hracl digitalnich her

2 Struktura prace
Tato disertacni prace by méla dva vzdjemné se dopliujici oddily.

2.1 Subkultura hraca

V prvnim oddile se budu zabyvat subkulturou hracua digitalnich her. Budu se snazit podrobné
popsat hrace jako socialniho aktéra a komunitu hracua digitalnich her jako socialné vyznamnou
subkulturu, jejiz ¢lenové sdili hodnoty, zplisoby mysleni, jednani. V této Casti prace bych se chtél
zameéfit na dichotomii hracl online her a hracl offline her a pripadna specifika ceského herniho
prostfedi vzhledem k jinym statiim (predevsim k zapadnimu trhu — USA a zapadoevropské staty).
Prace by rovnéz méla vymezit hry jako komunikacni nastroj i objekt komunikace. V této ¢asti prace se
budu ptat na otazky: Jak vznika herni subkultura? Jaka jsou pravidla herni subkultury? Jak se profiluje
hrac online her a jak hrac offline her? Je hrani online her spolecenskou ¢innosti? Jakym zplsobem
prislusnost do této subkultury ovliviiuje uzivani médii? Jaké jsou motivace hraca k hrani a jaké jsou
motivace pro byti v subkulture? Jaky hodnoty ¢lenové subkultury zastavaji?

2.2 Hodnotovy systém her

V druhé ¢asti prace se budu zabyvat typologii her na zadkladé hodnotového systému. Budu
pristupovat ke hram jako svébytnému kulturnimu produktu prizmatem oboru herni studia (game
studies) a hry tak chapat jako ergodické texty (kybertexty) dle teoretického konceptu Espena
Aarsetha.

Jako hodnotové systémy budu chdpat jako méfitko pro rozhodovani a jednani. Hodnotovy
systém je sada konzistetnich etickych hodnot a méfitek uzivanych pfi etickém ¢i ideologickém
rozhodovani. V tomto vyznamu hodnoty vytvareji kritéria pro posouzeni spravnosti jednani.

2.3 Metoda

Kvalitativni polostrukturovany rozhovor v kombinaci s kvantitativnim dotaznikovym
vyzkumem. Kombinace kvantitativniho a kvalitativniho vyzkumu mi umozni omezit nevyhody obou
metod. Pomoci kvantitativniho dotaznikového setfeni si zmapuji subkulturu hraéd a posléze vyberu
jeji ¢leny pro polostrukturované rozhovory.

Zasadni pro vyzkum v jeho prvni ¢asti bude najit a oslovit relevantni skupinu hrac(, aby mohl
byt dobfe naplnén vyzkumny vzorek. Hraci digitdlnich her jsou velmi heterogenni skupina, kterd
nema institucionalizovanou podobu. V ramci pfedvyzkumu vyznamné oficialni ¢i neoficialni instituce
sdruzujici ¢leny této subkultury - spole¢nost Ceské hry o.s.%, Asociaci herniho pramyslu?, portal
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Ceské hry o.s. je sdruzeni odbornych dobrovolnikid z oboru elektronické zabavy, ktefi od roku 2001 spolecné
podporuji komunikaci a spolupraci mezi hernimi tvlrci, vzdélavaji a motivuji zacinajici vyvojare a popularizuji
¢eskou a slovenskou herni tvorbu.



hitpoint.cz®, nékolik ¢eskych hraéskych gild* na serverech online hry Word of Warcraft a herni
komunity sdruzené okolo diskusnich server(i okoun.cz a lopuch.cz. Z téchto mist bych mél mit
dostatecné sirokou zakladnu online i offline hracd pro vytvoreni dostateéného

Vzhledem ke specifi¢nosti her jako média modifikuji metodu pro kvalitativni analyzu digitalnich
her navrhovanou Duttonem a Consalvovou v kombinaci s kritickou diskursivni analyzou.

Kriticka diskursivni analyza je zamérena na kontextové uziti jazyka, které je analyzovano
multiperspektivnim vyzkumnym ramcem. Jazyk je nahlizen jako prostfedek legitimizace a reprodukce
spolecenské moci, dominance a nerovnosti.

3 Cile

V prvni ¢asti prace se budu snazit zjistit, jak vypadd herni subkultura a charakterizovat jejiho
typického ¢lena, zda se jedna o spolecenskou ¢i nespolecenskou ¢innost. Zjistit pohnutky hraéd pro
imerzi do virtudlnich svét(. Také se budu snaZzit zjistit rozdily mezi online a offline hranim. Budu se
snazit dokazat, Ze subkultura hracl funguje spise na postmodernich zakladech, nez jak chape
subkulturu Hebdidge.

V druhé casti se budu zjistit, jaky hodnotovy rdmec hry predstavuji a jaké prostiedky a socialni
praktiky pro presvédcéeni o spravnosti téchto hodnot pouzivaji. Spole¢nym porovnanim budu moci
zjistit vliv her na hraéskou subkulturu ¢i pfipadny odraz hracskych hodnot ve hrach. UmoZni mi to tak
vytvorit typologii uzivatele digitalnich her s ohledem na systém hodnot.

4 Zakladni otazky

Jak vypadd Ceska subkultura hract digitdlnich her? Co jiného tuto subkulturu spojuje? Sdileji
¢lenové této subkultury shodny hodnotovy ramec nezavisle na socialnich odlisSnostech (vék, vzdélani,
pohlavi)? Chapou hry jako prostfedek vytvareni socialni identity? Jak hry reflektuji spolecenské
hodnoty? Jaky je vztah mezi hodnotovym systémem her a hodnotovym systémem hraca?

Hypotézy: Subkultura hracli se bude podobat Muggletonovu pojeti subkultury spiSe nez pojeti
Hedbidgovu. Socidlni rozdily nebudou mit vliv na postaveni a chovani jedince v rdmci subkultury, ale
bude formovat jeho hodnotové vnimani subkultury. Hodnotové rozdily mezi ¢leny subkultury se
budou odvijet podle véku.

5 Teoreticka vychodiska
Teorie subkultury, Teorie her, Socialni konstruktivismus, Teorie socidlni komunikace, Teorie
virtudIni komunikace, Teorie kybertextu, Virtualni komunity, Mannheimovo déleni ideologie.
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