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MMORPG
Massively-Multiplayer Online Role-Playing Game

Forma pocitacovej on-line hry, kde tisicky
hracov stvarnuju roly fiktivnych postav v

perzistentnom virtualnom svete.




Historia on-line svetov (1/3)

« 1973 - ,,Mazewar*
prva graficka 3D ,,strielaCka“ po sieti

Il_unir-r-r_l{
RIS

« 1985 — ,,Island of Kesmai*

prva komercna hra, ASCII grafika

=R Telnet british-legends.com

h.
* L4 ou are standing on a path ullu:ll leads off a road to the north, to a cottage
. n\.lth of you. To the west and east are separate gardens.
—
n.
, ou are in a well-kept garden. There is an unexpectedly sueet smell here and
ou notice lots of flouers. To the east across a path there is more garden
standing on the edge of a cliff surrounded by Forest to the north and
river to the south. A chill wind blows up the unclimhable and unscale
eights. At the base of the cliff you can just make out the shapes of jagged
fry

u apprnach the edge of the cliff the rock starts to crumble. Hurriedly
ou” retreat as you foel the ground begin to give way under your feet

eap

ou are splattered over a very large area. or at least most

] of yo
is. The rest of your remains are, even now. heing eaten by the Jeagurts
- (especially your eyes>. If you’d have looked properly hefore you leaped vou
ight have decided not to junp?

ersona update
Hould you like to play again?




Historia on-line svetov (2/3)
|

1991 — Neverwinter Nights

prva graficka online rolova hra

1997 — Ultima Online

1. oznacenie MMORPG, popularizacia
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Historia on-line svetov (2/3)
2003 — Second Life

— virtualny svet, vyrazné napojenie na realny
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2004 — World of Warcraft

— najpopularnejsie MMORPG sucasnosti




sAWORLD M1,

- WARCRAFT, »

World of Warcraft @€

najpopularnejsie MMORPG

— takmer 12 mil. platiacich hracov
fantasy svet Azeroth

Hrac ovlada tzv. ,avatara”

— zabijanim priser, plnenim uloh — rastuca sila hrdinu
Hracie servery (,rise”)

— Hrac vs. Hrac; Hrac vs. Prostredie

Gildy+priestor pre mimohernu komunikaciu a
tvorive prejavy

VIDEO




Second Life

? virtualny svet, pocCitacova hra, chat ?

Zalozenie uctu zadarmo (15 mil.), moznost’
lepsich technickych moznosti za poplatok

Textova interakcia medzi avatarmi
Moznost vytvarat predmety a iny herny obsah

Prepojenie realnej meny s virtualnou

— SL ako komunikacny priestor realnych firiem so
zakaznikmi (marketing, prieskumy...)

Pravne spory o vlastnictve vo virtualnom svete

. VIDEO




Aktivnych predplatitelov MMORPG (200 000+)

Ultima Online

Lineage

EverQuest

—e— Dark Age of Camelot

RuneScape

Final Fantasy XI
EVE Online

—a&— Star Wars Galaxies

—&— Lineage Il

Dofus

+— EverQuest ||

World of Warcraft

The Lord of the Rings Online




Predplatitelia MMORPG - rozlozenie trhu k 04/2008




Celkové mnozstvo aktivhych predplatitefov MMORPG
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MMORPG

Demograficka stratifikacia

rodoveé, vekové, vzdelanostné hladisko
Hracske motivacie

Virtualna identita a komunikacia

Spolocenstvo hracov
Ekonomika

Rodové rozdiely




Percentage of Respondents

Demograficka stratifikacia (1/6)

87% muzov (2006)

Priemerny vek: 25-26 (m: 25,7; z: 31,7)

50% pracujucich, 23% studentov
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Gender and Age Distribution

M male = 2439, M female = 404
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Hracske typy (,,Styly*)

AKCIA
Killers Achievers
HRACI SVET
Socialisers Explorers

INTERAKCIA




Hracske motivacie

« Vnutorné faktory  Kybersocialne faktory
— Vyzva — Uznanie (vSimnutie si)
— Fantazia — Uspech
— Zvedavost — Sunalezitost a soc.
— Kontrola zavazok

— Kompetitivhost a

kooperativhost




Virtualna identita a komunikacia
Hrac ovlada postavu (,character”, ,avatar®)

Anonymita (skutoCna, domnela)

Absencia neverbalnej zlozky (vacsi déraz na obsah textu) +

projekcia a prenos

Reciprocna akceptacia vnimania jednotlivcov

Disinhibovana komunikacia (v skutocnostl komunlkUJu iInak)

[ infur “J
t 1-pa sitet j['-‘w nfur ;r"-;g
o uper Hea

Otvorenie sa (self-disclosure)




Spolocenstvo hracov
Vnutroherné skupiny — gildy, klany

(78% hracov v gilde; 50% v prvej (2003))
Vlastna kultura, pravidla (sporiadanost, deviantnost...)
Presahy v komunikacii

rozhovory o zivote pri hre, o hre v zivote

Nadvazovanie mimohernych priatelstiev (viac starsi a zeny)

Konflikt skibenia hernych vztahov a situacii so skutoénymi

Preruseny pohreb




Rozhovory o osobnych otazkach realneho zivota
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Ekonomika _
Virtualne svety - vlastné ekonomicke systemy

— Vlastné meny a obchodné siete

— Vymena hernych komodit medzi hracmi
Casté presahy do ekonomickych vztahov skutoéného sveta

—  Obchodovanie s hernymi komoditami za skutoCné peniaze

— Vymena skutoCnych penazi za virtualne

—  Odkupenie uzivatelského uctu (vylepsenej postavy)
Tvorcovia hier odmietaju, alebo naopak podporuju toto
flnancné prepojenie

—  Moznost ukladat si realne peniaze na virtualne ucty v Second Life




Rodoveé rozdiely (1/2)
e M:Zcca.9:1,(Z: azo 10 rokov starsie)

« Z prekaza sutazivost, nasilie a sexualna
stereotypizacia zenskych postav
« ,maskulinita” internetove] komunikacie

— ziskavanie a uplatnovanie moci,

kontrolovany prejav, boj o prestiz

— ,male answer syndrom®




Rodové rozdiely (2/2) -

Rozliche hracske preferencie

— M - sutazivost, ziskavanie a uplatnovanie moci

— Z — nadvéazovanie kontaktov, sklony k

sebaodhalovaniu
az 60% Z hra spolu s partnerom (16% M)

,Cross-gender” (gender swapping)




,Nerdizmus*

« Stereotyp:

— technicky zdatneho, vzdelaneho (muza)

neobratného (chudy Ci s nadvahou), slabé socialne

zrucnosti (absencia partnera), volny Cas spojeny s

pocitacom

* Neatraktivnost, Specificka komunikacia,

zakryvanie znakov ,nerdizmu” (pred zenami)




Priestor k diskus




