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ABSTRAKT

Bakalatskd prace se zabyva analyzou shroméazdéného lexika hract pocitaCové hry
Minecraft. Na Givod jsou stanoveny cile prace a lexikum hract je oznaceno jako slang.
Teoreticka ¢ast se vénuje popisu terminu slang v ramci narodniho jazyka, jeho tvorb¢, dale
také anglicismim a lexikografii. V dal$i Casti prace jsou popsany metody sbéru dat,
probihajici pfevazné formou excerpce z psanych i mluvenych projevli, a zptsoby jejich
analyzy. Nasleduje prakticka ¢ast, ktera se sklada ze samotné analyzy hracského lexika, a to
podle zptisobti jeho adaptace do ¢estiny a podle zptisobti tvofeni. Nedilnou souc¢asti prace je
vykladovy slovnik nashroméazdéného lexika. Zavér tvoii zhodnoceni adaptacnich a

slovotvornych postupt, které hraci Minecraftu vyuzivaji.
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ABSTRACT

Abstrakt v anglickém jazyce (bez ohledu na jazyk prace). The bachelor's thesis deals with
the analysis of the collected lexicon of players of the computer game Minecraft. At the
beginning, the goals of the work are set and the lexicon of the players is marked as slang.
The theoretical part is devoted to the description of the term slang within the framework of
the national language, its creation, as well as anglicisms and lexicography. The next part of
the work describes the methods of data collection, mainly in the form of excerpts from
written and spoken communication, and methods of their analysis. The practical part follows,
which consists of the very analysis of the player's lexicon, according to the ways of its
adaptation into Czech language and according to the ways of creation. An integral part of
the work is an explanatory dictionary of the accumulated lexicon. The conclusion is an

evaluation of the adaptation and word-forming procedures used by Minecraft players.
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UVOD

Sociolekty jsou zivou soucasti narodniho jazyka. Na rozdil od ostatnich jazykovych
utvaril je oznacujeme jako nestrukturni, protoze nemaji vlastni fonologickou soustavu a
tvaroslovné znaky. Odlisuji se tedy pouze svymi lexikdlnimi prostfedky. Jednou z forem
sociolektu je slang, které definujeme jako mluvu socidlni skupiny, spojenou urcitym
zajmem. Do této definice spadd i komunita hraci, kterd se vytvari okolo pocitacové hry
Minecratft.
pramyslem na svété. Jeho rychly rust a vyvoj je nerozdélitelné spojen s vyvojem
komunikacnich a informacnich technologii. Videohry do ceského prostiedi sice dorazily
pozdéji, ale dnes jsou jiz jednim z hlavnich zplsobt, jakym zejména dospivajici lidé travi
svlj volny cas. Popularita videoher stoupd dale, naptiklad ve formé videoher na mobilni
telefony, které délaji hry jest¢ dostupnéjsi. Jsou tak neoddélitelnou soucasti spolecnosti.

Pokud muzeme videohry oznalit za vyznamnou soucdst zivota urcitych socialnich
skupin, je nevyhnutelné, Ze se okolo nich bude utvaret i vlastni lexikum. Cilem této prace je
tedy shromézdit pouzivané lexikum hraca pocitacové hry Minecraft, samotné lexikum pak
utfidit do jednojazyéného vykladového slovniku a pomoci kvantitativni a kvalitativni
analyzy urcit zptsoby obohacovani slovni zasoby.

Teoretickd Cast je proto vénovana zasazeni pojmu sociolekt do kontextu narodniho
jazyka, dale pak hlubsimu pochopeni terminu slang a zptisoblim jeho tvoteni. Jedna kapitola
je vénovana anglicismim ve slangu. Videohry jsou spojené s anglicky mluvicim prostfedim,
proto je vysoce pravdépodobné, Ze Cast lexika bude mit ptivod v anglictin€. Posledni ¢ast je

vénovana teorii a tvorbé€ slovniku.



TEORETICKA CAST

1. Cestina jako narodni jazyk

Cestina jako narodni jazyk pokryva komunikaéni potieby piislugnikil naroda. K tomuto
ucelu slouzi vSechny jeho regiondlni, socidlni i funkéni podoby. Jako kazdy zivy jazyk se
ptirozené vyviji a rozdéluje do mnoha odlisnych forem podle toho, kterd ¢ast spolecnosti,
kdy a jakym zptsobem jej pouziva. Podle takovych kritérii mizeme rozd¢lit ndrodni jazyk

do tfi variet:

1. podle média a toho, zda jazyk pouzivame ve form¢ mluvené nebo psané

2. podle regionalniho ¢lenéni na utvary regiondlné vazané, které¢ nazyvame dialekty a
interdialekty, a prostfedky uzivané celondrodné, které jsou vSeobecné srozumitelné

3. podle situace do n¢kolika variet ozna¢ované jako sociolekty, které pokryvaji riizné

stupné formalnosti a vefejnosti nebo naopak intimity.!

1.1. Spisovna CeStina

Oficiélni podoba, ktera je uZivana celym narodem, se nazyva spisovna €estina. UZivani
tohoto utvaru je ocekavané pii formalnich a oficialnich situacich, naptiklad na Gfadech, ve
védé nebo v médiich (hromadné sdélovacich prostifedcich). S jednotnosti se u spisovné
Cestiny také nesetkdme a jeji prostiedky se déale d€li a seskupuji na hovorové, neutralni a
knizni. Mluvené projevy spisovné CeStiny se vyznacuji neutralitou a absenci kniZnich
vyrazil. Pfijimané hovorové prostfedky mohou naopak mluvené projevy spisovné CeStiny
piiblizovat k &esting nespisovné.?

Spisovna Cestina v psané podobé sice obsahuje rysy kniznosti a archaické prostredky, ale

stejné jako pro estinu mluvenou jsou pro ni b&znéjsi jevy stylové neutralni.’

1 CVRCEK, Véclav. Mluvnice soucasné cestiny. Vydani druhé. V Praze: Univerzita Karlova, nakladatelstvi
Karolinum, 2015. ISBN 978-80-246-2812-7.

2 CECHOVA, Marie. Cestina-iec a jazyk. Praha: ISV, 1996. Jazykovéda (Institut socialnich vztaht).

3 Tamtéz.



1.2. Nespisovna CeStina

Na rozdil od spisovné cestiny, je podoba nespisovné Cestiny ovlivnéna piedevsim
geografii a socialnim statusem mluvciho. Sila rozdilt se umérné stupniuje se vzdalenosti dané
oblasti od Prahy, protoze ze stiedoceského nareci se utvoril interdialekt obecna cestina, ktery
postupné pronika i mimo Cechy.

Regionaln¢ vymezené utvary narodniho jazyka oznaCujeme jako dialekty. Ty se
vyznacuji vlastni strukturou, tuhou normou a omezenim na mluvenou komunikaci. Dialekty
se pak dale déli do nafecnich skupin podle hlaskoslovného hlediska vyvoje samohlasek
(diftongizace, kraceni). D¢li se 4 narecni skupiny:

1. &eska (Cechy a jz Moravy) s diftongy ej a ou (starej)

2. sttedomoravska (zapad, stfed, sever Moravy) se zménou diftongii ej>¢, ou>06 (star¢)

3. vychodomoravské se zachovanou podobou hléasek (stary)

4. slezska se zkracenou podobou hlasek (stary)*

Obecna cesStina ma sviyj zéklad ve stfedoCeském néfeci, ale rozsifila se 1 na dal$i tuzemi,
a hlavné do sfér, ve kterych dominoval jazyk spisovny, do nich se obecna ¢estina dostala az
po elizi nékterych svych typickych znaki (v- pfed -o, ou- na zacatku slova). Poté dokézala
proniknout napi. do krasné literatury, zejména do feci autorské. Stejné jako spisovny jazyk
své lexikalni, fonetické, morfologické i syntaktické prvky.’

Kazdy ttvar ¢eského jazyka mé svou normu, ta oznacuje soubor prostfedkd, které jejich
nositelé povazuji za zavazny. Normové kodifikaci, tedy zachycovani normy do slovnikt
(lexikum), mluvnic (gramatika), pravidel ceského pravopisu (pravopis) a pravidel ceské
vyslovnosti, podléha pouze spisovna cestina. Kodifikace normu spisovného jazyka nejen
vyjadiuje, ale také ptispiva k regulaci pouzivani spisovnych prostiedki, ¢imz ovliviiuje dalsi
vyvoj normy. Proto je dulezité, aby kodifikace byla pfesna a vérna vyvojovym tendencim
normy. Proto je nutné, aby kodifikace méla perspektivni hloubku, bez ni by pouze
retrospektivné zaznamenavala staré podoby jazyka nebo dokonce ty, které jiz vychazeji
z uzivani. Kodifikace je neménnd, statickd, oproti normé, kterd se neustdle vyviji a je

dynamicka.

4 Stanislava Kloferova (2017): NARECNI SKUPINA. In: Petr Karlik, Marek Nekula, Jana Pleskalova (eds.),
CzechEncy - Novy encyklopedicky slovnik cestiny.
URL: https://www.czechency.org/slovnik/NARECNI SKUPINA (posledni p¥istup: 9. 7. 2022)

5 CECHOVA, Marie. Cestina-fe¢ a jazyk. Praha: ISV, 1996. Jazykovéda (Institut socidlnich vztahir).

6 Tamtéz.
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Slang, argot a profesni mluva jsou utvary ¢eského jazyka, které jsou na rozdil od utvarti
délenych podle uzemni diferenciace vymezeny socialné. Souhrnné je oznacujeme jako
sociolekty.’

Sociolekt je nespisovny utvar ndrodniho jazyka, ktery je vyuzivan urCitou Ccasti
spolecnosti a je definovan teritoridln€ nebo socialné. Sociolekt jako mluva socidlni skupiny
se vymezuje vuci spisovnému jazyku svym lexikem, frazémy a sémantickymi dominantami
a funguje pouze jako dopln€k v komunikaci v ur¢itém prostredi, nemuze byt jedinou formou

jazyka mluvéich.®

1.2.1. Slang

Je mluva skupiny, kterd je spojena spoleCnym zajmem. OdliSuje se od profesionalni
mluvy tim, Ze jeho hlavnim zdmérem neni pojmenovat nové pojmy. Jde spiSe o pojmenovani

znamych skute¢nosti novymi vyrazy. Z toho prameni vy$$i mnozstvi synonym ve slangové

slovni zasobg.’

1.2.2. Profesni mluva

Mluva profese, femesla nebo vyrobniho prostiedi. Motivaci ke vzniku profesionalismt je
potieba pojmenovavat véci, které nemaji terminologickou oporu nebo naopak zjednodusit
termin. Hlavnim rozdilem mezi profesni mluvou a jinymi sociolekty je jeji jazykova stabilita
a dlouhovékost, coz souvisi s jejim pojmenovavacim charakterem. Typickou vlastnosti je

maléd synonymicnost, kterd odrazi snahu o jednozna¢né vyjadirovani v pracovnim prostiedi.
10

1.2.3. Argot

Argot je nejcastéji charakterizovan jako mluva ze spolecnosti vyloucenych skupin, jehoz
vyznacnou funkci je snaha o utajeni vyznamu lexika za Ucelem izolace od ostatnich.

Pouzivanim tajna slova postupné ztraci svoji utajovaci funkci. Vime, ze argotismy jinych

7 CECHOVA, Marie. Cestina-fe¢ a jazyk. Praha: ISV, 1996. Jazykovéda (Institut socialnich vztahd).

8 HUGO, Jan. Slovnik nespisovné Cestiny: argot, slangy a obecna mluva od nejstarsich dob po soucasnost:
historie a puvod slov. 4. rozSitené vydani. Praha: Maxdorf, 2020. ISBN 978-80-7345-647-4.

9 Tamtéz.

10 Tamtéz.
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evropskych jazyku jsou totozné s ceskymi a ze argotismy pronikly i do jinych socialnich
skupin. To se stdva motivaci k tvofeni slov novych. ,, Veelku je mozno rici, Ze argot
pouzivany delsi dobu v urcité socialni vrstvé prestava preferovat svou utajovaci funkci a
vzriistd u ného funkce komunikativni; argot preriistd prirozenou cestou ve slang. “'! U argotu
se dnes do popredi dostava spise funkce komunikativni.'?

Tématem je také nejednotna definice argotu, jelikoz vyznamné podléha spolecenskym
zménam. Otazkou je, zda za argot povazovat pouze ten historicky, ktery koresponduje s
tradicni definici, a pro odliSujici se mluvu vyuzit terminu slang, ktery dale dikladné&ji
vymezit. Nebo argot zachovat i pro ur¢itou dnesni mluvu. Takovy postup by vyzadoval nové
vymezeni skupin, které argot pouzivaji, a jasnou odpovéd’ na otazku, zda tajnost a izolace je

zékladni funkei argotu i dnes.!?

2. Slang

Socialni skupina hraci pocitatové hry Minecraft je spojovana spole¢nym z&jmem, tak
jako vSechny ostatni skupiny, které pouzivaji slang. Proto se dal budeme vénovat terminu
slang podrobnéji.

Slang fadime mezi Gtvary nespisovné CeStiny. V obsahlé literatufe jak doméaciho, tak i
zahrani¢niho plivodu je vSak tézké najit shodu v chapani obsahu a rozsahu pojmu. S touto
skutecnosti souvisi také to, ze samotny termin slang stoji vedle mnoha dal§ich synonymnich
termind jako socialni nafeéi, pracovni mluva nebo vrstvova mluva.'*

Termin slang miizeme chépat jako soubor unikatnich nazvi a obratti, které jsou obycejné
pouzivany pii styku ¢lent specifickych pracovnich nebo zdjmovych spolecenstvi. Vznik této
¢asti slovni zasoby je podminén vécnymi nebo expresivnimi diivody a mimo tato specificka

spoleCenstvi se uplatituje pouze ¢astecné anebo viibec. Slang pojmenovava nové skute¢nosti,

11 SUK, Jaroslav. Nekolik slangovych slovnikii: soucasny cesky kriminalni slang, slang chartisti, slang
profesionalnich ridicu, slang teplarenskych zaméstnancii, vojensky slang. Praha: Inverze, 1993. ISBN 80-
900632-9-2, str. 22.

12 HUGO, Jan. Slovnik nespisovné cestiny: argot, slangy a obecnd mluva od nejstarsich dob po soucasnost:
historie a puvod slov. 4. rozSitené vydani. Praha: Maxdorf, 2020. ISBN 978-80-7345-647-4.

13 JAKLOVA, Alena. Slovo a slovesnost: Budeme argot nové definovat? [online]. 60. 1999 [cit. 2021-04-06].
ISSN 2571-0885. Dostupné z http://sas.ujc.cas.cz/archiv.php?lang=en&art=3859

14 HUBACEK, Jaroslav. O ceskych slanzich. 2., doplii. a pieprac. vyd. Ostrava: Profil, 1981.
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ale zaroven ozivuje jazyk novymi variantami jiz pojmenovaného, ¢imz podporuje jeho

originalitu a aktualizuje ho."

2.1. Slang v literature

Slangy a jejich komunikaéni uplatnéni se stavaji predmétem zkoumani pii komplexnim
hodnoceni jazyka. Domaci literatura, kterd se zabyva tématem slangq, je stavéna do roviny
s literaturou zabyvajici se jinymi utvary narodniho jazyka, hlavné mistnim nafecim. Takové
srovnani vychdzi z predpokladu, ze zkoumané jazykové jevy jsou si podobné, to vedlo ke
vzniku terminu socidlni dialektologie. Slang je vSak velmi specifickou soucasti narodniho
jazyka. Oproti dialektim je v nich patrnéj$i uplatnéni mimojazykovych faktorl, zejména
socialnich, a i mezi jednotlivymi slangy miiZeme najit znacnou variabilitu, coz souvisi
s odlisnou dynamikou vyvoje a riznym rastem specializace. Samotny sbér materialu mize
byt obtizn&jsi. Piistupnost do prostiedi, které je jazykoveé zajimavé, miize vyzadovat znalost
odborného nazvoslovi a specifika pracovniho &i zdjmového prostredi. !¢

Naésledujici ¢ast popisu vyvoje vnimani a definice terminu slang vychazi z publikace
Jaroslava Hubacka O ceskych slanzich, ve které rozebird historii definice slangu podle
Ceskych jazykovédct.

Teoretickym vykladem problematiky slangu se v domacim jazyce vénuji jak
monografické stati, tak i teoretické prace se Sirokym rozsahem. Za zékladni teoretickou praci
je povazovana stat’ F. Oberpfalcera-Jilka Argot a Slangy z roku 1934. V této praci nejsou
slangy zatim pfesné¢ definovany, chape je jako rozdéleni mluveného jazyka podle stavi.
Vedle argotu je prace zamétend na slang studentli (jeho slovnik, réeni a mluvnické znaky).
RozliSuje také slang vojensky, myslivecky a sportovni a zmifiuje slangové vyrazy u
nékterych profesi.!’

Podle FrantiSka Travnicka je termin slang cizi a sdm uzivd synonymum spoleCenské
nareCi (také nafeci zvlastni a vrstvove). ,,Charakterizuje je podle pricin vedoucich
k jazykovému rozlisovani prislusnikii riuznych spolecenskych vrstev naroda prostrednictvim

1

slangového vyraziva.“'® Za tyto pficiny povazuje riznou potiebu uzivani vyrazovych

15 HUBACEK, Jaroslav. O ceskych slanzich. 2., doplii. a preprac. vyd. Ostrava: Profil, 1981.
16 Tamtéz.

17 Tamtéz.

18 Tamtéz. str 12.
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prostfedkll nebo vlastni vécné pojeti skutecnosti, které jsou zndmé i ostatnim mluvéim.
Zminuje také citové zaujeti mluvciho k lidem a vécem, snahu se odliSit nebo v pfipadé
argotu snahu o tplnou nesrozumitelnost pro piislusniky odlisnych skupin.'

Hodnoceni slangu Adolfem Kellnerem se od piistupu Frantiska Travnicka pftili§ nelisi.
Pouziva terminy jako spolecenské a socialni néieci, ktera jsou podle n€j soubory vyrazovych
prostiedkii vyuzivanych uzivateli ndrodniho jazyka k vzdjemnému odliSeni na zdkladé¢
socialnich faktort a spolecenskych vrstev. Kelner odliSuje slangy od mistnich nafeci pomoci

nékolika faktoru:

1. Jsou charakterizovany pouze souborem specifickych vyrazii, nikoli gramatickou
stavbou.

2. Jsou zaloZeny na narodnim jazyce, coZ znamenda nulovou jazykovou samostatnost,
ktera vede k pomalému zaniku.

3. Jejich pouzivani je vzdy omezené na urcéitou spolecensky uzavienou skupinu.

4. Jsou ovlivnény neustalou snahou o odliSeni vii¢i spisovnému jazyku, tento faktor plati
zejména pro izolované spolecenské skupiny.

5. Samotné socialni nafeci neni jedind forma jazyka, kterou mluvei pouZivaji.

Kellner dale rozd€luje vrstvova nare¢i podle zaméstnani, kde nova slova vznikaji
z pragmatickych potieb, podle zajmovych skupiny, kde vede mluv¢i k tvoteni novych slov
urcity citovy vztah (pro tento typ vyhrazuje ndzev slang), a mluvu spolecensky izolovanych
vrstev, kterou nazyva argot, hantyrka nebo mluva tajna. Podle Kellnera se slang a argot od
prvni skupiny 1i8i tim, Ze nova slova nahrazuji nejen terminy, ale i bézna slova. Kellnerova
teorie se stala vychodiskem pro dalSi prace, ale musime zminit, Ze jeho pfedpoveéd o
pomalém vymizeni slangu byla myIn4.*°

Jan Chloupek chape slangy jako zvlastni lexikalni a potencidlné i frazeologické vrstvy a
rozdéluje je na profesni mluvu, argot a slang. Za profesni mluvu povazuje mluvu skupiny
zaméstnanc, ktera je typickd uZzivanim termint a terminologickych spojeni bez ohledu na
spisovnost z diivodu jazykové uspornosti a pro jejich jednoznacnost v urcitém pracovnim
prostiedi. Tyto diivody odliSuji profesni mluvu od slangu, pro ktery je hlavnim faktorem pfi

tvoteni novych pojmenovani jazykova hra.?!

19 HUBACEK, Jaroslav. O ceskych slanzich. 2., dopli. a preprac. vyd. Ostrava: Profil, 1981.
20 Tamtéz.
21 Tamtéz.
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Lumir Klimes po shrnuti v§ech terminti pouzivanych domacimi autory navrhuje rozdéleni
socialni mluvy podle podminek a okolnosti, pfi kterych jazykova komunikace probiha, tomu
odpovidaji i navrzené terminy. Tyto podminky a okolnosti jsou bud’ spolecné zaméstnani a
blizky zajem nebo mira spoleCenské zadanosti a nezavadnosti. Jako nadfazené oznaceni
navrhuje Klimes socidlni mluvu, kterou déle diferenciuje na slang a argot. Slang je popsan
jako utvar nespisovného jazyka spojovany se zajmem ¢i povolanim urcité skupiny, ktera je
spolecnosti vniména kladné ¢i neutralné€. Dale je rozd€len na slang profesionalni a skupinovy
a ty se dale rozlisuji stupném emocionality, kterd prevazuje u slangu skupinového. Celkové
se tedy vnimani slangu pfiklani k jeho rozdéleni na profesni a z4jmovy a odklani se od
terminu nareci, protoze slang nedisponuje dostatkem mluvnickych prostiedka, aby tak mohl
byt vniman. Vymezeni argotu je stabilni jako cilené nesrozumitelné mluvy, kterd je spojena
se spole¢ensky negativné vnimanou skupinou mluvéi.??

Jaroslav Hubéacek nabizi i vlastni pohled na definici terminu: ,, Slang je svébytna soucast
narodniho jazyka, jez ma podobu nespisovné vrstvy specialnich pojmenovani realizované
v bézném (nejcastéji polooficialnim a neoficidlnim) dorozumivacim styku lidi vazanych
Stejnym pracovnim prostredim nebo stejnou sférou zdjmu a slouzici jednak specifickym
potirebam jazykové komunikace, jednak jako prostredek vyjdadreni prislusnosti k prostredi Ci
zdjmové sfére. “?* Takova definice naznacuje mozné rozdéleni slangu na profesni a z4jmovy,
ale nezdiiraziiuje ho. Hubacek bere v potaz prostupovani jazykové uspornosti, emocionality

a hravosti mezi pracovnim i zajmovym prostiedim a zaroven poukazuje na prekonavani

hranic mezi praci a zajmy.>

2.2. Pojeti slangu

Aspekty, podle kterych lze slang posuzovat mtizeme rozdélit do dvou hledisek: jazykové
a mimojazykové. Uplatnéni jednotlivych aspekti je vSak komplexni a mélo by se vnimat

jako celek.?

22 HUBACEK, Jaroslav. O ceskych slanzich. 2., dopli. a preprac. vyd. Ostrava: Profil, 1981.
23 Tamtéz, str 18.

24 HUBACEK, Jaroslav. O ceskych slanzich. 2., doplii. a pieprac. vyd. Ostrava: Profil, 1981.
25 Tamtéz.
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2.2.1. Jazykové aspekty

Mezi jazykové aspekty tfadime nespisovnost, komunikativni funk¢nost a vyuzivani
onomaziologickych postupt pii tvorbé slangovych slov, systémovost, snahu o pojmovou
diferenciaci, stav odborné terminologie, vyjadiovani expresivity a vhodnost pro mluvené
jazykové projevy.26

Nespisovnost patii mezi zdkladni aspekty, protoze slangova slova miizeme vnimat jako
synonyma spisovnych slov, zejména terminti, vytvoienych za tcelem zjednoduseni. Mira
nespisovnosti se samoziejm¢ 1iSi od hranice se spisovnosti az k vulgarismim. N&ktera
slangova slova se dokonce mohou stat spisovnymi.?’

Komunikativni funk¢nost se odrazi ve snaze tvofit trefnd a stru¢na slova, ktera jsou
v urCitém kontextu jednozna¢na. Dikazem je cCasté vyuziti univerbizace pii tvorbé
slangovych slov, primarné pii tvorbé novych slov, ale i sekundarné u slov piejatych a
metonymickych nebo u metaforickych slangovych nazvi.?

Systémovost slangu neni tak zna¢nd jako u strukturnich utvard narodniho jazyka,
divodem je absence gramatické stavby a opora pouze v lexiku. I tak existuje systémovost
jak obecnd, tak 1 uvnitf jednotlivych slangli. Systémové jsou pro slang jednoznacné
jednoslovné vyrazy, souslovi se ve slangu vyskytuji minimalné a jsou Casto expresivni.
Neexpresivni souslovi se priblizuji spise k vrstvé odbornych nazvii. Uvnitt jednoho slangu
se systémovost projevuje potiebou tvofit slangova slova pro terminy, 1 kdyZ jsou casto
vyhovujici komunikaéni situaci, tj. jsou strucné, zfetelné a vystizné, jednim z divodit miZze
byt potieba jazykové hry.*

Snaha o vyjadieni expresivity se vyznacuje podobné jako u narodniho jazyka existenci
slangovych nazvli neexpresivnich, které nemizeme zaménovat s profesiondlnimi, a
oznaceni, ktera vedle své pojmenovavaci funkce maji i riznou miru expresivity, motivaci
k tvorbé takovych nazvi je Casto citovy vztah. Tvorba slangovych vyrazi je vzdy podminéna
tim, Ze jsou vzdy zamysleny pouze k mluvenym jazykovym projeviim a jejich potieba slouzi

pouze a jejich podstata je popisna *°

26 HUBACEK, Jaroslav. O ceskych slanzich. 2., doplii. a preprac. vyd. Ostrava: Profil, 1981.
27 Tamtéz.

28 Tamtéz.

29 Tamtéz.

30 HUBACEK, Jaroslav. Maly slovnik ceskych slangii. Ostrava: Profil, 1988.
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2.2.2. Mimojazykové aspekty

Mezi mimojazykové aspekty slangu fadime stupen uzavienosti prostredi, stafi, tradice,

rychlost rozvoje, dale vek a socialni stav ptislusnikti prostiedi a psychické faktory.

1.

Stupent uzavienosti je ovlivnén mirou uzavieni vefejnosti a jejich vlivii v dobé
vykonavani dané cCinnosti. To se odrazi v ustdlenosti slangovych vyrazli a
neschopnosti vyrazl pronikat do bézné mluvy, v otevieném prostiedi je tomu naopak.
Typickymi uzavienymi slangy jsou hornicky a hutnicky, jejich opakem jsou
ufednicky a studentsky. Vyrazny vliv ma také stafi ¢innosti nebo prostredi a rychlost
rozvoje. V prostredi, které zaziva rychly rozvoj budou také rychleji vznikat nova
slangovéa pojmenovani, protoze se mluvci setkavaji s novymi skutecnostmi a ¢leny
jinych profesi. Naopak slang profesi, které jiz zanikaji, zastarava s nimi a miize se
nam zdat az archaicky.

Dal$im mimojazykovym faktorem je sloZeni ptislusnik prostiedi. Prostiedi vojenské
nebo studentské je typické tim, ze pfislusnici jsou mladi lidé, u kterych mizeme
ocekavat snahu o chytra, vtipna a expresivni vyjadieni. Rychlé stiidani ¢lent skupin
oproti stalejSimu prostfedi mize také ovlivitovat rychlost tvofeni novych vyraz.
Psychické faktory maji vliv na uplatnéni slangu dvojim zpisobem. Zaprvé se
prislusnici daného prostredi snazi jeho pouzivanim zdtiraznit vyjimecnost prostiedi a
¢innosti. Zadruhé je slang casto pouzivan mluvC¢imi, ktefi se teprve do daného
prostiedi snaZi zaclenit, slangové vyrazy jsou v tomto piipadé chapany jako znak

prislusnosti k pracovnimu nebo zajmovému spolec¢enstvi.*!

2.3. Tvorba slov

Ke zkoumani onomaziologickych postupti pii tvorbé slangovych slov muizeme

pfistupovat stejné€ jako pii zkoumani narodni slovni zasoby, jelikoz slang je zivou soucasti

narodniho jazyka. Slangova slova vznikaji dvéma zplsoby. Zaprvé potieba novych

pojmenovani vede ke vzniku uplné novych slov pouzitim odvozovani, skladani, zkracovani

nebo kalkovani, tedy transformaénich postupt. Zadruhé se vyuzivaji pojmenovani, ktera jiz

31 HUBACEK, Jaroslav. O ceskych slanzich. 2., doplii. a pieprac. vyd. Ostrava: Profil, 1981.
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existuji, a za pouziti sémantického tvofeni (metaforického a metonymického ptenaseni),
tvofeni viceslovnych pojmenovani a piejimani vznikaji nové slangové nazvy.3?

V samotném slovnédruhovém zastoupeni prevladaji podstatna jména pro jejich rozmanité
zpusoby tvorby a zdkladni pojmenovavaci ulohu. Slovesa, pfidavna jména a piislovce jsou
zastoupena méng.>

U slangovych slov vytvofenych derivaci je typicka tvorba ve vétSin€ piipadi
prostiednictvim sufixi. Nova slova se dale rozd€luji do slovotvornych a vyznamovych
kategorii. Do slovotvorné kategorie fadime jména Cinitelska, konatelska, nositelti vlastnosti,
prechylend prostiedkil, zdrobnéla a zveliceld, mistni déjova, vysledki déje a vlastnosti. Do
vyznamové kategorie patii nazvy osob, zvifat, prostiedkil, vysledkt d&je a vlastnosti.>*

Odvozovani sloves probihd bud’ pomoci piipon ze jmennych a slovesnych zdkladii nebo
pomoci predpon ze sloves. NejpouzivanéjSimi odvozovacimi pfiponami jsou -ova- a -i-.
Nejcastéji se pridavaji k jmennym zakladim, zejména ze substantiv, mén¢ z adjektiv.
Pomoci pfedpon vétSinou nevznikaji nova pojmenovani, ptredpony vyjadiuji slovesny vid a
méni vyznam zakladového slovesa (nabiflovat).

Ptidavna jména jsou mezi slangy zastoupena v malém mnozstvi oproti substantiviim,
pravidelné jsou tvofené ze slangovych substantiv a sloves jako denominativa a deverbativa.
Denominativa miizeme rozdélit na adjektiva privlastiiovaci, tvofend hlavné z konatelskych
jmen, kterd ptivlastiiuji celému druhu pomoci odvozovaci ptipony -ky nebo -sky, a déle
adjektiva jakostni a rela¢ni. Deverbativa zahrnuji adjektiva d&jova, vytvofena z pricesti
trpnych pomoci konverze ze slangovych sloves (zarestovany), a adjektiva ugelova.>¢

Skladani patii mezi méné zastoupené zpuisoby tvoteni slangovych slov. Nejcastéji jde o
univerbizaci plvodniho viceslovného pojmenovéni, coz je projev snahy o jazykovou
uspornost v podobé jednoslovného vyjadreni. Nejcastéji tvofenymi jsou hybridni sloZeniny,
tedy takové, které vyuzivaji jako zaklad slovo ciziho ptivodu (gramodeska) a jsou pfechodem
k odbornym nazviim. Typické slangové slozeniny se tvoii jako sloZeniny vlastni urcovaci,

pievazné jako piivlastkové a predmétové.’’

32 HUBACEK, Jaroslav. Onomaziologické postupy ve slovni zdsobé slangii. Praha: Statni pedagogické
nakladatelstvi, 1971.

33 Tamtéz.

34 Tamtéz.

35 Tamtéz.

36 Tamtéz.

37 HUBACEK, Jaroslav. O ceskych slanzich. 2., dopli. a pieprac. vyd. Ostrava: Profil, 1981.
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Zkracovani slangovych slov vede ke vzniku zkratkovych a inicidlovych zkratek.
., Motivaci mechanicky kracenych slangovych nazvii je snaha o kratsi a zvukove
zjednodusené vyjadreni; takto tvorené ndzvy maji zpravidla mensi pocet slabik,
zjednodusené souhldaskove skupiny, sklon k otevienym slabikam, pripadné jsou i jinak
hldskové upravovany... 3

U ptekrucovani dochazi pouze k modifikaci vyznamu slova, netvoii se tedy nazvy nové.
Diivodem pro vznik byva zpravidla snaha o odlisSeni se slovu spisovnému, zvukové
zvyraznéni, pokus o vytvoreni dvousmyslného slova nebo jazykova hravost. Zajimavou
skutecnosti je tvofeni tzv. expresivnich homonym. Jednd se o typ metaforizace, pfi které
vznika dvojice s neexpresivnim slovem jiného vyznamu na zakladé zvukové podobnosti
(kytka-kytara).*

Sémantické tvofeni je pifenaSeni slovniho vyznamu, veslangové mluvé nejvice
metaforickym a méné metonymickym. Motivaci mluvcich pro tvofeni slov metaforicky je
snaha vyjadrit skute¢nost novou, u které si mluvci uvédomuje podobnost se skutecnosti jiz
pojmenovanou. Vyjadieni mize byt vé€cné nebo snahou projevit citovy vztah. Zdroje
vychozich ndzvli mohou byt ndzvy zvifat, osob, hudebnich nastrojti, potravin, obleceni a
dalsich pfedméti kazdodenni potfeby. U metonymického prendSeni je motivaci vécna
souvislost nebo vnitini spojitost a stejné¢ jako u metaforizace se uziva nazva jiz hotovych.
Nejcastéjsi predlohou jsou viceslovna pojmenovani, a tak se metonymizace stdva jednou
z forem univerbizace (obrysy — obrysova svétla).*

Tvofeni viceslovnych pojmenovéni je v pfimém rozporu s univerbizaci a jazykovou
uspornosti, proto se viceslovna pojmenovani vyskytuji malo a mizeme je brat spise jako
odborna pojmenovani. Vyskyt verbalnich frazeologismu je ¢astéjsi. Jde o ustalena slovni
spojeni, ve kterych je sloveso klicovym slovem. U druhého slova pak dochézi
k vyznamovému posunu a nabyva novy pieneseny vyznam. Nejcastéji slouzi k vystiznému
pojmenovani urdité ¢innosti (mit vitr).*!

K ptejiméni slov z cizich jazykt dochazi v piipadech nedostatecné, chybé&jici nebo pozde
zpracované domdci terminologie, pfi snaze o zachovani specifickych vyrazii v daném

prostifedi nebo v zajmu zachovani jazykové strucnosti, kdyZz je domaci nazev pitili§ dlouhy

38 HUBACEK, Jaroslav. Maly slovnik c¢eskych slangii. Ostrava: Profil, 1988, str. 17.
39 HUBACEK, Jaroslav. Maly slovnik ceskych slangii. Ostrava: Profil, 1988.

40 Tamtéz.

41 Tamtéz.
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nebo viceslovny. Snaha o expresivitu a pouzivani puvodnich pfejatych vyrazi mize také
znamenat lepsi splynuti s danym socidlnim prostfedim. Vétsina slangovych slov ve starSich
a tradi¢nich profesich ma sviij ptivod v némcing, ze které byla ptejata jiz za doby Rakouska-

Uherska. #?

2.4. Slang a anglicismy

S rozvojem zajmovych a pracovnich oblasti pfichazi i potfeba novych slov a novych
pojmenovani jak ve strukturnich, tak i nestrukturnich utvarech narodniho jazyka. Rozsiteni
anglického jazyka prakticky do kazdé vrstvy slovni zasoby ma pluvod ve
vyvoji pocitacovych technologii, rozvoji mezinarodnich stykii a celkovou globalizaci, kdy
trendy, impulzy a prvky Zivotnich stylii ptichazi z celého svéta.*

Anglicismy jsou postupné za¢leniovany do slovni zasoby narodniho jazyka a jsou do rizné
miry adaptovany po strance ortografické, fonologické a morfologické. Velka ¢ast anglicismt
se v ¢estiné adaptuje pouze minimaln¢ a jsou zachovany v témet ptivodni formé, plisobi tak
neustrojné a pro nékteré mluvéi mohou byt Spatné srozumitelné. Pocesténé anglicismy pak
ztraci svllj mezinarodni charakter a mohou mit az expresivni pfiznak. Diivody existence

anglicismu ve slangu jsou:

1. Absence vhodného ceského ekvivalentu, obvykle existuje moznost doslovného
ptekladu nebo vytvoreni definice, ale mluv¢i slangu se ve vétsing piipadi k takovému
feSeni nepfiklanéji.

2. Pouzivané anglicismy maji mezindrodni platnost, jsou vnimané jako
internacionalismy a pro jejich srozumitelnost vS§em zastupciim profesi ¢i zajmové
oblasti neni snaha o jejich preklad.

3. Psychologické a socialni faktory, mluv¢i se snazi zdiiraznit svoji piislusnost k urcité
zajmove nebo profesni skupiné.

4. Anglicismy v podobé& hybridnich derivovanych tvarti, slozenin a souslovi nabizi nové

moznosti v ramci uplatnéni jazykové hry.

42 Diana SVOBODOV A, Anglicismy v ceskych slanzich, in: Cestina — univerzalia a specifikace 3, Brno, 2001,
s. 291-298.
43 Tamtéz.
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Slangové vyrazy jsou nejcastéji pouzivany v mluvenych projevech, které jsou
nespisovné. Celkova neformalnost jazykového projevu ma tak vliv na jazykové adaptace
anglicismu, které se mohou lisit od kontextli, v nichz se pouziva spisovna ¢estina. To muze
vést k vysokému mnozstvi anglicismil a slang mluvcich mize nabyt az makaronského cesko-
anglického razu, ke kterému uzivatelé zaujimaji nekriticky piistup.**

U anglicismu v profesnim slangu ustupuje do pozadi jazykova hra, expresivita, zamérna
deformace jazykovych prostfedkii a metafori¢nost. Pouzivani anglicismt je motivovano
zejména jejich jazykovou ekonomicnosti a mezindrodnosti. ,,Diilezitym faktorem je
skutecnost, ze tyto profesni slangy se velmi bourlivée rozvijeji uvnitr velice prestiznich oborui,
jako jsou napriklad reklamni agentury, agentury pro vztahy s verejnosti (public relations),
a mnohdy slouzi k sebeprezentaci jejich uzivatelii a jsou symbolem jejich profesiondlni
uspésnosti “.* Vedou i ke snazsi komunikaci na pracovisti; budget (rozpocet), file (slozka).*®

U zajmovych slangii dochazi k upozadéni prestiznich divodd a mluv¢i pouzivaji
anglicismy pfedevsim jako prvek soundlezitosti ve skupiné€ a pro jejich nezastupitelnost
zjazykového hlediska. Vyskyt anglicismli miZeme ocekavat napiiklad ve slangu

skateboardistli nebo hrac pocitacovych her.*’.

Zékladnim dorozumivacim kodem
v takovych zajmovych skupindch je obecna Cestina, ale miize jim byt i jiny interdialekt.
Slangismy se pak stavaji nejCastéji pravé anglicismy a vypujcky z jinych jazykl, naopak

slova domaci ustupuji do pozadi. U anglicismt ve slangu jsou zajimavé 3 fenomény:

1. Casté je pouzivani anglicismii v podesténé podobé, kdy dochéazi k adaptacim ve
vyslovnostni i tvaroslovné roving.

2. U mnoha anglicismli dochazi k vyznamovému posunu, napiiklad anglicismus
charakter ma v hracském slangu vyznam postavy ve hie, ale ve slangu sprejerti
vyznam kreslené postavy nebo tvare.

3. Vyslovnost a grafickd anglickych slov, sloZzenin a souslovi se miize v Cestiné

v riiznych mirdch ménit a odliSovat od ptiivodniho anglického pojmenovéani.

44 Diana SVOBODOV A, Anglicismy v ceskych slanzich, in: Cestina — univerzalia a specifikace 3, Brno, 2001,
s.291-298, 5. 292

45 Diana SVOBODOV A, Anglicismy v ceskych slanzich, in: Cestina — univerzalia a specifikace 3, Brno, 2001,
s. 291-298

46 Tamtéz.

47 Skateboarding ma ptivod v americkém stat¢ Kalifornie a vétSina her je vydavanych praveé v anglicting.
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Mezi pouzivané zplisoby derivace patii tvorba novych podstatnych jmen, ptidavnych
jmen, sloves a piislovci. Priklady tvorby slov v hra¢ském slangu jsou, derivace (adventura
— dobrodruzna hra), univerbizace (real time strategy — real-timovka). Objevuji se sufixace
inicidlovych zkratek jako RPGc¢ko (Role-Playing Game) nebo PCckat (uzivatel osobniho
pocitace). 48

., Od anglicismii jsou bézné tvoreny slovesné tvary, napr. scrollovat, skrolovat,
priskrolovat ‘svijet se, otdcet se, stacet se do spiraly ‘, boostovat ‘zvedat, zvysSovat ‘, hackovat,
hacknout, prohackovat se ‘sekat, rozbijet, dostat se nekam nebo odnéekud ven, splitnou
‘rozdélit (se), rozstépit (se), fokusovat ‘zaostiovat’... ¥

Pocestovani prejatych slov mize byt neobvyklé a vymykajici se obecnym pravidlim,
ale jejich frekventované uzivani prokazuje jejich funkcnost a nepostradatelnost v danych

vyznamovych oblastech.>

3. Lexikografie

Terminem lexikografie oznacujeme aplikovany usek nauky o lexikalni zasobé, ktera se
v teorii a praxi zaobira tvorbou textu slovnikl riznych typt. Lexikografie rozliSuje mnozstvi
slovniki, z kterych ma kazdy své specifické naroky jazykové 1 mimojazykové, jejich tvorba

vyzaduje uréitou metodu a metodiku.>!

3.1. Typologie slovniki

Na déleni slovnikil na jednotlivé typy mizeme nahliZet z n€kolika hledisek. Podle obsahu
rozliSujeme slovnik encyklopedicky, ktery pfinaSi vécné informace z riznych obori, a
slovnik jazykovy, ktery se zamétuje pii vykladu vyznamu na pouziti lexémti v kontextech.
Pokud slovnik zpracovava pouze jeden jazyk, jedna se o slovnik vykladovy, pfi zamétfeni na

vice jazykl pak piekladovy. Existuji i slovniky vykladové-ptekladové, které prekladaji

48 Diana SVOBODOV A, Anglicismy v ceskych slanzich, in: Cestina — univerzélia a specifikace 3, Brno, 2001,
s.291-298

49 Diana SVOBODOVA, Promény v ceskych sociolektech, in: Cesky jazyk a literatura na sklonku XX. stoleti,
Walbrzych, 2001, s. 238.

50 Diana SVOBODOV A, Anglicismy v ceskych slanzich, in: Cedtina — univerzalia a specifikace 3, Brno, 2001,
s.291-298

51 CERMAK, Frantisek, BLATNA, Renata, ed. Manudl lexikografie. Jinoany: H & H, 1995. Linguistica.
ISBN 80-85787-23-7.
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definice z ciziho jazyka. Podle ¢asového hlediska délime slovniky na diachronni, které
zaznamenavaji historicky vyvoj jazyka, a synchronni, které zachycuji aktualni stav jazyka.
U synchronnich slovnikt dochézi zaprvé k popisu normy, u kterého je také doporuceni, jak
vhodné¢ jazykové prostiedky pouzit, takové slovniky se nazyvaji preskriptivni nebo
normativni (slovniky pravopisné a vyslovnostni). Zadruhé ke snaze o co nejsirsi zachyceni
jazykového uzu a vSech jeho variant, takové slovniky se oznacuji jako deskriptivni nebo
veédecké. Uspotadani slovniki miize byt abecedni, retrogradni, frekvencni anebo pojmové
ve formé tezauru.>

Vedle obecnych slovnikil existuji také slovniky specidlni, jako jsou naptiklad autorské
slovniky popisujici tvorbu jednoho autora, frazeologické slovniky, onomastické slovniky
zaméfené na vlastni jména. V 2. pol. 20. stoleti zacaly vznikat slovniky, které¢ zachycuji
pouze specifickou ¢ast slovni zasoby, bud’ vymezenou zemépisné (nafecni slovnik) nebo
socialné (slangovy a argoticky slovnik). Slangovym slovnikiim i teorii slangu se nejvice
vénoval Jaroslav Hubécek, dale pak L. Klimes nebo J. Suk. Se sférou slangovych slovnikt
se ¢astecné prekryvaji 1 slovniky nespisovné slovni zdsoby snazici se od konce 20. stoleti
zachycovat slovni zasobu, které se dosavadni lexikografie nevénovala. NejkomplexnéjSim
dilem je Slovnik nespisovné cestiny od J. Huga a kol. Slangovy slovnik miizeme povazovat
za druh vykladového slovniku, ktery zachycuje lexikum socialni skupiny, kterou spojuje bud’
pracovni nebo zajmové prostiedi.>?
Jednojazy¢ny slovnik vykladovy je zdkladnim druhem slovniku. Jeho zdrojem je lexikalni
materidl souc¢asného, Zivého jazyka, ktery je pouzivan v souCasné komunikaci ,, Slovnik je
vedecké dilo obsahujici makrostrukturu hesel lexéemu jazyka a podavajici v jejich
mikrostrukturach vSestrannou sémiotickou, systémové i komunikacné orientovanou
informaci potiebnou uzivateliim. ‘>

Slova, slovotvorné casti, volna 1 ustdlena spojeni slov a frazémy fungujici jako
pojmenovavaci jednotky tvofi lexikalni zasobu, ktera je materidlem pro tvorbu vykladového

slovniku. Lexikalni zasoba je pak vSeobecné vykladana a popisovana totoznym jazykem ve

52 Renata Novotna (2017): SLOVNIKY — TYPOLOGIE. In: Petr Karlik, Marek Nekula, Jana Pleskalové
(eds.), CzechEncy — Novy encyklopedicky slovnik Cestiny.
URL: https://www.czechency.org/slovnik/SLOVNIKY — TYPOLOGIE (posledni ptistup: 20. 5. 2022)

53 Tamtéz.

54 CERMAK, Frantisek, BLATNA, Renata, ed. Manudl lexikografie. Jinoany: H & H, 1995. Linguistica.
ISBN 80-85787-23-7, s. 16.
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funkci metajazyka, coz je umély sémioticky systém, ktery ma schopnost popsat jiné

sémiotické systémy.>>

3.2. Struktura slovniku

Pti tvoreni slovniku musi jeho autor dbat na to, aby ¢tenérovi predkladal vyhledavané
jazykové informace ve stalém usporadani, které vede k jejich snadnému vyhledavani, a aby
byl ¢tenat poucen o zasadach zpracovani. Slovnik neni urcen k souvislému cteni, spise
funguje jako vycet dat. Zpusob slozeni slovniku se tidi podle jeho makrostruktury a
mikrostruktury. Makrostruktura slovniku je tvofena kompletnim uspofddanim hesel ve
slovniku, které mize byt bud’ abecedni, pojmové nebo kombinované. Vedle heslové ¢asti,
jinak oznacované jako nomenklatura, mizeme do makrostruktury zatadit i pfedmluvu,
tabulky a ptilohy slovniku. >

Slovnikovy vstup nebo heslové slovo oznafujeme jako lemma, ke kterému poté
pfifazujeme (lematizujeme) jeho vyskyty a slovni tvary. Heslové slovo je lexém, ktery je
charakterizovany jistym pravopisem a urCitou vyslovnosti, mize byt diferenciovany
dubletou nebo variantou. Tou je lexém, ktery se od ptivodni formy li§i ur€itym rozdilem
hlaskoslovnym nebo vyslovnostnim. Pokud by se jednalo o slovotvornou diferenciaci,
povazujeme lexémy za rizné slova. Heslové slovo, které reprezentuje dany lexém, uvadi
heslovou stat’. Nejcastéji je zakladnim tvarem heslovych jmen nominativ singuléru, u sloves
potom infinitiv. Jako hesla mohou vystupovat také ustdlena spojeni slov, lexikalizovana
syntagmata a frazémy.>’

Za mikrostrukturu jednojazy¢nych vykladovych slovniki povaZzujeme souhrn jazykové
podstatnych informaci o heslovém slov€ a jeho projevech. Prolinaji se v ni roviny
fonologicka, grafickd, morfologicka, syntakticka, sémantickd, pragmatickad, stylistickd a

textova. Podle nich jsou informace o hesle patficné kddovany v pfedem daném pofadi za

vvvvvv

55 CERMAK, Frantisek, BLATNA, Renata, ed. Manudl lexikografie. Jino¢any: H & H, 1995. Linguistica.
ISBN 80-85787-23-7.

56 Tamtéz.

57 Tamtéz.
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¢asti mikrostruktury, hned po ném nésleduji informace o vyslovnosti, pravopise a

slovnédruhovém zafazeni.>® >

4. Minecraft

Pocitacova hra Minecraft se da snadno oznacit za nejprodavanéjsi hru historie, ktera od
svého oficialniho vydani v roce 2011 do roku 2022 prodala ptes 230 miliont kopii. Za dobu
svoji existence se Minecraft stal pojmem a z holé sandboxové hry®® vznikla plnohodnotna
fransiza, kterd na internetové strance YouTube dosédhla na konci roku 2021 jednoho bilionu
celkovych zhlédnuti®'. Casova osa vyvoje Minecraftu je plna aktualizaci, rozsifovani na
nové herni platformy a dalSich produktl inspirovanych piivodni hrou. To vSe pfispélo
k jejimu uspéchu. Hru zacal vyvijet Svédsky vyvojat Marcus ,,Notch* Persson v roce 2009
ve skupiné Mojang a jiz v tomto roce hra zacala diky dostupné alfa verzi ziskavat prvni
fanousky. Prvni oficidlni verze hry Minecraft vysla 18. listopadu 2011. V prubehu existence
hry byly herni mechaniky a variabilita zdroji postupné zlepSovéany. Vyvojati hru upravuji
pravidelnymi aktualizacemi, které se nazyvaji patche a diky kterym ma hra takovou podobu
jako dnes. Velkym meznikem bylo odkoupeni firmy Mojang spole¢nosti Microsoft v roce
2014 za 2,5 miliardy dolarti, tato zména také znamenala odchod tviirce hry Marcuse Perssona
Z tymu vyvojai.®?

Zakladni mySlenka hry se da popsat jako sandbox pro pieziti ve svéte, ve kterém hrac
musi stavét, aby prezil, a nakonec ve svém prostredi prosperoval. Svét Minecraftu existuje
v trojrozmérném prostoru, ve kterém je kazda jednotka materidlii reprezentovana jako
krychle na zaplnéné mftizce, kterou Ize znicit k ziskani zdroji pro stavbu budov a vyrobu

dal§itho vybaveni. Krychle neboli bloky jsou typické svym jednoduchym grafickym

58 CERMAK, Frantisek, BLATNA, Renata, ed. Manudl lexikografie. Jinodany: H & H, 1995. Linguistica.
ISBN 80-85787-23-7.

59 Zdenka Hladké4, Renata Novotna (2017): VYKLADOVY SLOVNIK. In: Petr Karlik, Marek Nekula, Jana
Pleskalova (eds.), CzechEncy-Novy encyklopedicky slovnik Cestiny.

URL: https://www.czechency.org/slovnik/VYKLADOVY SLOVNIK (posledni piistup: 28. 5. 2022)

60 Oznaceni sandbox pochazi z anglického slova pro piskovisté. U pocitacovych her se tak oznacuji hry, kdy
je hrag, stejn€ jako na piskovisti, omezen pouze vlastni kreativitou, a to jakym zptisobem bude hru hrat je
pouze na ném.

61 SHERR, Ian. 2021. Minecraft crosses I trillion views on YouTube, most popular game ever on platform.
In. cnet.com [online] 14.12. [cit. 22.5.2022]. Dostupné z: https://www.cnet.com/tech/gaming/minecraft-
crosses- 1 -trillion-views-on-youtube-most-popular-game-ever-on-platform/

62 GALSTIAN, Andrew. 2020. A complete history of Minecraft. In. Gamerant.com [online] 1.10. [cit.
22.5.2022]. Dostupné z: https://gamerant.com/minecraft-timeline-history/
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zpracovanim. Jejich méfitko je 1x1 metr a kazda sténa je tvorena 16x16 pixely. Tyto zdroje
jsou roztrouseny po nahodné vygenerované krajin€. V té existuji také predem vytvorené
vesnice obyvané vesniCany a monstry obyvané jeskyné, které muze hra¢ prozkoumadvat.
,Hra je velmi komplexni — obsahuje propracované fyzikalni prostiedi, nabizi hracum
fungujici ekosystemy fauny i flory, technicky zamérenym hracim umoznuje vytvaret
Jjednoducheé i slozité obvody, funkcni stroje, stejné tak veérné simuluje zakladni ekonomické

vztahy véetné trhu s nabidkou a poptdavkou. <63 ¢4

4.1. Prostiedi hry

Pti spusténi nové hry dochazi ke generaci nového svéta a jeho biomt. Vytvofeni nového
svéta se da povazovat za ndhodné, ale stle splituje urcita pravidla, kazdy svét mizeme tedy
povazovat za originalni. Virtudlni svét Minecraftu se sklada ze tfi dimenzi, kdy kazda je
svym zpisobem unikatni. Misto, kde kazdy hra¢ zacina svoji hru, se nazyva Overworld,
ktery je dale rozdélen do rozmanitého mnozstvi biomid. Biomy jsou vzdjemné propojené

cey

oblasti s odlisSnymi ekosystémy, vlastnostmi, zdroji a pocasim. V kazdém biomu také Ziji
entity ovladané hrou, které se nazyvaji stvofeni (mobs z anglického mobile entity). Ta jsou
bud’ pasivni, kterd na hrace neutoci a je mozné je ochocit nebo chovat (krava, kin, prase,
osel), neutralni, kterd se brani, pokud je hra¢ napadne nebo jinak vyprovokuje (lama,
medvéd, vlk) anebo nepratelska, kterd jsou agresivni a na hra¢e zauto¢i pokazdé, kdyz se
ocitne v jejich blizkosti (kostlivec, creeper, pavouk). Mezi biomy patii plané, lesy, dZzungle,
hory, pousté, jezera, tajgy, tundry, baziny, savany, pustiny, plaze, feky, ocedny. VSechny
biomy maji své ponékud odliSné variace. V této dimenzi je také normalni denni cyklus, ktery
ve hie trva 20 minut. Slunce vychazi na vychod¢ a zapada na zapad¢ a hrac¢ diky nému miize
urcit svétové strany. Druhd dimenze se nazyva Nether a k jeji generaci dochézi az ve chvili,
kdy hra¢ dokaZe po nasbirani dostatku surovin vytvofit portal. Oproti prvni dimenzi se
Nether da celkové oznacit jako podsvéti, prostiedi bez nebe, plné neptatelskych stvoieni,
Spatn¢ zdolatelného terénu a lavovych jezer. Pro hrace je Nether atraktivni z divodu velkého

mnozstvi surovin, které se v prvni dimenzi nevyskytuji a které mimo jiné potiebuje k tvorbé

63 KOPECKY, Kamil. Specifika jazyka hracii online hry Minecraft se zaméfenim na prejata slova. Jazyk-
literatura-komunikace. 2014.

64 GALSTIAN, Andrew. 2020. A complete history of Minecraft. In. Gamerant.com [online] 1.10. [cit.
22.5.2022]. Dostupné z: https://gamerant.com/minecraft-timeline-history/
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portalu do tfeti dimenze. Posledni dimenze se ptizna¢né nazyva The End a jedna se o nékolik
ostrovi plujicich v prazdnoté. S pfichodem hréace se v této dimenzi objevi velky neptatelsky
drak nazyvany Ender Dragon a hra¢ tuto dimenzi nemtize opustit, dokud nezemie nebo draka
neporazi. Drak je povazovan za posledni piekazku pied pomysinym dokoncenim hry, pfesto

i po jeho porazeni hra¢ miize pokracovat ve hie 5 66 67 68 69

4.2. Herni mechaniky a herni mody

Jak jiz bylo zminéno, Minecraft jako velmi komplexni hra obsahuje mnoho zékladnich i
slozitéjsich mechanik, které hra¢ pouziva, aby ménil svét okolo sebe. Minecraft také hraci
nabizi moZnost vybrat si z nékolika hernich modu, které méni jeho herni zkusenost. Pokusim

se predstavit ty nejzékladnéjsi.

4.2.1. Zékladni herni mechaniky

Mezi ty nejzdkladnéj$i mechaniky hry patii pohyb po svété a vSe s nim s pojené jako
chiize, kréeni, skdkani, plizeni se, béhani a dalsi. Bez t€zby by hrac ve svété jen tézko prezil.
Ve hie je mozné rozbit téméi kazdy blok a ziskat z n¢j suroviny, hra¢ vsak k tézb¢ pottebuje
rozdilné nastroje. Kvilli existenci neptatelskych stvofeni je pro hrace boj pomérné cCasty,
hra¢ si proto také musi vytvaret nové zbran€, mezi zékladni patii napiiklad mec a luk s Sipy,
miiZe se ale také branit pomoci $titu.”

Tvorba prfedmétt je vedle tézby surovin to, co hru Minecraft definuje. Hra¢ ma od

pocatku hry ve svém inventafi moznost pomoci miizky o Ctyfech polich (2x2) vyrdbét

65 BODDY, Zachary. Minecraft guide to biomes: a list of every biome currently in the game. In.
windowscentral.com [online] 8.1. [cit. 24.5.2022]. Dostupné z:
https://www.windowscentral.com/beginners-guide-biomes-minecraft-windows-10-edition

66 BODDY, Zachary. 2020. Minecraft Guide to the Nether: World, mobs, loot and more. In.
windowscentral.com [online] 28.4. [cit. 24.5.2022]. Dostupné z:
https://www.windowscentral.com/minecraft-nether-guide-world-mobs-loot-more

67 BODDY, Zachary. 2020. Minecraft Guide to the End: World, cities, monsters, ender dragon, loot, and
more. In. windowscentral.com [online] 1.2 [cit 25.5.2022]. Dostupné z:
https://www.windowscentral.com/minecraft-guide-end-world-cities-ender-dragon-and-more

68 Overworld. In. Minecraft.fandom.com [online] [cit. 23.5.2022]. Dostupné z:
https://minecraft.fandom.com/wiki/Overworld

69 Mob. In. Minecraft.fandom.com [online] [cit. 23.5.2022]. Dostupné z:
https://minecraft.fandom.com/wiki/Mob

70 Mechanics. In. Minecraft.fandom.com [online] [cit. 24.5.2022]. Dostupné z:
https://minecraft.fandom.com/wiki/Mechanics
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zakladni pomicky. K vytvofeni v§eho ostatniho si musi vyrobit pracovni stil, ktery mu
nabidne miizku o 9 polich (3x3). Zpusob, jak vytvofit vétSinu predmétii ve hie, je umistit
spravné suroviny do spravného tvaru do miizky. Hrac¢ na to, jak ptedmét vytvoftit, musi bud’
piijit sém nebo pouzit recipe book, knihu navodu ve hie, ktera mu pomutze. Tvorba predmétt
hraci otvird nové moznosti ve hie jako je naptiklad rybateni, chov zvifat, vareni lektvart,
opravovani a o¢arovavani nastrojii nebo taveni surovin.’!

Tim, ze hrac postupn¢ ve hie mimo jiné ziskava suroviny a porazi nepiatelska stvoreni,
ziskava pro sebe zkuSenostni body, které zvysuji jeho Uroven a umoziuji mu ocarovavat
nebo opravovat predméty a vybaveni. Postava hrace i vS§echna ostatni stvofeni maji vlastni
body zivotd. Pokud tyto body, které se ztraci v disledku poskozeni nebo hladu, klesnou na
nulu, hrdcova postava zemfe. Body Zivotl se obnovuji postupné automaticky nebo pomoci

lektvara.”?

4.2.2. Herni médy

Zakladni mod pro hru Minecraft je Survival mode, ve kterém hra¢ snazi pomoci vyse
zminénych mechanik pfezit, ziskavat zkuSenosti, tvofit nové nastroje a zbrané. Jak jiz bylo
zminéno Minecraft je ve své podstaté hra bez konce, za konecny meznik se da povazovat
poréazka draka v dimenzi The End, po které hrac zhlédne 1 zavérecné titulky, mize vSak ve
hie dal pokracovat. Pokud hracova postava ve hie zemie objevi se znovu na misté, které si
hra¢ pfedem ur¢i. Ve hie je mozné nastavit obtiznost bud’ na mirumilovnou, lehkou,
normalni anebo tézkou. Specidlnim modem je Hardcore mode, ktery hru upravi tak, ze pokud
hracova postava zemie neobjevi se znovu, ale hra kon¢i a vytvofeny svét je smazan. Creative
mode umoziuje hraci vytvaret slozité stavby nebo experimentovat se hrou. Postava totiz
nemuze zemiit, hrd&¢ ma pfistup ke vSem typlim surovin, a dokonce se mlZe pohybovat
pomoci litani. Clenové Minecraft komunity vytvafeji pro ostatni hrace specialng vytvoiené

svety s pfibéhy a mnohym dalsim. K hrani v takovych svétech se vyuziva Adventure mode,

71 Crafting. In. Minecraft.fandom.com [online] [cit. 24.5.2022]. Dostupné z:
https://minecraft.fandom.com/wiki/Crafting

72Mechanics. In. Minecraft.fandom.com [online] [cit. 24.5.2022]. Dostupné z:
https://minecraft.fandom.com/wiki/Mechanics
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ktery tvircim dovoluje omezit hracovi moznosti ve svété, tak aby jeho hrani odpovidalo

tviiréi predstavé autora.”

4.3. Multiplayer a komunita

Multiplayer mode umoziiuje hru vice hraci v jednom svéteé. Hraci mohou spolupracovat,
tézit suroviny a budovat stavby, prakticky vse, co nabizi vySe zminéné herni médy. Novou
mechanikou je moznost psané komunikace hraci v hernim chatu, ktery je vefejny i
soukromy. Hraci se sdruzuji na rtiznych internetovych forech, dnes je ale také populéarni
aplikace Discord, coz je platforma, kde hra¢i mohou vytvéfet vlastni mistnosti ke
komunikaci a vedle chatové komunikace ve hfe umoZznuje aplikace také komunikaci
hlasovou’. ,, Priblizné 20 % hrdci rovnéz vyuziva moznost synchronni hlasové komunikace,
ktera probiha prostrednictvim specializovanych aplikaci mimo samotné prostredi
minecraftu. “”> Vzniklé hra¢ské komunity pak na riiznych serverech hraji v oficidlnich
hernich mddech nebo hru dle vlastni fantazie upravuji a vytvareji vlastni zplisoby hry a
vlastni pravidla. Minecraft je také jednou z her, ktera stala za vznikem subkultury letsplayerti
a youtuberli, coz jsou hraci, ktefi prub&h vlastni hry nahravaji, komentuji a nasledn¢
nahravaji na platformu Youtube v této subkultuie je Minecraft dodnes popularni. Dalsi
variantou je, Ze autoii vysilaji svou hru pfimo zivé na internetové sluzbé Twitch.tv. Na
Twitch.tv ma Minecraft pravé ted’ okolo 40 tisic online sledujicich’® a samotnou hru nyni

hraje pies 3 miliony hragt.”” 78

73 Mechanics. In. Minecraft.fandom.com [online] [cit. 24.5.2022]. Dostupné z:
https://minecraft.fandom.com/wiki/Mechanics.

4 Dnes jiz existuje software, ktery umoziiuje hlasovou komunikaci pfimo ve hfe.

75 KOPECKY, Kamil. Specifika jazyka hracii online hry Minecraft se zaméfenim na prejata slova. Jazyk-
literatura-komunikace. 2014.

76 https://www.twitch.tv/directory/game/Minecraft [cit. 25.5.]

77 https://playercounter.com/minecraft/ [cit. 25. 5.]

78 KOPECKY, Kamil. Specifika jazyka hracii online hry Minecraft se zamérenim na prejatd slova. Jazyk-
literatura-komunikace. 2014.
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PRAKTICKA CAST

5. Metodologie

Ke sbéru jazykového materidlu byly zvoleny tfi zplsoby tak, aby pokryvaly co
nejefektivnéji vSechny sféry jazykové komunikace hraci Minecraftu. Prvni metodou byla
excerpce z mluvenych projevl, pro kterou byly zdrojem zdznamy z webové stranky
Youtube.com, bud’ letsplayti nebo sestfihanych zdznamt z zivych vysilani.

Dalsi metodou byla excerpce promluv z psanych projevil z nékolika zdroja. Jednim byl
herni chat, ktery samotnd hra zaznamenava a ukldda do textového souboru. Za zdroj byl
zvolen minecraftovy server Darkup.cz, na kterém hraje pramérné 100 lidi denné. Dal§im
zdrojem byly vyhrazené chatovaci mistnosti aplikace Discord, ve kterych se sdruzuji hraci a
vzajemné spolu diskutuji nejen o samotné hie. Poslednim zdrojem excerpce z psanych
promluv byla komentéafova sekce pod videi s tématikou Minecraftu na strance YouTube.
Tyto zdroje psanych promluv byly vybrany tak, aby vzajemné eliminovaly své nevyhody.
Naptiklad komunikace v hernim chatu je mnohem vice stroha a zkratkovita, protoze se hraci
pfi hrani snazi uSetfit as, opakem je pravé komunikace v sekci komentaiti na strance
YouTube, které¢ hraci ¢asto vénuji plnou pozornost.

Posledni zvolenou metodou byl sbér materialu pomoci dotazniku, na ktery odpovédélo
50 respondentii. Anonymni dotaznik obsahoval celkem 5 otazek, které byly zaméteny na
vék, pohlavi, zplisob hrani hry a zplisob komunikace ve hie, patd otdzka byla oteviena
otazka, kam mohli hraci uvadét jimi pouzivané lexikum. Dotaznik vytvofeny pies program
Google forms byl sifen mezi hraci online. 80 % respondentt byli muzi, zbylych 20 % Zeny.
Dotaznik potvrdil predpokladany nizky primérny vék hract, nejvice respondentl bylo ve
véku 16 az 20 (46 %), dalsi skupinou byli hraci ve vé€ku 15 a méné (36 %) a nejmensi skupinu
tvoftili respondenti ve véku 21 az 30. 56 % hrach uvedlo, Ze hraje verzi multiplayer a 53 %
uvedlo, Ze ke komunikaci pouZivaji chat i mluvenou komunikaci. Pouze chat vyuziva 16 %
hract a pouze mluvenou komunikaci 30 %. Nevyhodou anonymity online dotazniku bylo,
ze respondenti nékdy posledni otevienou otazku bud’ ignorovali nebo se nevyjadiovali
k tématu.

Vsechen excerpovany jazykovy material byl uspofddan do jednojazycného vykladového
slovniku. Lexikdlni analyza kvalitativni a kvantitativni se v ndsledujicich kapitolach

prolinaji.
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Kvili velkému mnozstvi pouzivanych anglicismli bylo rozhodnuto, ze tento lexikalni
material bude podroben i analyze grafické a vyslovnostni k pokryti celého rozsahu adaptace
anglicismut. U vyslovnostni analyzy byla anglicka foneticka podoba slov zaznamenéna podle
pravidel mezinarodni transkripce IPA, Cesky adaptované vyrazy pak zjednodusenou ¢eskou
fonetickou transkripci.

Analyza slovotvornych adaptaci probéhla u slov, ktera byla pomoci prefixace a sufixace
pouze zafazena do deklina¢niho systému cCestiny. K derivaci pak byla zatazena slova, u

kterych doslo pomoci afixti k vyznamové uprave.

r W O

6. Aspekty slangu hracu

Podobné jako u ostatnich slangli je nespisovnost ve slangu hracti Minecraftu vyraznym
aspektem. Mnoho objekti a ¢innosti ve hie by se dalo oznacit jako napodobeniny objektt
nebo Cinnosti, které se bézné vyskytuji i v redlném svété. Sama dimenze Overworld je do
urc¢ité miry definovana jako jeho napodobenina. Hraci ale ¢asto pouzivaji pro oznacovani
Cinnosti a objektll nespisovna pojmenovani. Vznikaji tak slangova pojmenovani
adaptaci anglicismt jako ekvivalenty pojmenovani spisovnych (torchka — louc, fortreska
— pevnost, iron — zelezo, minit — t&zit, craftit — tvotit, fightit — bojovat). Divodem, pro¢
hra€i nemaji potfebu pfiblizovat svoji mluvu spisovné ceStiné, miize byt i absence
profesionalismul.

Komunikativni funk¢énost slangu odpovida potfebé jednoznaénych vyjadieni. Hraci
pouzivaji jednoznacna jednoslovna pojmenovani, s ¢imz souvisi 1 to, ze pouze morfologicky
adaptuji piivodni anglické nazvy a slova neptekladaji. Hraci také pouZzivaji zkracovani (napf.
krump — krumpac, reska - residence nebo kobl — cobblestone) nebo univerbizaci (craft’ak
— crafting table nebo enchant’ak — enchanting table) pro urychleni a usnadnéni komunikace
nejen v mluvenych projevech, ale 1 v hernim chatu.

Vyse zminéné aspekty souvisi i se systémovosti hra¢ského slangu, tvoti ho srozumitelna
pojmenovani. Jako vyraz systémovosti muizeme vyzdvihnout to, ze hraci pouzivaji
adaptované anglické vyrazy, prestoze maji k dispozici Cesky ekvivalent, ktery ma kratsi
podobu (pumpkina — dyng¢).

Snahu o expresivitu ukazuji ptiklady, kdy ve slangu existuje neutralni pojmenovani, ale
hréa¢i k vyjadreni citového vztahu pouZzivaji pojmenovani expresivni, napiiklad slangovy

vyraz cheipaci, kterym hraci oznacuji neptatelské entity. Hraci také tvoti ze slangovych slov
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deminutiva, kterd mohou vyjadrovat jisty citovy vztah (napf. nethetik nebo chesticka). Tento
aspekt je malo vyrazny.

Pojmova diferenciace a stav odborné terminologie jsou aspekty, jimiz se hracsky slang
nevyznacuje z divodu absence odbornych vyrazl, které by hraci pouzivali a nasledné
nahrazovali nebo zptesiovali slangovymi pojmy.

Otevienost prostiedi je, co se tyCe hry Minecraft, pomérné Siroka. Ke hie mtize mit ptistup
v podstaté¢ kazdy, kdo ma ptistup k internetu, protoze ilegaln¢ distribuované kopie ke stazeni
zadarmo neni t€zké najit. Rozsah komunity téz souvisi s mnozstvim tviirct, ktefi na internet
pridavaji zabavny obsah z prostiedi hry. Do bézné Cestiny ale slangové vyrazy nepronikaji,
hlavnim divodem je nejspis to, ze slangova pojmenovani ze hry v jinych situacich nemaji
vyuziti a pokud ano, mluv¢i pouzivaji ptivodni ¢esky nazev, 1 kdyz slangovy nézev ve hie
pouzivaji. Hrac¢i pravdépodobné pii komunikaci mimo hru neoznacuji louce jako torchky
nebo jeskyné jako caveky. Prostiedi Minecraftu se riiznymi zptisoby méni, vyvojafi
pravidelné ptidavaji do hry nové updaty a nové fenomény, coz vede ke vzniku novych
slangovych nazvu.

Vékovy primér komunity hrach je pomérné nizky. Nejvétsi vékové zastoupeni méla
v dotaznikovém Setfeni skupina ve véku 16-20 let (46 %). Zaroven jiz byla zminéna
pfistupnost prostiedi. To vSe souvisi srychlym stfidanim clenti komunity, coz muze
ptispivat vzniku novych pojmenovani. S niz§im vékem miize byt spojena i vétsi znalost
anglictiny, ktera vede mluvci k Castéjsi adaptaci anglicismi, kterymi vyjadiuji pfisluSnost

ke komunité hracu.

7. Prejimani z cizich jazyki a nasledna adaptace

Minecraft, stejné jako drtivd vétSina ostatnich her, byl vyvinut a poprvé vydan v
anglickém jazyce. Témét vSechen sesbirany material proto tvoii anglicismy, které jsou do
rizné miry adaptovany hraci. V1iv na Siroké pouzivani miize mit také faktor mezinarodnosti.
Hraci, kteti uméji anglicky, mohou kromé vyluéné Ceskych serverti navstévovat i ty anglicky
mluvici nebo sleduji letsplaye a streamy v angli¢ting. Jako anglicismy jsou Casto pfejimana
slova, kterd nemaji v Cestiné dostatené vystizny ekvivalent (branchmining - specificky styl
tézby, kdy se vytvoreny dul sklada z hlavni Sachty, na kterou se ptipojuji kolmo dal$i Sachty
a dtl pak mize pfipominat vétev, vanilla — verze hry, kterd neni upravend mody, speedrun

— snaha o co nejrychlejsi dokonceni hry, bug — chyba ve hie). Mnoho anglicismt je vSak
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ptejatych a jsou pouzivany, i kdyz ¢estina disponuje vhodnym ekvivalentem (wheat — obili,
iron - Zelezo, helper - pomocnik, builder — stavitel). Anglicismy jsou adaptovany po
morfologické roviné, ve které pouze nekolik slov zlistava nesklonnych (hoe - motyka) a
ostatni jsou zafazeny do doméciho jazykového systému.

Adaptace pravopisu i vyslovnosti je nestala a lisi se, vyrazy vSak ziistavaji srozumitelné
vSem mluvéim. Vys$s§i mira adaptace anglicismi se projevuje tim, ze takova slova jsou

schopna pomoci slovotvornych postupii vytvaiet nova pojmenovani.

8. Sémantické rozdéleni anglicismi

Anglicismy tvofi vétSinu zachyceného lexika hracl. Velkou ¢ést anglicismii miZzeme
rozdelit do nékolika sémantickych skupin, které ukazuji, pro co hraci nejcastéji pouzivaji

nazvy prejaté. Sémantickd analyza také ukazuje diivody piejimani anglicismui.

Nazvy osob a entit

Ptejimani ndzvii zivych osob a entit je ¢asté, protoze hraci se s nimi setkavaji prakticky
neustale pii objevovani svéta. Obecné entity ozna¢uji jako mobky/mobové. Casto adaptuji
nazvy mobu, protoze nemaji adekvatni jednoslovné ¢eské pojmenovani, takto jsou piejaté
nazvy jako blaze — ohnivy mob, creeper — vybuchujici mob, shulker — pfemist’ujici se mob,
wither — vznasejici se tfthlavy mob, vindicator — nepfatelsky mob podobny vesni€anim. U
jinych ndzva, které maji ¢esky ekvivalent, miZe jit o jazykovou jednoznacnost slime — sliz,
warden — strazce, witchka — ¢arodéjnice, silverfishka —rybenka, pufferfishka — ctverzubec
nebo jen o jazykovou preferenci ghast — duch, skeleton — kostlivec. Vesnican je ozna¢ovan
anglicismem villager a miZe mit riznad povolani jako trader — obchodnik nebo
weaponsmith — zbrojar.

Hréci na online serverech nabyvaji urcitych roli, jejichz nazvy jsou udrzovany jako
internacionalismy. Admin — oznacuje hrace, ktery ma na starost chod serveru, builder —

oznacuje stavitele budov a helper — pomocnika, ktery zaucuje novacky.

Nazvy nastrojua a vybaveni
Aby hraci ve svété prezili a mohli ho pfetvaret, potfebuji nastroje a vybaveni, které jim
to umozni. Dlivody pfejimani jsou zde stejné. Piejimaji anglicismy, které nemaji vystizny

Cesky jednoslovny ekvivalent lectern — blok ke ¢teni knih, fletching — blok k ptidélovani
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profese, grindstone — brusny kamen, spawner — blok, ktery generuje entity, dropper — blok,
ktery vyhazuje pfedméty na zem, hopper — blok, ktery zachycuje pfedméty, piston — blok,
ktery posunuje jiné bloky. Dalsi anglicismy se zdaji byt pouze nahradou za ¢eské ekvivalenty
anvilka — kovadlina, furnaceka — pec, lanterna — lucerna, torchka — louc, button —
tlacitko, hoe — motyka, pick — krumpac. Vsechny tyto predméty museji hraci sami vytvaret
a nosit v inventafi. Pokud hraji hru v anglictiné, jsou neustale v kontaktu s anglickou
podobou slova a je pro n¢€ pfirozené puivodni nazvy pouzivat. To stejné plati i u pojmenovani

v dalsi kapitole.

Nazvy materiali a surovin

Pokud chtéji hraci vytvaret nastroje a vybaveni nebo stavét budovy, potiebuji k tomu
materialy a suroviny, které ziskaji bud’ ze zabitych mobu nebo tézbou a sbérem. I zde se
vyskytuji anglické nazvy bez vhodného ¢eského nebo jednoslovného ekvivalentu netherite
— nerost z dimenze Nether, gunpowder — stielny prach, bonemeal — kostni moucka,
redstone — materidl pouzivany jako zdroj energie, trapdoor — padaci dvefte, lapis — nerost
pouzity jako barvivo, slab — polovi¢ni blok. Zde se vyskytuji 1 ndzvy, jejichz adaptace mize
byt vysledkem jazykové neznalosti basalt — ¢edi¢ nebo emerald — smaragd. Velkou cast
opét tvoii anglicismy, které hrac¢i upfednostiiuji oproti ceskym ndzviim gold — zlato, iron —

zelezo, stone — kamen, sandstone — piskovec, moss — mech, string — provazek.

8.1. Grafické adaptace

Grafické zmény zapisu slov jsou jednim ze zplsobi, kterym hraci adaptuji ptejaté
anglicismy. Motivaci ke grafické adaptaci slov je stfet zvukové a grafické podoby slov, které
jsou v anglictiné Casto znacné odlisné. K popisu grafickych adaptaci pouzitych hraci
Minecraftu jsme mohli vyuzit pouze excerpci z materiala psaného textu. Tendence graficky
upravovat puvodni anglicismy neni mezi hraci pfili§ vysoka pravdépodobné z nasledujicich
divodii. Mnoho hrac¢h hraje Minecraft v anglicting, jazyce, ve kterém byl pivodné vydan, a
neustale se tedy setkavaji s psanou formou anglickych slov, kterou nasledn¢ piejimaji. Proto
pro né¢ milZze byt ptirozengj$i psat anglicismy v pivodni grafické podobé. Dal§im divodem
muze byt navstévovani anglickych serverti nebo diskusnich skupin, ve které se vSechna
komunikace odehravéa v anglictiné. Hraci proto nemaji potiebu slova graficky upravovat.

Z téchto divodi hraci udrzuji tvary v urcité formé internacionalismi. Dulezitym faktorem
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je 1 znalost anglictiny, kterd je ve spolecnosti stale vetsi, a hraci tak nemaji problém
s anglicismy pracovat a pfijdou jim pfirozené. V téchto ptipadech se projevuje individualita
vSech mluvcich, pravdépodobné existuji také hraci, ktetfi se pohybuji jen v ¢esky mluvicim
prostiedi nebo hraji Minecraft v ¢eském piekladu, anglicismy pfejimaji z mluvenych
projevi ceskych Youtuberil a bez znalosti grafické podoby je adaptuji podle vyslovnosti.

ZjednoduSovani dvojhlasek je pro hrace ptirozeny zptisob adaptace, protoze odpovida
puvodni vyslovnosti anglickych slov, takze mluv¢i redukuji zdvojené konsonanty na jeden
konsonant, (napt. komandblok, vilidZr, zjednoduSeni zdvojeného s v anglicismu fortreska
je velmi bézné).

Dalsi zpasob adaptace je ovlivnén vyslovnosti jednotlivych grafémi, které se svou
grafickou podobou odlisuji od podoby vyslovnostni. Hraci tak zaméiuji grafémy c¢ a k (napf.
kommandblok, vykrafit, stik, kempit), w a v (vidr) nebo a a e (plenky, bejska,
furnejska).

Pomémé Castd tendence grafické adaptace anglicismi se projevuje u zkratkovych slov.
Dochazi pti ni pouze k ¢aste€né adaptaci podle vyslovnosti (tntycko/tntécko, xpécka), coz
odpovida faktu, Ze takova slova vznikaji z fonickych inicidlovych zkratek. Rizné zpiisoby
zapisu souvisi s tim, ze takové zkratky jsou vyslovnostn¢ adaptovany jak podle Ceské
(téntécko), tak 1 anglické (tyentycko) vyslovnosti.
ana ej (bejska, furnejska), i na aj (spajk, nedrajt) nebo g na dz (vilidZr), ale také redukuyji:
th na d (vidr, nedrajt), ck na k (stik).

Pti grafické adaptaci anglicismli dochazi k vypusténi grafému e v piipadech, kdy neni
vyslovovan. Bud’ na konci slov (spajk, nedrajt) nebo zanik e u koncovky -er (vidr, vilidzr).

Pii analyze grafickych adaptaci musime zminit substantivum furnejska a sloveso mainit.
V téchto ptipadech je grafickd adaptace castecné vysledkem adaptace chybné vyslovnosti.
V anglickém slové furnace se grafém a nevyslovuje [ej]. U slovesa mainit jde
pravdépodobné o stiet dvou tendenci. Setkava se zde grafickd adaptace majnit a ptivodni,
pouze sufixovana podoba slovesa minit. Chybny zapis naznacuje, Ze pro nckteré hrace
srozumitelny.

Celkové muzeme adaptaci anglicismii ve slangu oznacit jako snahu pisemné
reprodukovat slova podle jejich zvukové podoby. Tendence graficky adaptovat anglicismy

neni ve slangu hra¢l Minecraftu vétsi nez snaha zachovavat anglicismy v co nejptivodnéjsi
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grafické podobé. Zadna z podob graficky adaptovanych slov neni vyhradné pouZivana, takze
adaptovana slova funguji spole¢né s neadaptovanymi jako dublety. Pokud ke grafické
adaptaci dochazi, jedna se o Casto pouzivana slova. Je mozné, ze vyssi frekvence pouzivani
znaci vys$i uroven zaclenéni do lexika, ktera vede ke grafickym adaptacim. Stale vSak plati,
ze mira grafické adaptace neni u mluvéich jednotnd a motivace adaptaci jsou znacné

subjektivni.

8.2. Vyslovnostni adaptace

K analyze vyslovnostnich adaptaci byl pouzit excerpovany material z promluv hraci,
ktefi nahravaji komentované zdznamy hry na své YouTube kandly. Znamena to tedy, ze
analyza vyslovnostnich adaptaci se tyka pouze nékolika jedincii a nepokryva vyssi pocet
mluv¢ich, jako je tomu u excerpce z psaného textu. U mluvéich je viditelné, ze na rozdil od
psané formy anglickych slov, se kterou se setkdvaji prakticky neustale, je pro né¢ foneticka
podoba slov mén¢ zndma. Hraci se tak obCas dopousteji odchylek od spravné anglické
vyslovnosti, coz je zpiisobeno grafickou podobou slova. Dal$im zplisobem je nahrazovani
anglickych fonémd, které v ¢estiné neexistuji, co nejpodobné&jsim tvarem.

Vyraznou a nejpouzivanéjsi formou vyslovnostni adaptace je presouvani ptizvuku na
zacatky vSech anglicisml, mizi tedy pfizvuk vedlej$i. Anglictina pracuje s ptizvukem
volnéji nez ¢estina, kterd ma ptizvuk stabilné na prvni slabice slova. Anglicismy se tak 1épe
zaCletiuji do promluv a nepiisobi v nich nepfirozené¢ nebo rusivé. Naptiklad anglicka
substantiva achievement [0 ffivmont] nebo advancement [od vaensmont], u kterych se
hlavni ptizvuk pfesouva z druhé slabiky na prvni.

Zpusobem adaptace je také plna realizace souhlésky r naptiklad u slov iron [aiorn], string
[strig], birch [b3r{f], trapdoor [trepdor] nebo gravel [graeval]. Anglické vyslovnost fonému
[r] je oproti Ceské slabsi, 1isi se totiz ve zplisobu tvoteni, pii kterém se jazyk pouze priblizuje
hornimu patru.

Dalsi ptirozeny zpusob adaptace anglicismil je ztrata aspirace hlasek (napf. torch, craftit,
pick, cobbl). Hlaskova aspirace je pfidavani pridechu k hlaskam jako zptsob rozliSovani
znélych konsonantl od neznélych, ke kterému dochéazi zejména na zacatku slov po hlaskach
p, t, k. Mluv¢i nemaji ditvod realizovat aspiraci hlasek, protoze v €estiné takovym zpiisobem

neni vyuZzivana, je to pro né nepfirozené.
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Anglictina disponuje fadou specifickych fonému, které cestina neznd. Tento fakt vede

mluv¢i k vyslovnostnim adaptacim takovych hlasek ceskymi hlaskovymi protéjsky nebo

hlaskami podobnymi. Jako u vétSiny vyslovnostnich adaptaci se tendence jednotlivych

v

mluv¢i 1i8i. Hlaskovymi zménami jsou:

1.

Zaména bilabidlniho fonému [w] za Ceské labiodentalni [v] probihd u slov jako wither
['widor], wheat [wit], waystone [weistoun], kde je foném na pocatku slova a mluv¢i
se tedy jeho vyslovovani nevyhnou. Alternativy vznikaji u slov jako spawn [spon]
nebo shipwreck [ [iprek], kde mluv¢i bud’ realizuji vyslovnost labiodentalniho
[v], anebo se drzi ptivodni anglické vyslovnosti.

Nahrazovani vyslovnosti sprezky th dvéma zptsoby podle umisténi ve slové. Pokud
je sptezka th uprostfed slova, je v angli¢ting realizovana znélou dentalni frikativou
[0], napt. u slov nether [ nedaor] nebo wither [ 'widor]. Tu mluvéi nahrazuji Ceskym
[d]. Pokud je th na konci slova, je realizovana neznélou dentélni frikativou [0] a pii

vyslovnostni adaptaci nahrazena hlaskou [t].

. Nahrazovani anglickych vokalu [z] a [3] Ceskymi vokaly [e] nebo [a]. Tato zména se

v sesbiraném materialu projevuje u napifiklad slov stack [stek], trapdoor
[treepdor], achievement [o'ffivmont], sapling [ 'sepli]. Adaptace hlaskou [a] mlze
byt motivovana grafickou podobou slov a horSi znalosti vyslovnosti. Adaptace
hlaskou [e] je motivovana plivodni vyslovnosti anglickych slov. Pfi adaptaci vokalem
[a] se mUzZe jednat o motivaci dvoji. Zaprvé miZe jit o motivaci grafickou podobou
slova kviili neznalosti anglické vyslovnosti. Zadruhé mohou né¢ktefi mluv¢i vnimat
Parovani velarni nazaly [n] s konsonantem [K]. Cestina pouziva foném [n] pouze pred
souhlaskami [K] a [g]. Stejnym zplsobem adaptuji mluv¢i 1 anglicismy zakoncené na
-ing. U slov jako veinmining [vemmainiy], mending [mendip], unbreaking
[an'breikiy], string [strin] nebo sapling [s@plip] dochazi k adaptaci vyslovnosti
pomoci [gk].

Hraci také adaptuji vyslovnost anglicismtl podle jejich grafické podoby. Pro ptiklad iron

[ ‘arorn] - dochazi k plné realizaci fonému [o]; birch [b3rff] — [3] nahrazen fonémem [1]; item

[ 'artom] — diftong [a1] nahrazen [1]; dirt [d3rt] — [3] nahrazen [1]. Opacny proces nastdva u

7 Tato moZnost se zdd méné pravdépodobna, nelze ji viak pro zplsob artikulace vokélu [2] vylougit.
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substantiv gravel ['graeval] a furnace ['f3rnos], u kterych mluvéi foneticky nespravné

adaptuji grafém a jako [ej].

Priklady adaptaci anglicimu:

advancement [od vensmont]| — [ 'adva:nzment] / ['edva:nzment]
achievement [o'fivmont] — [ aci:fment / "e¢i:fment]
birch [bsr{f] — [bir¢]

dirt [dart] — [dirt]

furnace [f3rnos] — [furnejs]

gravel [grevol] — [grejvl]

iron [arorn] — [ajron]

item [artom] - [1tem]

mending [mendim] — [mendink]

nether [nedor] — [nedr]

sapling [saplin] — [saplink] / [seplink]

spawn [spon] — [spavn] / [spawn]

shipwreck [ [iprek] — [Sipvrek]

stack [stek] — [stak] / [stek]

string [strig] — [strigk]

trapdoor [treepdor] — [trapdo:r]

veinmining [vemn mainiy] — [ vejnmajnink]
waystone [wer stoun] — [ 'vejstoun]

wheat [wi:t] — [vi:t]

wither [widor] — [vidr]

8.3. Morfologické adaptace

Ve slangu hraci funguje morfologickd adaptace jako primarni zplsob zaclenovani
anglicismti do deklina¢niho systému ceStiny. V hracském slangu se takto morfologicky
adaptuje drtivd vétSina anglicismii ve form¢ substantiv, nesklonnd substantiva jsou
vyjimkou.

Hraci ptitazuji gramatické rody riznymi zplsoby. Zaprvé hraci k urceni rodu pfistupuji

tak, Ze anglicismiim pfifazuji Cesky gramaticky rod, ktery mé ozna¢ovany fenomén v cesting
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nebo analogicky s podobnymi vyrazy. Tato tendence je zietelnd zejména u substantiv, kterd
jsou adaptovana jako feminina (napf. anvil — kovadlina, lantern — lucerna, fortress —
pevnost, cave — jeskyn, furnace — pec), ty pak hrac¢i dale slovotvorné upravuji, aby je
zaClenili do deklina¢niho systému cestiny (kap. 8.4.) nebo pouze ptiddvaji padovou
koncovku nom. sg. vzoru Zena (lanterna, pumpkina).

Dalsi zptisob, kterym mluv¢i ptifazuji gramaticky rod, se tykd pouze maskulin a jedna se
o proces, kdy hra¢i pouZivaji biologicky rod pfedmétd a entit. Zivé entity muzského rodu
jsou sklonované podle vzoru pan (napf. creeper, villager, warden, builder). Vyjimkou je
anglicismus blaze, ktery je adaptovany podle vzoru muz, a endie (enderman), coz je
pojmenovani, které pravdépodobné vzniklo v angli¢tiné jako jazykova hra na anglické
jméno Eddie, a v ¢esting je sklofiované podle vzoru zdjmenné deklinace nas.

Ttetim zpisobem je pfifazovani rodu podle zakonceni slov. Takovym zptisobem hraci
prifazuji rody a deklinace, které se jim podle zakonceni slova zdaji nejpfirozenéjsi. Tato
metoda je v sesbiraném materidlu nejproduktivnéjsi a ¢asto vede ke zmén¢ rodl u substantiv,
které by pii pouziti ptedchozich metod byly jiné. Nejvétsi ¢ast sesbiranych substantiv tvoii
slova koncici konsonantem, takova slova hraci adaptuji jako maskulina. Pokud jsou
zakonc¢ena konsonantem tvrdym nebo obojetnym, jsou slova sklofiovana podle vzoru hrad
(iron, wheat, bonemeal, trapdoor). K t¢émto adaptacim patfi 1 slova, ktera jsou graficky
zakoncena grafémem -e, ktery neni vyslovovan a pti sklonovani mizi (sandstone, netherite,
spike). Substantiva, ktera jsou zakonfena mékkym konsonantem, jsou v sesbiraném
materidlu dvé a hréci je sklonuji podle vzoru stroj (damage, silktouch). Slova v ptivodnim
tvaru zakoncena na samohlasku -a adaptuji hraci jako feminina (vanilla, elytra) podle vzoru
Zena.

V excerpovaném materidlu se nevyskytuji slova bezrod4, ale najdeme nékolik piipadi
vyrazi, ktera ziistdvaji nesklonna (hoe, spawnegg). Anglicismus hoe hra¢i neadaptuji,
protoze forma zakonceni slova jim to neumozinuje. U substantiva spawnegg miize dochazet
ke stietu dvou tvlr¢ich zpisobt, tedy pfidélovani rodu podle zptsobu zakonceni (slovo
spawnegg by mélo byt adaptovani jako maskulinum) a vnimani ¢eského gramatického rodu
slova vejce, hraci tak pouzivaji slovo jako nesklonné neutrum.

Pti morfologické adaptaci dochazi také v urCitém ptipadé ke zméné v kategorii Cisla.
Anglicismus gunpowder (v Cesting stfelny prach), ztraci aspekt singularia tantum. Ptvod

této zmény je v samotné mechanice hry, jelikoZ vétSina materialli a surovin se v inventari
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skladuje na jednom policku jako stack a pocet surovin je oznacen ¢islem. Hraci tak pouzivaji
anglicismus gunpowder i v plurdlovém tvaru gunpowdery.

Celkové bylo morfologicky adaptovano 76 substantiv, tedy piiblizn¢ 41 % ze 186 vyrazl
ve slovniku. Vysoky podil substantiv odpovida typické slovni zasob¢ slangii.

V sesbiraném materialu bylo pomoci morfologické adaptace prejato 59 maskulin vzoru
hrad, 16 maskulin vzoru pan a 5 feminin vzoru Zena. Velké mnozstvi maskulin vzoru hrad

(71 %) ukazuje Castou adaptaci ptfifazovani rodu podle koncového konsonantu.

8.4. Slovotvorné adaptace

Na rozdil od substantiv, ktera je mozné adaptovat bez slovotvornych uprav, slovesa a
verba se bez takovych zmén nemohou zaclenit do konjugacniho nebo deklinaéniho systému
¢estiny. Hraci Minecraftu tak slovotvorné adaptuji verba, adjektiva a ¢astecn¢ i substantiva.

Slovotvorna adaptace sloves probiha u vSech ziskanych anglicismt piejatych z piivodnich
anglickych sloves. Ta jsou identicka s anglickymi substantivy (spawn — to spawn). Mluv¢i
Minecraftu adaptuji takova slova do slovesného systému ceStiny pomoci kmenotvorné
ptipony -ova (napt. griefovat, healovat, runovat, speedrunovat). Takto adaptovana
slovesa patii ke 3. slovesné tifidé¢ a jsou nedokonava. Dalsi pouzivanou kmenotvornou
pfiponou je -i- (napf. craftit, fightit, lootit, tradeit), slovesa se fadi ke 4. slovesné tfid¢ a
jsou nedokonava. Posledni piiponou, kterou mluv¢i k adaptaci sloves pouZzivaji, je -nou-
(napf. bugnout, dropnout, hitnout, leavnout), slovesa patii k 2. slovesné tfidé¢ a jsou
dokonava.

Jednotliva slovesa vSak nejsou k témto slovesnym tfiddm pevné vazana. Vzhledem
k sesbiranému materidlu hraci adaptuji stejné anglicismy, pomoci riiznych kmenotvornych
pripon. Tento pfistup je jednim ze zpusobu, kterym alternuji slovesny vid. Proto vznikaji
dvojice sloves, z nichz nedokonavé je tvofeno piiponou -ova- nebo -i- a dokonavé ptiponou
-nou- (dropovat vs dropnout, enchantovat vs enchantnout). Jako dalsi zplisob zmény
slovesného vidu hraci pouzivaji prefixy, které slouzi k perfektivizaci (kap. 9.1.). Vybér
tviir¢iho zptisobu miize zalezet na osobni preferenci mluvcich, pokud je prefix vyznamove
oslaben (spawnout — naspawnovat, bugnout — zabugovat).

Stejné jako slovesa prochézi i adjektiva slovotvornou upravou ve forme suxiface, aby
se mohla plné€ zaclenit do jazykového systému cestiny. Mluvci vSak vedle adaptovanych

adjektiv pouzivaji 1 adjektiva neadaptovana, nesklonna (wither skelton nebo ender
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chestka). Ze sebranych material vyplyva, Ze pro hrace je ptirozenéjsi pouzivat adjektiva
slovotvorn¢ adaptovana.

Tvary ptvodnich anglickych adjektiv jsou casto identické s anglickymi substantivy
(iron — iron). Takova slova mluv¢i adaptuji sufixem -ovy, jedna se o adjektiva s tvrdym
skloniovanim (napf. ironovy, mendingovy, redstonovy, netheritovy).

Adaptace substantiv sufixaci se vyskytuje pouze u substantiv pfejatych jako feminina.
Za tim ucelem pouzivaji mluvci sufix -ka (napf. fortreska, witchka, caveka, furnaceka).
Je pravdépodobné, ze se mluvci uchyluji k takové slovotvorné adaptaci, aby bylo mozné
substantiva zafadit do deklinacniho systému ke vzoru Zena. Hraci tedy takto fesi problém
nevyhovujicich zakonéeni slov, u kterych neni mozné pouha morfologicka adaptace, a tim
se vyhybaji pouzivani téchto substantiv jako nesklonnych (v ¢eském prostiedi naptiklad
misska). Tato adaptace je také ojedinélym piipadem vzniku rodové dublety, kdy
z adaptovaného mob (mask.) vznikd oznaceni mobka (fem.). Ze sebraného materialu je
takto adaptovanych vSech 12 substantiv, ktera nejsou zakoncena koncovkou a.

Jedinym piipadem adaptovani neutra je anglicismus orécko, které je pro svoje zakonceni
skloniovano podle vzoru mésto. Je adaptovano pomoci sufixu -¢ko. Tento zptisob sufixace
figuruje 1 u zkratkovych slov (kap. 9.2.).

Z 20 adaptovanych sloves bylo 10 adaptovano pomoci kmenotvorného sufixu -ova-, 5
sufixem -nou- a 5 sufixem -i-. Zastoupeni sloves je v poméru k adjektiviim pomérné vysoke.
To souvisi s podstatou samotné hry, kterd hracli nabizi Siroké moZznosti aktivit, coz
nevyhnutelné vede k adaptaci sloves.

Sufixaln¢ adaptovanych adjektiv bylo v sebraném materialu 9, v§echna jsou adaptovana

sufixem -ovy.

9. Slangové nazvy a jejich tvoreni

Tato Cast analyzuje vznik slangovych pojmenovéani, ke kterému byly pouzity

transformacni 1 transpozi¢ni postupy.

9.1. Derivace

Ve hracském slangu je vyrazny podil adaptace anglicismi pomoci sufixii a prefixi.

Derivovani adaptovanych substantiv timto zplisobem se vSak ve slangu nevyskytuje.
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Objevuje se pouze v piipadé nazvu osoby warezak. Toto substantivum je motivované
anglicismem warez, které oznacuje bezplatn¢ distribuovanou verzi hry spousténou pies
warez launcher.°

Ve tfech ptripadech dochazi k odvozovani verbalnich substantiv ze sloves. K této
derivaci dochézi z pasivniho participia sloves pomoci sufixu -ni. Vznikaji tak substantiva
cheatovani, spawnovani a griefovani. Tato substantiva jsou sklofiovéna podle vzoru
staveni jako neutra.

V sesbiraném materidlu mizeme oznacit dvé slovesa za utvofend derivaci pomoci
sufixace z anglicismu, konkrétn¢ substantiv shift a bonemeal vznikaji pomoci sufixu -ova-
slovesa bonemealovat a shiftovat.

Mluvéi pomoci prefixii derivuji zejména slovesa. Pouzivaji prefixy jako vy-, na-, od-, o-
, Za-, ne-, do-. Prefixy vedou k perfektivizaci slovesa a dal$i upravé jeho vyznamu. Zda se
vSak, ze prefixy pouzivané hra¢i Minecraftu jsou pomérn¢ vyznamove slabé a jejich primarni
pouziti je k Gpravé slovesného vidu (napf. vytradit, naspawnovat, vycraftit, nalootit).
Vyznamovy posun zaznamendvame v derivovaném slovesu odportovat ve smyslu premistit
se od nékoho pry¢, u slovesa vylootit, kde prefix k dokonavosti pfidava i smétovani ven
(vylootit chestku/fortresku), dolootit pridava vyznam ukoncéenosti (dolootim a jdu),
obonemealovat ve smyslu opatfit néco bonemealem (obonemealuju saplingy) nebo
oenchantovat ve smyslu opatfit predmét enchantem. Prefixem ne- hraci pfirozené vyjadiuji
zapor (nezabanovat, nedropnout).

Vzhledem k velkému mnoZstvi adaptovanych sloves, vznikaji ve slangu hraca také
deverbalni adjektiva (naptf. enchantovany, vygriefovany, naspawnovany, vycraftény,
bugnuty) utvofena z trpnych pticesti adaptovanych sloves pomoci konverze. Adjektivum

bugnuty je adaptovano i z minulého pficesti ve tvaru bugly.

9.2. Univerbizace, zkracovani a kompozice

7 v o

Zkracovani je ¢asté v projevech hract jak v hernim chatu, tak 1 v promluvach. Motivaci

je snaha o rychlejsi a efektivnéj$i komunikaci.

8 Toto oznadeni ma i jistou formu expresivity. PouZiva se Casto jako pohrdlivé pro hrace, ktefi si hru
oficialn¢ nezakoupili.
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Hraci vyuzivaji mnoho zndmych univerbiza¢nich postupti. Prvnim pouzitym zptisobem
univerbizace je sufixace urcujiciho adjektiva pomoci ptfipon -4k nebo -yrna (craftak —
z anglického crafting table = craftovaci stil, enchant’ak z anglického enchanting table —
enchantovaci stil a enchantyrna z anglického enchanting station - enchantovaci stanice).
V materidlech se objevila i univerbizace pomoci eliptického zjednoduseni na ¢len urcujici
(fletching — z anglického fletching table).

Jednim ze zplsobt zkracovani v hracském slangu je pouziti morfologického procesu
usekavani, kdy mluv¢i redukuji slabiky viceslabi¢nych slov a tim tvoii pojmenovani riznych
typt. Prvnim typem jsou slova, u kterych je redukovan jejich konec, a jsou tak tvoieny
zkraceniny dia (diamant), krump (krumpac) nebo cobbl (cobblestone). Druhym typem je
tvofeni inicidlnich zkratkovych kompozit, kdy hraci usekavaji pouze prvni zdkladové slovo:
dynmapa (dynamickd mapa), gapple (golden apple), diablock (diamantovy blok).
Poslednim typem jsou zkraceniny doplnéné sufixaci souradky (soufadnice) a reska
(residence), aby se snadné&ji zaclenily do deklina¢niho systému.

Ve slangu se vyskytuji fonické inicidloveé zkratky (XP, TNT, NPC), ze kterych ptiponou
-¢ko vznikaji zkratkova slova (xpcko, tntéko a npccko), vznikaji tak substantiva stfedniho
rodu, sklofiovana podle vzoru mésto.

Substantivum enderperla bychom mohli oznacit jako hybridni kompozitum, jehoZ vznik
je motivovan anglickym viceslovnym pojmenovanim ender pearl. DoSlo tedy ke kombinaci
neadaptovaného nesklonného adjektiva ender a prekladu slova pearl. Vysledkem je pak

ekvivalentni jednoslovny vyraz ke spojeni endova perla.

9.3. Metonymické prenaseni

Sémantické tvofeni na zakladé vnéj$i nebo vnitini podobnosti vychazi z pouziti jiz
existujiciho slova, které v daném kontextu nabyva jiného sémantického vyznamu. Hréci
Minecraftu vytvaii takova pojmenovani spiSe na zéklad€é vnitini podobnosti. Srdicka
oznacuji body zivotil, protoZe jsou symbolem srdce zndzornény ve hie na pomysiné linii,
jedno srdce se rovna jednomu bodu Zivotl. Buldezér je oznaceni pro typ velké nepratelské
entity zvané ravager, kterd ptipomina byka a je schopna stejn¢ jako buldozér bourat hracem
vytvoiené stavby. TFidi¢ka oznacuje hraCem vytvoreny systém, ktery za n¢j automaticky
rozdéluje materidly do GloZnych prostorti. Dal§Sim metonymickym oznacenim je zapalovac,

nastroj slouzici k zapalovani ohné nebo k spusténi portdlu do Netheru, vznikl z ptivodniho
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nazvu flint and steel (doslova kiesadlo). Metaforické pojmenovani vzniké u slovesa ubrat,
kterym hrac¢i oznacuji poskozeni. Ztrata zivota je totiz signalizovdna zmizenim jednoho

srdicka.

10. Rozvrzeni slovniku

Makrostruktura vykladového slovniku slangu komunity pocitatové hry Minecraft
obsahuje abecedn¢ sefazena lemmata, kterd jsou zapsana tuénym pismem. Tvary, ve kterych
jsou vyrazy uvedeny, jsou pro substantiva nominativ singularu. Pokud se jedna o adjektiva,
jsou uvedena jako maskulina. Substantiva a verba stoji jako samostatna hesla, na ktera se
vazaji adjektiva jako podhesla. U anglicismili se podoba heslového slova drzi co nejblize
puvodni grafické podobg.

Mikrostruktura slovniku obsahuje specifikaci slovnich druhii pomoci zkratek (kap. 10.1.).
U substantiv je ur¢ovan rod jména, dale pak padova koncovka genitivu singularu. Slovesa
jsou signalizovana pomoci zkratek vidu jako dokonava nebo nedokonava. Po gramatickém
vymezeni nasleduje sémanticky popis jednotlivych vyrazii, synonyma jsou zapsana na konci

hesla spole¢né.

10.1. Seznam zkratek

dok. vid dokonavy

f. femininum

m. maskulinum

n. neutrum

nedok. vid nedokonavy
neskl. slovo nesklonné

10.2. Slovnik vyrazua

a-tym -u, m.

- administratorsky tym
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admin -a, m.

- administrator

advancement -u, m.

- zpusob ocenéni a vyzev, kterymi hra pomahd hra¢im postupovat v edici hry

Bedrock

achievement -u, m.

7w o

- zpusob ocenéni a vyzev, kterymi hra pomahé hractim postupovat v edici hry Java

anvilka -y, f.

- kovadlina
- blok, ktery mohou hraci vyuzivat k opravé a piejmenovani predméti nebo ke

kombinovani o¢arovani

attack damage -e, m.

- hodnota poskozeni

Bedrock -u, m.

- Bedrock Edition oznacuje verzi hry urenou na vice hernich platformach

button -u, m.

- vypinac, ktery docasné ptivadi zdroj energie

bugnout dok.

- vyskyt neocekévané chyby ve hie zpisobeny chybou v softwaru

- adj. bugnuty
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- téZ zabugovat

basalt -u, m.

- druh materidlu, kdmen vyskytujici se v dimenzi Nether

baseka -y, f.

- zakladna hrace

boost -u, m.

- docasné posileni atributli postavy

builder -a, m.

- stavitel

- role hrace na online serverech, hra¢ ma za kol stavét struktury

bonemeal -u, m.

- material pouzivany jako hnojivo nebo barvivo

bonemealovat nedok.

- pouzivat bonemeal
beacon -u, m.
- majak

- blok, ktery hrace riznymi zpisoby posiluje

blaze -e, m.

- druh neptatelské entity
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buldozér -u, m.

- druh neptatelské entity

branchmining -u, m.

- specificky styl t€zby, kdy se vytvoreny dil skldda z hlavni Sachty, na kterou se

ptipojuji kolmo dalsi Sachty, dil pak miZze pfipominat vétev

brnko -a, n.

- brnéni

caveka -y, f.

- jeskyné

craftit nedok.

- tvoftit pfedméty

crafténi -0, n.

- proces vyroby pfedméti

craftak -u, m.

- blok, ktery hrac¢i dava Sir§i moznosti pii tvorbé predmétii

creeper -a, m.

- druh neptatelské entity
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dia neskl. m.

- diamant

- diamantovy

diablock -u, m.

- blok vytvotfeny z diamantt

doublechestka -y, f.

- truhla vytvofena spojenim dvou menSich truhel

drop -u, m.

- obsah entit, které po jejich zabiti mize hra¢ sebrat

dropnout dok.

- 1. hrac¢ upusti pfedmét na zem
- 2. ze vSech entit po jejich zabiti vypadnou na zem materidly (tzv. drop)

- dropnuty

dropper -u, m.

- blok, ktery okamzité vyhazuje (dropuje) predméty do néj ulozené
- dropperovy

durabilita -y, f.

- vydrz predméti

dynmapa -y, f.

- dynamickéd mapa
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efektivita -y, f.

- typ oCarovani vybaveni

emerald -u, m.

- druh materidlu, smaragd

enderperla -y, f.

- ptredmét pouzivany k teleportaci

endie -ho, m.

- druh neutrélni entity

- téz enderman

ender neskl.

- pochazejici z dimenze The End

enderman -a, m.

- druh neutralni entity

- téz endie

enchantovat nedok.

- pridavat ocarovani na nastroje a vybaveni

- enchantovany

enchant’ak -u, m.

- blok umoziujici hraci vylepSovat své vybaveni pomoci oarovani
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enchantyrna -y, f.

- hracem vytvoreny systém, ktery mu usnadiiuje oarovavani

elytra -y, f.

- krovky

- vybaveni, které umoziuje hraci plachtit pii volném padu

exp -u, m.

- bod zkuSenosti

-z anglického experience

fall damage -e, m.

- poskozeni zpsobené padem

fightit nedok.

- bojovat

fortreska -y, f.

- nahodné vygenerovana pevnost ve svete

furnaceka -y, f.

- pec

- blok, ktery umoznuje hraci zpracovavat kovy a jidlo

fletching -u, m.

- blok, ktery umoznuje pfid¢lit profesi vesnicanovi
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gapple neskl.

- golden apple

- zlaté jablko, které po snézeni zlepSuje atributy postavy

ghast -a, m.

- druh neptatelské entity

gold -u, m.

- 1. druh mény na online serverech

- 2. druh materialu, zlato

gravel -u, m.

- druh materialu, $térk

griefovat nedok.

- Umysln€ nékomu poskozovat jeho stavby a vytvory

- téZz vygriefovat

griefovani -0, n.

- niceni staveb ostatnim hractum, celkové zhorSovani herni zkuSenosti

grindstone -u, m.

- brusny kdmen

- blok, ktery umoznuje hraci opravit zbran¢ a nastroje

gunpowder -u, m.

- druh materialu, sttelny prach
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healovat nedok.

- obnovovat body Zivoti

helper -a, m.

- pomocnik

- Clenové administratorského tymu na serverech, pomahaji novackim

hitnout dok.

- zpusobit poskozeni

hoe neskl. f.

- druh néstroje, motyka

home neskl. m.

- domov hrace
hopper -u, m.
- nasypka

- blok, ktery slouzi k pfesouvani predmétti do truhel

CH

chcipak -a, m.

- obecné oznaceni pro neptatelskou entitu

cheatovat nedok.

- podvadét
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cheatovani -0, n.

- podvadéni

chestka -y, f.

- truhla

- blok slouzici jako ulozny prostor

chestplate -u, m.

- C¢ast vyzbroje hrace

chunk -u, m

- Cast vygenerovaného svéta, tvofen 16x16 bloky na Sitku a délku, o vysce 384

bloku

iron -u, m.

- druh materialu, zelezo

- ironovy

irongolem -a, m.

- druh neptatelské entity

java -y, f.

- Java Edition oznacuje ptivodni verzi hry pouze pro osobni pocitace

52



kempit nedok.

- skryvat se

kritikal -u, m.

- kriticky zasah zbrani, ktery zpiisobuje vétsi poskozeni

kridla -0, n.

- téZelytra

lapis -u, m.

- druh materialu, lazurit

lanterna -y, f.

- lucerna

- blok, ktery je zdrojem svétla

lectern -u, m.

- blok, na ktery je moZné pokladat knihy, aby je hra¢i mohli Cist

leavnout dok.

- odhlasit ze serveru

level -u, m.

- uroven hrace zvySovana ziskavanim boda zkuSenosti
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lilipad -u, m.

- druh rostliny, leknin

lootit nedok.

- sbirat predméty

- na-, do-, po-

minit/mainit nedok.

- tézit

mending -u, m.

- ocarovani predmétu, které ho opravuje

- mendingovy

mob -a, m.

- obecné oznaceni pro nepratelské entity

- té¢Z mobka
mobka -y, f.
- obecné oznaceni pro nepratelské entity

- téZmob

moss -u, m.

- druh materialu, mech
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mod -u, m.

- software, ktery upravuje ptvodni hru

mobtrapka -y, f.

- stavba ur¢ena k lovu neptatelskych entit

natahnout dok.

- nalékat neutralni entity do hracovy zakladny

nether -u, m.

- jedna z dimenzi hry

netherite -u, m.

- druh materialu, slouzZi k vylepSovani diamantovych pfedmé&tl a néstroji

- neheritovy
npccko -a, n.
- postavy a entity ve hie neovladané hra¢em

-z anglické zkratky Non-player character

0]

obonemealovat dok.

- pouzit bonemeal napf. na rostlinu

obby neskl.

- druh materialu, obsidian
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oenchantovat dok.

- pfidat oCarovani na nastroje a vybaveni

- oenchantovany

orécko -a, n.

- kus rudy

padnout dok.

- upoustét na zem material/pfedméty (tzv. drop)

- téZ dropnout

pick -u, m.

- krumpég

piston -u, m.

- druh bloku schopny posouvat dalsi bloky

portnout dok.

- pfemistit se

pufferfishka -y, f.

- druh neutrélni entity

pumpkina -y, f.

- druh rostliny, dyné
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pushovat nedok.

- 1. zmac¢knout

- 2. tlac¢it nékoho

quest -u, m.

- ukol

raketka -y, f.

- rachejtle, pouzivana jako zdroj pohybu pfii 1étani

redstone -u, m.

- druh materialu, ktery miiZe byt zdrojem energie

- redstonovy

reska -y, f.

- residence hréace, ¢ast svéta na online serverech, kde ma riizné pravomoci pouze
hrac, ktery residenci vlastni

- zkracenina residence

respawnovat nedok.

- opét se objevit po smrti

runovat nedok.

- utikat
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sapling -u, m.

- sazenice

sandstone -u, m.

- druh materiélu, piskovec

sharestone -u, m.

- druh bloku, mezi takovymi bloky stejného druhu se miize hra¢ ptremistovat

- téZ waystone

shell neskl.

- ulita

shiftovat nedok.

- mackat shift, ve hie se zmacknutim této klavesy postava skrci

shipwreck -u, m.

- vrak lodi

shop -u, m.

- obchod

skeleton -a, m.

- druh neptatelské entity

stack -u, m.
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- vetsi mnozstvi materidlu, které v inventaii zabere jedno pole (64)

stone -u, m.

- druh materialu, kamen

- stonovy

string -u, m.

- druh materialu, vlakno

shulker -a, m.

- druh neptételské entity

shulkerbox -u, m.

- blok slouzici jako ulozny prostor

silktouch -¢, m-

- typ ocarovani predmétu, diky kterému se nckteré bloky po jejich natéZeni
nerozbiji a daji se znovu pouzit (naptiklad sklo)

- silktouchovy

silverfishka -y, f.

- druh neptatelské entity

slab -u, m.

- druh stavebniho materialu, poloviéni varianta bloku

slime -a, m.

- druh neptatelské entity
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slimeball -u, m.

- druh materialu, sliz

smelter -u, m.

- hrdCem vytvofeny systém peci, ktery mu umoziuje rychle zpracovavat velké

mnozstvi nezpracovanych kovi a jinych materialt

souradky -0, f.

- soufadnice

spawn -u, m.

- misto generace entit

spawner -u, m.

- blok, ktery dokéaze generovat urcity druh entit

spawnovat nedok.

- generovat entity

spawnovani -0, n.

- proces generace entit

naspawnovat dok.

- vygenerovat entity

- naspawnovany

speedrunovat nedok.

60



- snazit se dokoncit hru co nejrychleji

spawnegg neskl., n.

- pfedmét pouzity ke generaci entity

spawnpoint -u, m.

- lokace ve svéte, kde se generuje postava hrace pii prvnim pfipojeni nebo po smrti

spike -u, m

- ledova struktura ve svété

srdicko -a, n.

- bod zivota

subzona -y, f.

- ¢ast oblasti residence

tahnout nedok.

- lakat neutralni entity do hra€ovy zakladny

tntcko -a, n.

- blok, ktery slouzi jako vybusnina

- ze zkratky Trinitrotoluen

toolky f.

- souhrnné oznaceni pro nastroje
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torchka -y, f.

- louce, zdroj svétla

tradeit nedok.

- obchodovat s hraci nebo vesniany

trader -a, m.

- obchodnik

- pratelska entita, vesnican, ktery s hricem obchoduje

trapdoor -u, m.

- stavebni material fungujici jako padaci dvete

treecapitator -u, m.

- mod, ktery upravi sekyru tak, ze dokéze kacet velké mnozstvi stromt

tiidicka -y. m.
- hrafem vytvofeny systém ulozného prostoru, ktery za néj rozdéluje materialy do

jednotlivych beden

ubrat dok.

- poskodit

unbreaking -u, m.

- druh o€arovani, snizuje Sanci poSkozeni

- unbreakingovy
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vanilla -y, f.

- pavodni verze hry, ktera neni upravena pomoci modua

veinmining -u, m.

- druh ocarovani nastroje, umoziuje tézit vice stejnych blokii najednou

- veinminingovy

villager -a, m.

- vesniéan

- druh pratelské entity

vindicator -a, m.

- druh neptételské entity

vycraftit dok.

- vytvofrit

- vycraftény
vygriefovat dok.
- Umysln€ nékomu poskodit jeho stavby a vytvory

- vygriefovany

vypejkat nedok.

- pouzivat pec
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warden -a, m.

- druh neptatelské entity

warezak -a, m.

- hréc, ktery pouziva verzi hry, ktera je ilegaln€ nahréna ke staZeni na internetu

waystone -u, m.

- blok, mezi takovymi bloky stejného druhu se mize hra¢ premistovat

- téz sharestone

weaponsmith -a, m.

- vesnican, ktery hrac¢i prodava zbran¢ a zbroj

wheat -u, m.

- druh rostliny, obili

wither -a, m.

- druh neptatelské entity

witchka -y, m,

- druh neptatelské entity

xpcko -o, n.

- bod zkuSenosti
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zabugovat dok.

- cokoliv, co ve hie nefunguje tak, jak ma

- zabugovany

zoomovat nedok.

- pfiblizovat objekty na obrazovce

zapalovac -e, m.

- ktesadlo

- predmét, kterym hrac¢ rozdélava ohén
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ZAVER

V této praci bylo shromédzdéno lexikum hra¢t pocitatové hry Minecraft excerpci z
psanych 1 mluvenych komunikati. Ziskany materidl byl analyzovan z hlediska
slovotvorného, grafického, vyslovnostniho a semantického a zaznamenan do slovniku.

Slovni zdsoba hract pocitacové hry Minecraft se vyznacuje mnohymi pro slang
typickymi aspekty. Vyrazy jsou jednoslovné, nejvétsi cast slovniku tvoii substantiva (73 %).
Zbylé vyrazy jsou pak verba (18 %) a adjektiva (9 %). Mluv¢i Casto pouzivaji slangové
nazvy, i kdyz maji k dispozici spisovny ekvivalent. Hraci pouzivaji zplisoby tvoteni typické
pro slangy jako univerbizace, zkracovani nebo derivace. To vSe piispivé k jednoznacnosti a
uspornosti jazyka. Pocet takto vzniklych slov je vSak nizky, 90 % sebraného lexika totiz
tvoii adaptované anglicismy.

Anglicismy jsou Siroce adaptované po morfologické i slovotvorné strance. U anglicisml
dochazi také ke zménam grafickym a vyslovnostnim, zde je dulezitym faktorem znalost
anglictiny jednotlivych mluvcich. Celkovou tendenci je udrzovat internacionalni povahu
vyrazi, coz odpovida prosttedi online her, které spojuji hrace po celém svéte.

V teoretické literatufe vénované slangiim je Casto zdlraziiovana expresivita, jazykova
hravost mluv¢ich a snaha o originalitu. Tyto aspekty vSak pro shroméazdéné lexikum typické
lexikum je ale spiSe prostiedkem piesného a rychlého vyjadieni.

Zajimavym faktorem pfi adaptaci novych anglicismi nebo tvorbé jinych slangovych
pojmenovani jsou samotni youtubeti. Kdyz hra obdrZi update, pokryvaji ve svych videich
novinky, které vyvojafi do hry pidali. Casto v takovych videich adaptuji nové vyrazy, které

muze jejich publikum okamzité piebirat, stavaji se tak iniciatory piejimani lexika.
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