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1 Uvod

Internet je na vzestupu a stale veét§i mnozstvi lidi travi Cas ve virtudlnich prostfedich. Béhem pandemie
jsme se stali témét zavislymi na online prostfedi. Bez internetu by napiiklad nemohlo fungovat
vzdélavani. Internet se stava stale dalezitéjsi ¢asti naseho Zivota. Ma v8ak mnoha uskali. Vznikaji zde
nebezpefna hnuti schopna pachat teroristické Utoky. Internet se stava nastrojem radikalizace, kdy
dezinformaéni weby vyuzivaji snadnost Sifeni informaci k Sifeni 1zivych informaci, které ohrozuji
demokracie. Internet se stdva soucasti kultury a kazdodenniho Zivota béznych lidi. Je tak nutné
podrobovat virtualni prostfedi spole¢enskovédni analyze. To se tyka i online prostiedi multiplayerovych
her. Stale vice lidi hraje online hry. Jedna se o jeden z nejpopularnéjSich konicktt mladych lidi. Vice nez tfi
miliardy lidi hraje pocitatové hry (Dimitrievski, 2023). Bez kritické analyzy nds ale mohou
ovliviiovat, aniz bychom si to uvédomili. PocitaCové hry v sob&é mohou obsahovat ideové ramce a témi
implicitn¢ puasobit na hrace. Vzhledem k aspektu manipulace s prostfedim jsem si zvolil jednu z
nejslavnéjsich pocitacovych her: Minecraft. V Minecraftu na sebe hra¢ bere podobu virtualniho
avatara a vchazi do svéta nevidanych moznosti. Cely virtudlni svét Minecraftu je z kosticek a je tedy
jednoduse uchopitelny. Realna piiroda je komplexni hmota rtiznych tvarti a konzistenci. V Minecraftu
je pfirodni svét z jednoduchych a uchopitelnych tvarti. Dobfe se s nim pracuje. V tom, jak se hrac¢
kosti¢ky rozhodne poskladat, ho omezuje pouze jeho vlastni piedstavivost. Kosticky mize riznymi
zpusoby kombinovat a predkladavat. Naptiklad strom mutze rozlozit na kosticky a poskladat ho jinde.
Cely svét je hraci k dispozici a on si s nim muize hrat dle libosti. Zasadnimi aspekty hry je vyrabéni véci,
tézba a staveéni. Hra¢ postupem Casu ziskava technologické mistrovstvi nad svétem, kdy se pomoci
slozitych technologii uc¢i lépe ovladat svét a monstra, kterd ho neustale napadaji. Monstra pro hrace
predstavuji piekazku, kterou musi pfekonat, aby se dostal do pozdéjsich fazi hry.!

Béhem diplomové prace mé zajimalo nejen to, na jakych hodnotach je hra vystavena a k ¢emu hra hrace
vede, ale i to, jak aktéti-hraci interaguji s hodnotami hry. Jinymi slovy me¢ bude zajimat nejen to, jak se
svétem pracuji (t¢zba surovin, stavba infrastruktur, ovladani prostoru), ale i to, do jakych vztaht s
hodnotovou infrastrukturou hry vepsanou do moznosti hrani vstupuji (zda ji pfijimaji, reflektuji,
kritizuji, obdivuji, vzdoruji ¢i néjak ,,pfechytracuji*). Také me zajimalo, zda se hra néjakym zplsobem
propisuje do realného zivota.

Hlavnim zjisténim vyzkumu je, Ze monstra nahrazuji environmentalni externality, a Ze Minecraft je
zalozen na hodnotach rozvoje a modernity. VSechno ve hie mize byt za urcitych podminek zdrojem — i
samotnd monstra, kterd se stavaji nastrojem rozvojové politiky hrace. Minecraft je zalozen na

predstavach zapadni spole¢nosti o prirod¢ a technologiich. Herni styly hraca se vyrazné lisi, ale logiku

! Tento projekt by podpofen z projektu Specifického vysokoskolského vyzkumu 260736 Krize a
ne/jistoty soucasnych svétd: antropologické perspektivy, realizovaného na Univerzité Karlové, Fakulté
humanitnich studii.



hry nebofi. Hraci se téz pohybuji v mnoha virtudlnich svétech a nesou si aspekty realného svéta do
virtudlniho.

V prvni ¢asti prace se vénuji metodologii a autorim virtualni etnografie, ze kterych vychazim. Popisuji
zde svoji pozici vic¢i pocitaCovym hram a zminuji metodologické aspekty prace. V dalsi ¢asti hovotim
o virtualnim prostoru a o tom, co pro moji praci znamena slovo virtualni. Dale popisuji Minecraft, jak
byl zkouman autory a jak je k nému v odborné literatufe piistupovano. Poté se vénuji monstrim a
teoriim monstroznosti. Nasleduje prakticka ¢ast, kde se nejprve vénuji monstriim jako nécemu, co brani
rozvojové politice hrace. Navazuji kapitolou o piivodu monster, kde se vénuji environmentalni zprave,
kterou ndm monstra pfinaseji. Dale se vénuji zdrojim a pojetim udrzitelnosti, které¢ aplikuji hraci a
servery. Navazuji kapitolou, ktera se vénuje monstriim jako zdroji: monstra zde nejsou pouze obrancem
svéta, ale prostfedkem, ktery hra¢ vyuziva pro svou technologickou nadvladu svétu. Na to navazuji
kapitolou o masové vyrobé hracl. Zde obracim perspektivu a popisuji hrac¢e jako monstrum, které
vytvaii slozité stroje. V dalsi kapitole se také vénuji monstroznosti hrace, kdy popisuji kreativni silu
hrace jako aspekt monstroznosti, ktery ho odliSuje od ostatnich ,,bytosti“. Na zaver se vénuji vztahu

virtualniho a realného svéta.



2 Metody vyzkumu

2.1 Etnograficky vyzkum

Jako prostiedi své diplomové prace jsem si zvolil poc¢itatovou hru Minecraft. Zajimalo mé nejen to, na
jakych hodnotéch je hra vystavena a k ¢emu hrace hra vede, ale i to, jak aktéfi-hraci interaguji s takovymi
hodnotami. Jinymi slovy mé bude zajimat nejen to, jak se svétem pracuji (t€zba surovin, stavba
infrastruktur, ovladani prostoru), ale i to, do jakych vztahti s hodnotovou infrastrukturou hry vepsanou
do moznosti hrani vstupuji (zda ji pfijimaji, reflektuji, kritizuji, obdivuji, vzdoruji ¢i né&jak
,prechytracuji*). Také me zajimalo, zda se hra néjakym zptisobem propisuje do realného Zivota.

Muyj vyzkum trval od zaii 2022 do Cervna 2023 a sestaval ze zucastnéného pozorovani a neformalnich
rozhovoru.

Zucastnéné pozorovani probihalo na nékolika online serverech, které jsem béhem vyzkumu navstivil.
Neformalni rozhovory jsem provadél skrze socialni sit/aplikaci Discord, kde jsem hovotil s lidmi, ktefi
byli ochotni se mnou komunikovat. Vychdzim také z riznych dat z online prostfedi, naptiklad stavby,
technologie, prace s virtudlnim prostiedim. Pozoroval jsem hrace pfi riznych ¢innostech na riiznych
serverech. Dulezitou soucasti vyzkumu byl také psany text na socialnich sitich a internetovych forech.
Béhem vyzkumu jsem dale zjistil, Ze velkou roli hraje pro hrace také YouTube. Nahromadil jsem tak

velké mnozstvi vizualnich dat — mnoho fotek, obrazka a nahravek.

2. 2 Online etnografie a vyzkum virtualnich svéta

Etnografie patii mezi jednu z vyzkumnych strategii, které se pouZzivaji v socialnich védach. Vyznam
pojmu etnografie je vSak nejasny a je tak potieba alespon nastinit jeho aspekty. Etnografie vétSinou byva
spojovana se studiem vzdalenych mimoevropskych kment. Pivodné tomu tak bylo, avSak béhem
dvacatého stoleti pro§la mnoha zménami a vyzkumnici zacali zkoumat i Evropu a Spojené staty.
Etnografie, ktera se ptivodné soustied’'ovala na vyzkum ,,téch druhych®, zacala zkoumat zemé svého
puvodu.

Etnografie spociva v tom, ze se ucastnime zivota zkoumanych subjektti. Vyzkum pfitom probiha delsi
dobu, vétSinou zhruba rok. Vyzkumnik vyuziva veskerd potiebnd data k osvétleni vyzkumného
problému. Déla formalni ¢i neformalni rozhovory, sleduje provadéné Cinnosti, poslouché hovory a sbira
dokumenty a jiné artefakty. Etnografie je mnohdy casové narocny proces, pfi kterém hraje zdsadni roli
vyzkumnik. On totiz sbird data a jeho pfistup k datim je ovlivnén mnoha faktory. Napiiklad jeho
socialnimi schopnostmi a vztahem ke zkoumané skupiné. (Hammersley, Atkinson, s. 1-3)
»Etnografovani je kreativni proces, ve kterém se prolind vytvareni dat, teoretizace, reflexivita, rizné
zpiisoby psani, stejné jako socialni vztahy v terénu i epistémické komunité...Etmografie tak otevira
Jjedinecny konceptualni prostor pro souméritelné zkoumani socialnich, diskurzivnich, emocionalnich,

spiritualnich, télesnych i materialnich rozmeri skutecnosti.” (Stockelova, Abu Ghosh, 2013, s. 7)



Pro mtyj vyzkum byly zésadni pfistupy online etnografie a vychazel jsem z metod, které definoval Tom
Boellstorff ve svém dile Coming of Age in Second Life (2008). Nekdy se také pfistup nazyva virtudlni
antropologie, digitalni etnografie a jiné.

Sarah Pink (2016) definuje pét zakladnich principt digitalni etnografie. Prvnim z nich je multiplicita.
Pristupti k digitalni etnografii je mnoho a neni pouze jeden zpisob, jak vyzkumy provadét. Typt dat a
lidi, ktefi vyuzivaji internet, je opravdu mnoho. Druhym principem je, Ze srdcem digitalni etnografie
neni medidlni analyza, prestoze je dilezita. Hlavni roli hraji predevsim aktéfi, se kterymi je vyzkum
provadén. Zajimaji nés lidé a jejich interakce s médii, nikoliv média jako takova. Tfetim principem je
otevienost. Digitalni kultura je ptistupna komukoliv, kdo ma funk¢ni zatizeni umoznujici vstup. Na
internetu se mize pohybovat prakticky kdokoliv a kdokoliv mtize tak byt ucastnikem kultury internetu.
Z této kultury nelze udé€lat samostatny ostrov nebo izolovany kmen. Dal§im bodem je reflexivita. Ta se
nijak neli§i od obecné etnografie. Dulezity je ale vztah vyzkumnika k online prostiedi. VétSina
vyzkumnikli se dnes pohybuje v tomto prostiedi a nekteré jeho aspekty vyuzivad ke své profesi.
Poslednim aspektem je neortodoxnost. Digitalni etnografie upozoriiuje na svéty, které unikaji zraku
bézné spole¢nosti. Zajima se o formy komunikace a svéty, které mnohym piijdou samoziejmé a nudné.
Jini védci by tyto svéty mohli povazovat za nezajimavé a vSedni. Tyto svéty pfesto jsou nedilnou
soucasti digitalni etnografie.

Jak jsem zmifoval, hlavnim aspektem tohoto vyzkumu neni medialni analyza. Nesnazil jsem se tedy
primarné o medialni analyzu Minecraftu, piestoze vychazim z teorii od medialnich analytikd. Zajimaly
me spiSe kazdodenni ¢innosti hraca, a to, jak na né hra ptisobi.

Online etnografie spo¢iva v pfimé ucasti vyzkumnika ve virtudlnich svétech. Vyzkumnik se stava
jednim z hraca pohybujicich se ve virtualnich svétech. Vytvarite si svého avatara, za kterého hrajete, a s
nim se nasledné pohybujete ve virtualnim prostiedi. (Boellstorff, 2008, s. 69)

Ja sam jsem takto vyzkum provadél. V Minecraftu mate pfedem vytvofeného avatara, ale mizete mu
dat svtyj vzhled. Je tak mozné jej vytvoftit k obrazu svému. Mizete hrat za témet jakoukoliv postavu,

ktera vas napadne. Ja béhem vyzkumu hral za postavu ze Spongeboba Patrika Hvézdici.

2. 3 Pozice vyzkumnika

Bylo by asi dobré odpoveédét na otazku, proc jsem si vlastné vybral tak podivné téma jako etnograficky
vyzkum v online prostiedi poc¢itacové hry. Pocitacové hry hraji od Gtlého détstvi a uz je pro me obtizné
si vybavit, kdy jsem vlastné zacal. Jako ditéti rodice mn€ a moji sestie pofidili konzoli Gamecube od
Nintenda. Tehdy mi bylo kolem osmi let. Byl to nejspi§ mdj prvni kontakt s virtudlnim prostiedim.
Tehdy se ze m¢ stal hra¢, nebo chcete-li gamer. Rodi¢e tohoto kroku béhem mého dospivani jisté
mnohokrat litovali. Od té doby jsem stravil nespocet hodin v prostedi pocitacovych her, ptes které jsem
se nakonec dostal i na internet. Zacinal jsem na hrach jako je Super Mario Sunshine a Star Wars Clone

Wars. Béhem dospivani jsem se nakonec dostal i ke hrani na pocitaci. Tehdy mi otec ukazal tahovou



strategii Heroes of Might and Magic. Ve hte jste hrali za jednotlivé kouzelné frakce, které byly tézce
inspirovany Dungeons and Dragons. Kazd4 frakce méla unikétni hrdiny, jednotky a mésta. Byla to jedna
z mych prvnich pocitacovych her, kterd zdsadné ovlivnila mtj herni vkus a dodnes si ji nékdy zahraji.
Pocitacové hry tedy hraji od utlého détstvi a sam se mtizu oznacit za zkuseného hrace. Obecné mi prisel
napad zkoumat virtualni prostiedi velice zajimavy a chtél jsem se béhem diplomové prace vydat timto
smérem. Nejprve jsem si chtél vybrat uréitou internetovou komunitu a zde nasledné vyzkum vykonat.
Po debatach s vedoucim prace jsem se ale rozhodl zkoumat prostredi pocitacové hry, a nakonec jsem
dosel k Minecraftu. Hru jsem si vybral, protoze je zde silny aspekt manipulace s prostfedim. Hrace
omezuje pouze jeho ptedstavivost a herni mechaniky. Zajimalo mé tedy, jak hraci s prostiedim pracuji
a zda je to néjak nemize ovliviiovat. Vychazim pfitom hodné z teorie, ze Minecraft reprodukuje urcité
negativni aspekty soucasnych ideologii, které ovliviiuji i nas vztah k zivotnimu prostiedi.

Dulezité pro vyzkum je také to, Ze jako vyzkumnik jsem studentem Socidlni a kulturni ekologie, a tudiz je
pro mé Zzivotni prostfedi velice dilezité. Povazuji environmentalni problémy za zasadni problémy
soucasného svéta a veéfim, ze je nutné, aby se jim lidé mnohem vice vénovali. Povazuji také za dulezité,
aby lidé kladli vétsi diraz na hodnotu zivych bytosti. Také vétim, ze pocitacové hry by nam mohly
pomoct pfi feSeni nasich environmentalnich problémi. Ja sam jsem mnohokrat v zivoté pozoroval, Ze
hry na mé mohou mit zasadni vliv. Diky tomu, Ze jsem nachézel exoticka a kouzelna mista ve virtualnich
svétech, jsem nikdy nemél takovou potiebu cestovat v realném Zivoté. Moje vnimani prostiedi se
radikaln€ zménilo kontaktem s hrami. Hry mi také pomohly naucit se soustfedit — v pubert¢ jsem zapasil s
koncentraci a World of Warcraft mi v tomto ohledu dost pomohl. Myslim si tedy, Ze hry nemaji pouze
negativni aspekty, jak byva vyobrazovano v médiich, a mohou nam pomoci napiiklad vychovat
environmentalné uvédomeélou generaci. Nékteré hry skutecné lze povazovat za uméni a mohou nas
inspirovat nebo né¢emu naucit. DEti se zde bez rizik mohou naucit Setrn€ pracovat se zdroji nebo vztahu k
Zivym vécem.

Je vsak tfeba fict, Ze hry se dle mého nazoru az pfili§ soustfedi na nasilné feSeni konfliktl a na
konfrontaci obecné. Pocitacové hry se také az prilis vénuji technologickym feSenim environmentalnich
problémt, o cemz piSe Laura op de Beke (2021) v ¢lanku Premediating climate change in videogames:
Repetition, mastery, and failure. Jsem toho nazoru, Ze technologie budou hrat zasadni roli v feSeni
soucCasnych problémt, ale je nutné s nimi pracovat uvédomele, coz se rozhodn¢ nedéje.

Myslim si tak, Ze je nutné virtudlni prostfedi zkoumat, a predev§im zkoumat lidi, ktefi se v nich
pohybuji, a také to, jak na n¢ virtualni svéty ptisobi. Tyto informace pak mtzeme vyuzit a vytvofit hry
na skutecnych hodnotach udrzitelnosti, udrzitelného rozvoje, nertistu a jinych.

Dalsim dulezitym aspektem vyzkumu by mohla byt moje introvertni povaha. Bylo pro mé mnohdy
obtizné se prekonavat a pokouset se seznamovat s novymi aktéry. Internet je velice anonymni misto a
nikdy nevite, s kym vlastné mluvite. Schazi zde mimika. Nevidite, jak se lidé citi a mnohdy nepoznate
ani jejich v€k ¢i pohlavi. Tento fakt mé po Cas vyzkumu siln€¢ zneklidioval a velmi brzdil mou

produktivitu. Necitil jsem se v této pozici mnohdy dobie. Mohl jsem takto nechtén¢ omezit okruh lidi,
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ke kterému jsem se nakonec dostal. Vyzkum se tak odehraval predevsim u blizkych lidi. Nékteré jsem
znal roky z redlného svéta a byl ¢lenem jejich hernich ¢i jinych komunit.

Také jsem pii vyzkumu fungoval jako majitel jednoho ze zkoumanych servert. Nechal jsem si od
poskytovatele vytvorit vlastni Minecraft svét/server a ten jsem sdm provozoval. Nékteti moji aktéfi
preferovali sviij vlastni soukromy svét, a tak jsem na jejich popud vytvofil server, tedy jedno ze
zkoumanych prostfedi. Musel jsem se tak mnohdy stavét do role administratora/majitele serveru, coz
znamenalo jej udrzovat a zajistit hracim urcity komfort. Také jsem na popud aktérti na serveru musel
nastavit urcitd pravidla a doplnit server o modifikace. Naptiklad aktéii neméli radi, kdyz jim né€kdo nicil
jejich vytvory. Kdyz nékdo nékomu néco znicil, byl jsem nucen hrace ze serveru vyhostit a server vratit
do stavu pifed piikofim. Také jsem musel na server dat ur¢ité modifikace, naptiklad hrac¢i si mohli
ohranicit ur¢ity prostor jako soukromy majetek. Mohli si tak vytvotit svlij vlastni pozemek a na ném
urcovat, co zde jini hraci smi délat.

»Blizkym hracim jsem také svéfil veétsi pravomoci, aby fungovali jako majitelé serveru v moji
neptitomnosti. Diky tomu mohli naptiklad pfemistovat sebe a jiné hrace. Nemohli ale naptiklad hrace ze
serveru vyhostit. Server byl spustén nepfetrzit¢ a ja na ném vzdy nemohl byt. Na serveru se tak délo
mnoho aktivit i v moji nepfitomnosti. Lidé naptiklad pokracovali ve svych projektech, dochéazelo ke

sporum. Nékdy se tak také stalo, ze mi unikly dalezité udalosti, protoZe jsem chodil do prace.

2. 4 Etika vyzkumu

Pfi kazdém vyzkumu je nutné se zamyslet nad etickymi otazkami. Spole¢enskovédni vyzkumy mohou
otevirat mnoho otazek ohledné moci. Vztah vyzkumnika a aktéra muze byt komplikovany. Je tak nutné,
aby se kazdy vyzkum fidil etickymi pravidly, minimaln€ aby nedoslo ke zneuzivani citlivych informaci.
Je dilezité, aby vyzkum neskodil svétu, ze kterého pochazi. Je n€kolik zadsadnich druhi etiky pro kazdy
spolecenskovédni vyzkum. Prvni je etika spravedlnosti, jez upravuje obecné platna pravidla pii
vyzkumném postupu a je uplatnitelna v jakékoli situaci bez ohledu na jeji konkrétni obsazeni. Druhou je
etika péce. Vychazi z predpokladu, Ze kazdy vyzkum je dynamicky a recipro¢ni a Ze je mocenskym
vztahem. Je nutné neustale reflektovat pozici vyzkumnika. (Stovickova et. al., 2019, s. 62)

Ucast na vyzkumu musi byt projevem svobodné viile (Stovickova et. al., 2019, s. 62). DiileZity je také
informovany souhlas, kdy pracujeme s citlivymi ¢i osobnimi udaji. Béhem vyzkumu jsem nepracoval
s citlivymi udaji aktéri, mnohé jsem ani neznal jménem, povazoval jsem tak za dostacujici ustni souhlas.
Online etnografie muze v tomto ohledu pfedstavovat mnoho vyzev. Pracoval jsem s daty, ktera
poskytuje cely internet. Mnoha data byla vefejné povahy. Na svém serveru jsem mél vyvéseno v
informacich, které potiebujete k ptihlaSeni, ze server provozuji s vyzkumnymi ucely. Kazdy hrac
pfipojeny na mnou provozovany server tak védél, Ze se dobrovolné ucastni vyzkumu. Takto to fungovalo

i v ptipadech, Ze jsem adresu serveru posilal jednotlivym lidem nebo na socidlni site.



V piipadé, Ze jsem pouzival informace, které nékdo nékam napsal, snazil jsem se mu napsat a pozadat
o vyslovny souhlas. Ale opét neslo o z4dné kontroverzni informace. Kontaktovat vSak vSechny osoby,
které se nepiimo ucastni mého vyzkumu, by bylo nemozné. Vychazim totiz i z videi, ktera né¢kdo natocil
a nasledné zvefejnil na socialni sité. Videa jsou dulezita predevsim proto, ze aktéfi mého vyzkumu z nich
hojné Cerpaji. Na internetu je vSe propojené a mnohdy neni mozné dohledat ptivodniho tviirce. Je zde
také vysoka mira anonymity.

Vétsinu neformalnich rozhovord jsem si nahrdval a nahraval jsem i ¢innosti hraca a to, jak ménili
virtudlni svét. Také jsem si fotil mnoho obrazku. Vzdy jsem pied nahravanim pozédal o souhlas a vSichni

moji aktéti mi ho udélili.

2. 5 Design a metody vyzkumu

Prvotnim planem bylo zkoumat to, jak online pohyb v online prostfedi ovlivituje vnimani realného
prostfedi. Postupem Casu jsem vsak zjiStoval, Ze tato otazka by vyzadovala spiSe kvantitativni pfistup a
velké mnozstvi respondentti. Obtizn¢ se na téma ptalo, pfestoze ptesahy do realného zivota jisté jsou.
Naucil jsem se tak, Ze tento vyzkum nelze pfedem namodelovat a je nutné nechavat se vést terénem, v
cemz vlastné€ tkvi podstata etnografického terénniho vyzkumu. PrestoZe jsem v Minecraftu a v hernim
prostiedi stravil mnoho let, nikdy jsem se zde nepohyboval jako vyzkumnik. A teprve béhem vyzkumu
jsem zjistil, jaka témata jsou diilezitd pro hrace pohybujici se v Minecraftu. Behem vyzkumu jsem také
podnikl pfedvyzkum, abych si ujasnil vyzkumné problémy. Pfedevsim jsem si tak ujasnil zkoumany
problém na zdklad¢ konzultaci s vedoucim. I pies vyzkumné otdzky jsem mél tendenci se zaméiovat na
veskeré socialni déni. Byl jsem ponékud zahlcen. Internet je plny situaci, artefaktii a prostredi, ktera po
sob¢ hraci zanechali. Zaroven je také plny dat a vlastnéi terénii. Vét§ina mych nejblizsich aktérd vyuziva
hned nekolik socialnich siti. K tomu hraji mnoho her a nekteri hraji nebo hrali na n¢kolika Minecraft
serverech. Vyzkumnych dat je na internetu opravdu mnoho a vse je propojené a mnohdy bez bariér,
které vytvaii redlny svét. Na internetu naptiklad nemusite fesit fyzickou vzdalenost, jak vSichni vime. V
prostiedi pocitacovych her se také pohybuje obrovské mnozstvi lidi a néktefi se zdrzi jen velice kratce. V
minulosti se mi stalo, Ze jsem béhem jednoho vecera navazal pratelsky vztah. Nasledné uz jsem danou
osobu/y nikdy nepotkal online. Bylo tak diilezité vlastné i najit svij terén.

Ze zacatku jsem si myslel, ze zkoumat takto znamé prostfedi bude jednoduché. Musel jsem se naudit
jiny zptisob nahlizeni, ktery bézni hraci nepouzivaji. Spousty véci, které me zajimaly, hraci povazovali za
banality a brali je jako samoziejmé. Musel jsem se naucit je nebrat jako samozfejmé a vidét v nich
dalezita témata.

Béhem vyzkumu se mij pfistup ke zkoumanému tématu také nékolikrat zménil. Nejprve jsem chtél
zkoumat Minecraft pomoci teorie plantazocénu (Haraway, 2015), jelikoz Minecraft umozituje masovou
vyrobu véci. Béhem vyzkumu se vSak ukazalo, Ze aspekty, na kterych je postavena teorie plantazocénu,

nejsou v Minecraftu ptitomné. Tuto teorii lze jen velice obtizn€ napasovat na plantaze v Minecraftu. Ty



se vlibec nechovaji jako skute¢né plantaze. Neni zde viibec pritomny globalni trh, negativni externality
ani mezidruhové rezistence. Musel jsem tak teorii a témata vyzkumu nékolikrat zmeénit. Neustéle jsem
musel témata vyzkumu reflektovat. V etnografickém vyzkumu nelze pfedem naplanovat vSechny
aspekty a pfedem urcit vSechny strategie. ,,The task is to investigate some aspect of the lives of the
people who are being studied, and this includes finding out how these people view the situations they
face, how they regard one another, and also how they see themselves. It is expected that the initial
interests or questions that motivated the research will be refined, and perharps even transformed, over
the course of the research; and that this may take a considerable amount of time.“ (Hammersley,
Atkinson, 2007, s. 2) Tento fakt se projevuje i do online etnografie, kdy je zkoumané prostredi jesté vice
proménlivé a docasné. Samotné servery mohou zaniknout, coz se mi béhem vyzkumu stalo. Hral jsem
zde se tfemi dal$imi prateli, ktefi si postavili domek ve skale. Po smazani serveru jsme o vse pfisli.
Vyzkum jsem od zacatku planoval postavit na zucastnéném pozorovani a polostrukturovanych
rozhovorech. K polostrukturovanym rozhovordm nakonec nedoslo. Plivodné jsem planoval vytvorit
polostrukturované rozhovory prezencné, tedy tak, ze bych za aktéry piijel a podstoupil je s nimi.
bych tak po celé republice. Efektivita polostrukturovanych rozhovort také nebyla jista.

., Kdyz si povidam, tak u toho nemiizu néco délat. Ja se musim soustiedit, co chci stavet. *“ (Cat)
Problémem se ukazalo byt, ze formalni rozhovory v online prosttedi prili§ nefungovaly a bylo lepsi drzet
se rozhovorl neformalnich. Hra¢i samotni hovoii o dulezitych tématech béhem ¢innosti a
polostrukturované rozhovory je odvadéji od Cinnosti ve hfe. Narusuji tok jejich myslenek.

Digitalni etnografie vyuziva mnoho riiznych typa dat, ktera jsou dostupna v online prostiedi.

2. 6 Zhcastnéné pozorovani a neformalni rozhovory

Zucastnéné pozorovani a neformalni rozhovory se staly centralni vyzkumnou metodou mé prace.
V terénu jsem pozoroval socialni interakce a ti¢astnil se jich. Zucastnéné pozorovani je stézejni metoda
pro antropologii a etnograficky vyzkum. Boelstorff (2008, s. 71) piSe ,,Some disciplines focus on the
conscious products of culture: texts, dances, codes of law. Anthropologists examine these too, but
prioritize the everyday contexts in which people live.

Pro zucastnéné pozorovani je zasadni osoba vyzkumnika, ktery je jakymsi filtrem vSeho, co pozoruje v
terénu. Vyzkumnik pozoruje, tiCastni se a neustale se pta. Pfipomind trochu malé dité, které se pta na
véci, které lidem pfijdou samoziejmé. ,Sociokulturni antropologie je historicky jednou z
nejindividualistictejsich vednich disciplin. Na rozdil od sociologie, kde je tymova spoluprdce vcelku
béznou vyzkumnou praktikou, antropologii stale oviada postava osamélého etnografa, ktery se vystavuje
kouzlu i nastraham neznamého terénu, aby pronikl do jeho tajemstvi. (Stockelova, Abu Ghosh, 2013,
s. 27) Zucastnéné pozorovani si neklade narok na objektivu, samotnou osobu vyzkumnika nelze

povazovat za objektivniho a nestranného pozorovatele. Vyzkumnik interpretuje a analyzuje veskeré



socidlni déni. Dava vSem pozorovanym interakcim vyznamy. (Boellstorff, 2008, s. 71-75) Ani ja si
nekladu narok na objektivitu a jak jsem zmiioval v piedchozi kapitole, sam pochazim z herniho
prostiedi a dlouhd 1éta se pohybuji v této kulture ¢i kulturach.

Nejenom ze jsem pozoroval hrace, jak hraji a jaké maji interakce, ja sam jsem hru také hral. Prakticky
neustale jsem dostaval ukoly od hract. Sam jsem tézil, stavél a pomahal s riznymi projekty. Sam jsem
také nekteré projekty inicioval, protoze jsem je prosté chtél délat. Na serverech jsem nékdy hral i sam.
Dokonce mi jeden z hra¢ pomohl postavit dim. MUj stary se mu nelibil. V prostfedi vyzkumu jsem se
pohyboval jako jeden z hrac¢d. Mnozi hraci ani neveédéli, Ze jsem administrator a majitel serveru. Nijak
jsem jim tuto informaci nezatajoval a jakmile se zeptali, informaci jsem jim vzdy sdélil. Prestoze se
béhem vyzkumu jist¢ stalo mnoho nezvyklych véci, vénoval jsem pozornost spise kazdodennim
¢innostem hracu a jejich hernimu stylu.

S kazdou skupinkou jsem vétSinou hral osamocené, jelikoz spolu netouzily aktivné hrat. Ve vsech
skupinach vSak panovala pratelska nalada.

Predtim, nez se mi podarilo nalézt stalé skupinky, jsem se citil pon¢kud ztraceny. Potuloval jsem se
online prostfedim a nevédél, jak navazat vztah se samotafskymi skupinami v ohromném svété
Minecraftu. Také se mi nedafilo najit vhodny server, kde by byla velka a stala komunita lidi.

Béhem celého vyzkumu jsem si vedl terénni poznamky. Pro zGcastnéné pozorovani je typické, Ze
vyzkumnik si vSe zaznamenava do notest. Digitalni etnografie umoznuje mnoho typti zaznamu.
Nejenom, Ze jsem si vedl terénni denik do wordového souboru, pozorovani jsem si natacel pomoci
programu OBS. B&zn¢ se pouziva na streamovani, zaznam videi a jejich tipravu. Ve zajimavé jsem fotil a
mam mnoho fotografii z terénu. Poznamenaval jsem si nejenom, co hraci tikali béhem hovord pies
Discord, ale i co hrac¢i do herniho svéta psali. V Minecraftu funguje vetejny chat, kam muaze kdokoliv
napsat cokoliv. Mlize také psat pfimo jednotlivcim. ,,When conducting ethnography in virtual worlds,
the ability to do things like save chat logs and record audio or video is a great boon in comparison to
actual-world environments where audio recording can be disruptive and one is often forced to rely on
memory or hastily handwritten notes.* (Boellstorft, 2008, s. 75).

Béhem zucastnéného pozorovani jsem mohl vidét, co hraci ve svété skuteéné délaji. To by
polostrukturované rozhovory neumoznily. To byl hlavni divod, pro¢ jsem si vybral tuto metodu.

Umoznila mi vidét, co hraci ve svété délaji a jak zachazeji se svym prostiedim.

2.7 Vybér informatori a virtualniho terénu

Pro vyzkum jsem zvolil metodu snéhové koule (snow-ball). Ta je postavena na tom, Ze tim, jak postupné
pronikame do terénu, nam jeden aktér doporuc¢i druhého a druhy tretiho a tak dale. Nakonec tak ziskame

kontakty na mnoho aktérd. (Novotna et al., 2019, s. 297)
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Pii hrani Minecraftu ma tato metoda par komplikaci. Minecraft sdm o sob¢ je velice soukroma hra a
nutné nevyzaduje kooperaci mezi hraci ani délbu prace. Na Minecraftu nefunguje jednotna komunita
lidi, mnohdy ani na samotnych serverech. Jiné hry jsou na spolupraci hracti ptimo zalozeny, napiiklad
World of Warcraft. Hraci ve World of Warcraft musi spolupracovat, aby se dostali do dalSich fazi hry.
Hra je kolem spoluprace vytvorena. Minecraft je navrzen jako singleplayer hra (tj. hra pro jednoho
hrace). Hru na serverech muzete hrat upln€ sam, i kdyz se kolem vas pohybuje mnoho lidi. Svét
Minecraftu byva obrovsky a hrac¢i mohou obsadit mista mapy, ktera jsou témét neosidlend a obtizné
dostupna. Mohou na velmi osidleném serveru hrat bez jakéhokoliv kontaktu s okolim. Dostat se mezi
hra¢e mize byt velmi obtizné. Vzhledem k soukromé povaze hry jsem zvolil blizky okruh pratel.
S nékterymi se znam mnoho let, ale mnohdy jsme nebyli ve stalém kontaktu. Pies blizké jsem ziskaval
kontakty na jejich znamé a pratele. Také jsem sviij server zvetejnil na socidlnich sitich a strankach
poskytovatele serveru. Tato metoda se ukazala jako neefektivni. VétSina aktérll z internetu hrala
samostatné v oddélenych ¢astech mapy. I pfes moji snahu o kontakt pouze par hract hralo dlouhodobg,
nebo se aktivnéji ucastnilo vyzkumu. Nikdy jsem je napiiklad neslySel mluvit na Discordu.

VétSina hract hraje mnoho dalSich her a hrat Minecraft dlouhodob¢ nevydrzeli. Musel jsem se ¢asto
potykat s neaktivnimi hraci. Problémem online inzerce se ukazalo byt, Ze na server se pripojovali
nadhodni hraci, pouze aby zde Skodili ostatnim hrac¢tim. StalejSim aktérim se toto velice nelibilo a
apelovali na mé, abych jim v niceni zamezil. Nejlepsi cestou se ukazalo ziskavat nové lidi pfes znamé,
ktefi si s sebou prirozené brali dalsi hrace. I pres soukromou povahu Minecraftu nektefi lidé radi hraji
kolektivné a vyhledavaji spole¢ensky kontakt. Z vyzkumu ale vyplyva, ze preferuji hrat s blizkymi
prateli. V samotném prostfedi se tolik neseznamuji. Hraci takto mohou hrat v naprosto izolovanych
kmenech a nékdy je obtizné se do téchto kment dostat. Dulezitym aspektem také je, jak jsem zminoval, ze
vétsinu lidi nebavi dlouhodobé¢ hrat jednu hru — Casto jsou to zkuSeni hraci, které neni snadné ,,udrzet” u
jedné hry. Pro Minecraft je typické, ze aktéfi si stanovi néjaké cile, vétSinou to znamena néco postavit,
vytézit nebo ziskat. Jakmile cil splni, hra pro né ztraci urcity smysl.

Vyzkum samotny jsem provadél na nékolika serverech. Primarnim terénem se nakonec ukézal byt mij
vlastni server, ktery jsem s podporou pratel spravoval. Béhem vyzkumu jsem byl na péti veiejnych
serverech. Na kazdém byla jinak nastavena pravidla. Pravidla hra¢e velmi ovliviiuji. Ur€uji, co hrac smi a
nesmi. Kazdy server byl tak unikdtnim prostifedim a chovani lidi se velmi ménilo podle pravidel
serveru. Nékdy musite splnit ur¢ité naroky, aby vam na server byl umoznén vstup. Servery obecné
nemaji déti v lasce, protoZe starsi hraci s nimi neradi hraji. Mnoho servert je tak od patnacti let. Nékdy
servery pozaduji vstupni dotaznik, aby se ukazalo, Ze spliiujete podminky vstupu na server.

Na mém serveru byla pouze dvé pravidla. ,,Neberte hra¢iim bez dovoleni jejich véci a nenicte jejich
vytvory (terénni poznamky, bfezen). Musel jsem na tato pravidla pfistoupit. Bal jsem se, ze nehostinné

prosttedi by hrace vyhnalo a ohrozilo muj vyzkum.
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2. 8 Analyza dat

Analyza dat probihala béhem celého vyzkumu. Pro praci se ziskanymi daty z terénnich poznamek a z
rozhovorll jsem zvolil kodovani, pfi kterém jde o systematické prohledavani dat s cilem nalézt
pravidelnosti a klasifikovat jednotlivé ¢asti. (Hendl, 2005) Své interpretace jsem zapisoval do terénnich
poznamek. Zde jsem provadel dalsi analyzu. Dale jsem provadél segmentaci a kédovani, kdy jsem
nachazel spolecna témata. Segmentaci jsem provadél jiz béhem pozorovani video rozhovort, které jsem
natoCil. Prepsané Casti jsem poté kodoval otevienymi kody a hledal spolecna témata. Kodoval jsem
induktivng. ,,Postupujeme-li induktivné, kodujeme primarne s ohledem na data. Nemame kody dopiedu
pfipravené. Snazime se v pribéhu analyzy vzdy vytvofit takovy kod, ktery by dany segment nejlépe
vystihoval. Vytvatime tedy kody z dat. I zde je pfitomna teorie v podob¢ ,,bryli“, jeZ ndm umoznuji
»zaostrit™. (Hetmansky, 2019, s. 431)

Dtlezitym krokem také byla pasportizace dat. VSechny pobyty v terénu jsem Casové oznacil a diky
nahravkam jsem byl schopen dohledat i mista na serveru. Také jsem si poznamenal herni jména

zkoumanych osob.
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3 Teoreticka Cast

3.1 Virtualni prostredi

Kratce bych zde chtél popsat virtualni prostiedi, jeho kulturu a jak jsem s nim v této diplomové praci
pracoval. Pro Minecraft je specifickd prace s hernim prostfedim. Hraci mohou prostiedi libovoln¢
pretvaret a hrat si s nim. Je tak dilezité zminit i charakteristiky virtualniho prostredi.

Slovo virtualni je nutné néjakym zpltisobem uchopit. Vychazim ze vztahu mezi aktualnim a virtualnim.
Aktudlni je to, co je v tuto chvili a virtualni to, co by mohlo byt. Virtualni se tyka v§ech moznosti, ¢im by
aktualni mohlo byt. Kazda aktualni véc ma kapacitu k rozvoji, byt né¢im, stat se nécim. Kapacita véci
samoziejme¢ neni nekonecnd, napiiklad strom nema nekonecné sméri, kudy poroste. Virtualni je
kapacita, jak by se aktualni mohlo rozvinout. Rozvojem se véc aktualizuje, virtualni se stava aktudlnim.
Virtualni svéty tak lze povaZovat za aktualni v tom smyslu, ze jde o realizace lidské kultury,
predstavivosti, kterd dostava realnou podobu. Stava se tedy aktualni. V tomto smyslu jsou virtualni svéty
realizaci lidské predstavivosti, ktera dostava podobu. (Deleuze in Boelstroff, 2012, s. 21-23)

Virtualni svéty jsou produktem lidské kultury a je hodnotné je zkoumat jako takové, aniz bychom nutné
museli zkoumat aktéry i ve ,,skuteCném‘ svéte v souvislosti s virtualnimi prostory. Co se tyce virtualniho
prostiedi, Boelstroff tvrdi, ze lidé odjakziva vytvareli virtualni svéty. Jedna se o jeskynni malby, riizné
kresby a myslenky starovékych Rekt a lidi ze starovéké Ciny. Napiiklad Platon povazoval veskerou
realitu za jakysi odraz pravé reality, svéta ideji. Cely svét je pro néj tedy urcity virtualni prostor, ktery je
pouze odrazem pravého svéta, kde jsou ideje vSech véci (Platon in Boelstroff). Dulezitou roli hral i
vznik zanri science fiction a fantasy. Mnoho her vzniklo diky kniham jako Pan prstent, Hobit a Duna.
Jakmile se zanry spojily se vznikem pocitacii, zacaly vznikat prvni opravdové pocitatové simulace
virtudlnich svétd. K tomu se jest¢ ptfidal internet. Zrodil se tak moderni virtualni prostor a
multiplayerové pocitacové hry (hry pro vice hract). (Boelstroff, 2012, s. 22-23)

Boelstroff (2012) popisuje ¢tyfi hlavni charakteristiky virtudlniho prostiedi. Prvné jsou to mista, ktera se
fidi vlastnimi pravidly a snazi se pusobit jako samostatny a komplexni svét. Virtualni svéty casto
obsahuji komplexni prosttedi s ur¢itymi pravidly. Mnohdy je zde snaha imitovat realné prostiedi a jeho
komplexitu. Prostredi jsou plnéd detailli a byvaji velice slozitd. Neékdy maji virtualni svéty i vlastni
historii a pfibéh. Hra¢ se v nich miize pohybovat, chodit z mista na misto. Druhou vlastnosti je, ze
virtudlni svéty jsou pristupné mnoha uzivatelim. Existuji jako sdilené socialni prostiedi, kde spolu hraci
mohou komunikovat a interagovat. Tietim bodem je, Ze tato mista pretrvavaji. Existuji, i kdyz hraci
nejsou pritomni. Postavite diim, odpojite se ze serveru a ten dim tam je i ve vasi nepfitomnosti. Svét se
také neustale méni, i v nepfitomnosti hrac¢ti. Muizete se jednoho dne prihlasit a zjistit, ze svét, ktery jste
znali, uZ neexistuje, Ze ostatni hraci jej zménili k nepoznani. Ctvrty bod je, Ze ve virtudlnim svété se
pohybujete pomoci takzvanych avatari. Avatar je vase ztélesnéni ve virtudlnim prostoru. Hry nabizeji

mnoho moznosti v piipadé€ avatarti. V ptipad€ Minecraftu si miizete vytvofit t¢éméf jakoukoliv postavu,
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nastavit si skin (specialni vzhled). Jedinou podminkou je, Ze vase postava vzdy bude mit stejny tvar.
Nelze mit naptiklad tvar kocky. Vzdy mate tvar humanoida, jinak miZete hrat za témét jakoukoliv
znamou postavu. Vzhled postavy si mlzete sam vytvofit. Za virtualni svét nelze povazovat napiiklad
chatové mistnosti nebo Facebook. Nesnazi se vytvorfit realny svét s vlastnimi pravidly. Virtualni svét se
netyka vSech her. Nékteré hry vytvaii herni svét pouze po cas urcitého souboje, hrani. Tyka se to her
jako League of Legends nebo Counter Strike. Herni svét existuje pouze po Cas zapasu hracti nebo tymu
slozenych z hraca. Virtualni svéty jsou, jak jsem zminoval, trvalé, nebo alespon dlouhodobé. Existuji
déle nez pouze po cas urcitého souboje. Také v pfipadé, Ze se je majitel rozhodne prestat poskytovat,
mohou zaniknout. Muze je udélat naptiklad privatni. Pfistup do téchto svétl neni garantovan a miizou
zde byt urcita omezeni. (Boelstroff, 2012)

Norberto Nuno Gomes de Andrade (2009) virtualni prostor charakterizuje n€kolika vlastnostmi, které
jsou velice podobné tém vysSe popsanym. (1) Sdilené misto: svét umoznuje piistup mnoha uzivatelim.
(2) Prostor ve svéte je vyobrazen vizudln€. Mize byt vyobrazen ve 2D nebo 3D. (3) Interakce se dé&ji v
realném case. (4) Interaktivita: Hra umoznuje uzivatelim svét meénit. Hra¢i mohou stavét, vytvaret a
ovliviiovat svét kolem sebe. Vytvareji vlastni obsah a zapliuji jim svét. (5) Trvalost: svét existuje
nezavisle na uzivatelich. (6) Poslednim aspektem je socializace. Hra umoziiuje nebo pfimo podporuje
socialni vazby mezi hraci. Hra¢i mohou utvaret komunity a svét ménit spolecné. Mohou utvaiet
sousedstvi, kluby, zajmové skupiny a jiné.

Boelstroff (2012) dale tvrdi, ze virtualni svéty nejsou pouze umeélé. Jsou realné z toho hlediska, ze se v
nich pohybuji realni lidé a odehravaji ,,realné* interakce. Virtualni svéty jsou vytvorem ¢loveka a jeho
technologie, jsou tedy socialné konstruované, utvarené. D¢&ji se v nich ,,realné* socialni interakce, které
mohou mit dopad na skutecny svét. Naptiklad uZzivatelé téchto svétl povazuji vztahy z virtualnich svétt
za realné a dulezité. Lidé se na zaklad€ socidlnich interakci na internetu setkaji a stanou se prateli. Par
se seznami v pocitacové hie a nasledné usporada svatbu v ,,realném svéte*. Technologie k jejich provozu
maji skute¢ny dopad. Spotfeba zdrojii a infrastruktura, kterou potiebuji, jednozna¢né¢ realné jsou. Lidé
se pomoci her mohou vzdélavat a ziskavat zkuSenosti v bezpecném prostiedi. Ve hrach se ¢asto pohybuji
realné penize a hraci si plati mnoho hernich sluzeb. Lze zde i podnikat. Virtualni prostfedi jsou hluboce
spojenad se skute¢nym svétem. Nelze o nich uvazovat jako o pouhych opacich redlného a ubirat
virtualnim svétlim na dilezitosti. Je nutné vnimat jejich propojeni a realné dtsledky. Naptiklad ptirucka
,,Zit nenavidén: intervence, zvladani a odpovédi (s. 7) zmifiuje, Ze online prostor poskytuje tto&iste
nenavistnym skupinam, které zde S$ifi své ndzory. Internetova radikalizace se muze promitat do
politického Zivota. Zmifuji piiklad trollich farem, které ovliviiuji politicky diskurz v Ceské republice.
Virtualni prostfedi neni opakem ,,realného* svéta. Oba svéty jsou spolu propojeny.

Vychazim tak z téchto definic virtualniho prostoru.
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3. 2 Predstaveni Minecraftu

Minecraft je pocitacova hra z roku 2009. Hru vytvofil nezavisly tviirce Markus Persson pod studiem
Mojang, které sam zalozil. V roce 2014 prodal spolecnost Microsoftu, ktery se dodnes o hru stara. Hra
byla napsdna v programu Java. Hra je také neustdle vyvijena — Microsoft pridava do hry nové véci a
vylepseni puvodni verze, napiiklad cave update, ktery do hry ptidal nové typy jeskyni. V soucasnosti
existuje mnoho verzi hry. Verze jsou ur¢ené pro Windows, MAC, Android a IOS. Snad kazda konzole
ma vlastni verzi hry. Hra také nabizi moznost hrat sdm nebo s jinymi hraci. M¢ bude zajimat herni mod
s vice hraci, a ptedevsim prostiedi online serverd, na kterych se mize potkavat velké mnozstvi hracu
(Nebel, 2016).

Zasadnim aspektem hry a jeji grafiky je, ze se vSechno skladéd z krychlovych kosti¢ek. Tyka se to i
veskerého zivotniho prostfedi. Tento kostkovany svét je nahodné generovan, tudiz kazdy herni svét je
naprostym unikatem. Biomy a prostiedi, které svét vypliuji, ale zistavaji stejné. Pouze se méni jejich
lokace, tvar a rozloha. Diky této jednoduchosti svéta z kosticek je hra¢im umoznéno jednoduché
pretvafeni a manipulace. VétSinu kosticek mtize hrac¢ libovolné brat a nasledné polozit na jiné misto.
Hra tak napodobuje stavebnice podobné legu. Hrac¢ se stava aktivnim tviircem svého svéta — svét je mu
libovolné k dispozici. Hra¢ z kosticek mize stavet, vytvaret zbrané a tézit nerostné zdroje. Online verze
hry umoziuje zapasy hract s hrac¢i. Ve hie existuje nepfeberné mnozstvi typa kosticek, kazda ma jiné
vlastnosti a umoziuje provadét jiné ¢innosti. Naptiklad kamen umoziuje jiné cinnosti nez hlina. Hra se
neustale vyviji a jsou tak pridavany nové typy kosticek. Hra umoziuje stavét komplexni stroje pomoci
materialu redstone, diky kterému lze vytvafet pohybujici se véci. Jedna se o magicky préasek, ktery
vede/vytvari elektfinu. Hra¢ mlze vytvaret i pixelové obrazy. (Nebel, 2016)

Hra ma tfi hlavni herni médy, které urcuji cil a obtiZznost hrani. Jedna se o survival, hardcore a creative.
Creative znamena, ze hrac si ve hfe mize délat, co chce a ma v§eho nekone¢né mnozstvi. Jste prakticky
bohem Minecraft svéta a nemusite lovit, t€Zit ani nijak hospodarit s rostlinami. PtiSery si vas nevsimaji a
nemuzete zemfit nebo pfijit o véci. Hraci v tomto hernim modu prevazné stavi. Existuje mnoho obfich
projektd, které hraci postavili, naptiklad redlnd mésta, slavné budovy nebo geologické utvary. Hraci jsou
také pomoci hernich mechanik schopni stavét slozité pohybujici se stroje, napiiklad hodiny ¢i funkéni
pocitace uvniti samotné hry. Lze také vytvaret zavirajici se zdi ¢i riizné pasti a stroje (Nebel, 2016). Sdm
jsem se setkal s pfistrojem ke sklizni bambusu, ktery byl pouzivan hraci na jednom nejmenovaném
serveru. Bambus byl pomoci tlaku sklizen a nasledné odvazen a tfidén do truhel. Cely proces byl plné
automatizovan. (Nebel, 2016)

Dal$im hernim modem je survival. Hlavnim ucelem tohoto herniho modu je pteziti za pomoci ptirodnich
zdroj. Musite ziskavat zdroje, lovit, stavit, provozovat zeméd¢lstvi a bojovat s nebezpecnymi monstry,
ktera se objevuji v no¢nich hodinach nebo v jeskynich, kde se vyskytuje nerostné bohatstvi na vyrobu
piredméti. Tento herni méd ma Ctyfi obtiznosti, které uréuji silu monster, mnozstvi jejich vyskytu a to,

jak vam nebezpec¢né Cinnosti, napiiklad pad, uskodi. Obtiznosti jsou mirumilovna, lehka, normalni a
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tézka. Hrac¢ v tomto hernim modu stavi za ucelem preziti. Stény staveb ho chrani pfed monstry. Stavebni
materidl musi neustale ziskavat, neni ho nekone¢né¢ mnoho jako v creativu. Musite tak tézit kameny
nebo stromy, ze kterych ziskate odolny material pro stavbu bezpecné zakladny. (Nebel, 2016)

Nekteti zkuseni hraci jsou schopni modifikovat hru jako takovou a roz§ifovat moznosti zakladni hry.
Tyto mody nejsou podporovany oficialnimi vlastniky a jsou vytvorem hraci samotnych. Fundamentalné
dokazi zménit herni zazitek, naptiklad jeden umoziuje cestovat do vesmiru a objevovat nové planety
nebo jiny pridava do hry kouzla ¢i pocasi a prirodni katastrofy, naptiklad vybuch sopky, ktery v zakladni
hte ani z4dné jiné verzi neni.

VétSina serverd, se kterymi jsem se setkal, funguje pfedevsim jako survival, tudiz m¢ primarn¢ bude

zajimat tento herni mod.

3. 2. 1 Multiplayer a komunita

7w o

Hraci nemusi hrat pouze samotni. Na jednom svété se mtize vyskytovat vice hracli. Tomuto prostiedi se
tika herni server. Hraci spolu mtizou spolupracovat, stavét vesnice a utvaret komunity. Mtizou spole¢né
tézit a obchodovat cenné komodity. Hraci mazou také komunikovat, ve hie je pfistupny spole¢ny chat,
kam vSichni mtizou psat. Servery je mozné modifikovat. Majitelé serveri mizou hie pridavat urcité
vlastnosti, které zakladni hra nema. Nazyva se to pluginy. Napfiklad mizou hra¢iim umoznit stavét si
rezidence. To v praxi znamend, Ze hra¢i mohou obsadit pozemek a na ném stavét. Pozemek pak
nemuzou vyuzivat ostatni hraci bez povoleni vlastnika. Nékdy se v ném bez povoleni vlastnika ani
nemiizou fyzicky pohybovat. Nastaveni serveru je velice zavislé na majitelich, kteti mohou naptiklad
umoznit hra¢lim kupovat si urcité vyhody za realné penize.

Hrac¢i Minecraftu spolu komunikuji pomoci riznych platforem jako je Discord nebo Teamspeak. Na
Discordu si spolu miiZzou psat, vytvaiet komunity nebo si volat. MidZou tam sdilet obrazky ¢i poslouchat
hudbu. Pro Minecraft je také dilezity YouTube a komunita streamerti. Hrac¢i se mtizou divat na to, jak
ostatni hraji hru a hledat zde inspiraci. Pak je také mozné zivé sledovat hrace na platformé Twitch.tv.

Hra je tak pomoci streamovani neustale udrzovana ,,nazivu®.

3. 2. 2 Herni mechaniky

Hra zacina tak, ze se zjevite v nezndmém prostiedi z pohledu prvni osoby. Ve hie se pohybujete
chozenim, b&éhanim, skakanim, $plhanim a plizenim. Hra¢ se mulze obrovskym prostiedim volné
pohybovat. Zasadni herni mechanikou je t€zba. Hra¢ musi véci rozbijet, aby z nich ziskal potfebné
suroviny. K tomu potifebuje urcité nastroje znalezitych materialt. Naptiklad k t€zbé diamantd
potiebujete Zelezny krumpac¢. Kamenny krumpac na to nestaci. Dilezitym aspektem hry je také souboj.
Hraci mtizou bojovat s monstry nebo s jinymi hraci pomoci ur€itych néstroji. Slouzi k tomu naptiklad

mec, luk nebo sekera. K obrané slouzi stit. Ve hie je mozné véci vyrabét. Hra€ ma inventar, kde se nosi

vSechny véci. Véci z inventare mlize davat do pfislusné kolonky na vyrobu véci. Zde miize vyrabét nebo
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z deviti okének o rozméru 3x3. Zde mlize rizné kombinovat materialy a vytvaret slozité predméty. Déle
muze stavét pece, enchant table, alchymistickou laboratof a jiné. Mlze tak vytvéiet a opracovavat
mnoho véci.

Zabijenim monster hra¢ ziskava zkusenosti. Ve hie je vidét troven a bar, ktery ukazuje body potiebné
k dalsi arovni. Urovné miize hrag pouzivat k vylep$ovani, opravovéani zbroji a pfedmétil. Vase postava
ma také ukazatel hladu a Zivotl. Abyste ptezili, musite konzumovat potraviny, které 1ze péstovat. Plny
ukazatel hladu znamend nasycenost. Po nasyceni se vam dopliuji zivoty. Pfi ztrat€ zivotd hrd¢ umira a
objevuje na misté spawnu (misto ptivodniho objeveni ve hie nebo hra¢em nastavené misto objeveni se po
smrti). O Zivoty piichazite zranénim. Miizou vas zranit monstra, pad, popaleni a jiné. Zivoty maji i jiné
herni bytosti. Naptiklad monstra nebo zvitata. Poskozeni udélujete uzivanim urcitych predméti a kazdy

predmét udeluje jina poskozeni.

3. 2. 3 Herni svét

Hra vam v survival médu dava k dispozici cely ohromny svét, se kterym si muizete délat, co uznate za
vhodné. Svét se sklada z biomt, které pripominaji redlné biomy z realného svéta. Najdeme zde napiiklad
hory, pousté, tundry, dzungle, travnaté planiny a mnoho dal§ich. Kazdy novy svét je nadhodné
vygenerovan, a tudiz je pokazdé jiny. Hra¢ si mlze volit mezi vygenerovanymi svéty. Tyka se to i
hernich serverti. Kazdy herni sever mé unikatni vygenerovany svét, ale ve vSech svétech se vyskytuji
stejné biomy. Lisi se jen rozloha, velikost a vyska. VSechny biomy jsou také graficky/vizualné rozdilné.
Lisi se jejich barva a vzhled. V kazdém biomu lze najit jiné stromy, rostliny, zvitata a materialy. Biomy
tak poskytuji hraci rizné moznosti vyuziti. Rozdilné biomy se nachdzeji i v ocednu, v netheru av
jeskynich.

Hra umoziiuje cesty do jinych dimenzi, které opét poskytuji rozdilné zdroje. Svéty se deli na zakladni
overworld, nether, coz je vlastné jakysi pekelny svét, a end, ktery se sklada z ostrovli plujicich
v nekone¢né prazdnoté. Kazda dimenze poskytuje jiné zdroje a vyskytuji se zde jina zvitata, monstra a
bytosti. Kazdy svét je jinak nebezpeény a hrac¢ postupné smétuje ze zakladniho svéta overworldu do
nebezpecnéjsiho netheru a nakonec do endu, kde se ukryva finalni monstrum hry, velky ¢erny drak. Po
zabiti draka se objevi zavérecné titulky. Hra vSak nekonci. Muzete pokracovat v prozkoumavani endu.
Zde se muzete dostat do diive nepfistupnych ¢asti. Obecné lIze fici, Ze hra nikdy nekonci. Cile hry si
hrac¢ nastavuje sam.

V zékladnim svéte se stiida pocasi a cyklus dne a noci. V jinych dimenzich se pocasi ani denni cyklus
neméni. V noci se objevuji monstra, ktera Gito¢i na hrace. Hra¢ je nucen stavét utocisté, které ale musi
nalezité¢ osvétlit, ve tme se totiz mohou objevit monstra. Chee-li hra¢ expandovat a ziskat nové zdroje,
op¢t narazi na monstra, kterd se hojné¢ vyskytuji v jeskynich, kde se nachazi vétSina nerostného

bohatstvi. Aby hrac ziskal pfistup k surovindm, které mu umozni expandovat, vytvaret kvalitni zbrané
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a stavét slozité infrastruktury, musi prozkoumavat nebezpecné podzemi. Béhem prtizkumu je nutné si
prozkoumany prostor osvétlit. Monstra predstavuji pro hrace nejvétsi hrozbu.

Monstra se déli na n€kolik typt a kazdy typ napada hrace upln¢ jinym zptisobem. Tato monstra se
vyskytuji piedev§im v zékladnim svété overworld. Prvnim jsou zombie, ktera vas napadaji fyzicky na
blizko. Objevuji se v noci a v podzemi a slunce je zabiji. Dale jsou tu kostlivci, ktefi funguji podobné
jako zombie, ale utoci lukem na delsi vzdalenosti. Pak tu jsou pavouci, ktefi skacou a utoc¢i pouze v noci.
Ve dne si hrace nevSimaji. Hra¢i maji nejméné v lasce creepera, ktery pti kontaktu s hra¢em vybuchuje.
Poskozuje tak pracné postavené stavby. Ve svéteé survival piedstavuje nejvétsi nebezpeci v pozdnich
fazich hry. Jedna se o sebevrazedného atentatnika. Déle je tu enderman. Endermani jsou monstra, ktera se
vyskytuji v endu a v zakladnim svété. Jméno napovida, Ze ptuvodné pochazeji z dimenze end. Jsou to
bytosti, které dokazi cestovat mezi svéty. Tato monstra se nahodné pfemist'uji, a to i béhem souboje.
Mtizou se zjevit prakticky kdekoliv. Maji ve zvyku krast jednotlivé kosticky. Neposkozuji vsak piili§
hracovy stavby — naptiklad vezmou jednu kostku z vasi stavby.

Kazda dimenze ma sva specifickd monstra, ktera si vyskytuji pouze v dané dimenzi. Naptiklad v netheru
se vyskytuji pigmeni, coz je rasa prasecich lidi, ktera dominuje této dimenzi. Vii¢i hraci jsou agresivni,
ale je mozné je uplatit zlatem. Zlato je kov, ktery tato monstra respektuji. Se zlatou helmou vas naptiklad

nenapadaji. V endu se vyskytuje ender drak, ktery ma podobu gigantického ¢erného draka.

Monstra Minecraftu. (Obrdzek z Villians Wiki)
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3. 3 Minecraft a Zivotni prostredi

Minecraft mél obrovsky vliv na herni kulturu a navzdy zménil videohry a jejich prostfedi. V Minecraftu
se poprvé objevilo mnoho hernich dynamik, které v souCasnosti povazujeme za samoziejmé. Minecraft
naprosto revolucionizoval prostiedi herniho svéta a dal vzniknout mnoha hernim zanrim. Jelikoz hra
neni az tolik zaloZena na boji a nasili, je také pristupnéjsi pro $irsi vefejnost, kterd si uvédomila edukacni
potencial hry. Hra je nékdy pouzivana napiiklad ve vzdélavani. Ve hie je samoziejmé piitomno nasili,
ale da se vypnout pfepnutim do jinych hernich modi a neni pfili§ vizualné zdaraziiovano, ve hie
napiiklad neni krev. Samotné souboje s monstry a jinymi hraci byvaji velice jednoduché, hra je tak spise
zaloZena na tvorbé¢ a tézb¢€. (Nebel, 2016)

Nekteti autofi tvrdi, ze Minecraft ma i odvracenou stranku, kterd mize na hrace piisobit. Minecraft je
udajné zalozen na zapadnich mytologiich, jejichz negativni vliv miizeme vidét na environmentalnich
problémech moderniho svéta.

Naptiklad Daniel Dooghan (2016, s. 3) tvrdi, ze Minecraft je zaloZeny na budovatelskych utopiich
neoliberalismu. Hra je zaloZzena na neomezeném svété, ve kterém si hrd¢ muze de€lat, co chce. Ale
samotnd hra odmeéiuje urCité zpiisoby hrani, ¢imz hrace motivuje k uréitym cinnostem. Herni
mechaniky jsou nastaveny tak, aby hrace vlastné vychovavaly. Hra¢ se ocita v neznamém svété, ktery je
plny temnych a neptatelskych monster. Hra¢ se musi naucit ovladat prostfedi tohoto svéta, aby tak
dosahl své vysnéné a bezpecné technologické utopie. Je nucen ovladat prirodu pomoci technologie, aby
se monstrim ubranil a aby zaroven mohl pokracovat do dalsich fazi hry, naptiklad do jinych svéti, kde
se vyskytuji silng€j$i monstra, ale i nové zdroje.

Dle autora hra piipomind Fukuyamiv Konec dé&jin. Kniha dle Dooghana (2016) zboZzstuje
technologicky pokrok. Minimalné technologicky pokrok povazuje za nevyhnutelny a organicky.
Vyusténim technologického pokroku pak ma byt globalizovany kapitalisticky rezim. V realném svéte
ma projekt globalizace mnoho piekazek, napiiklad Rusko, Cina, terorismus atd. Udélosti 11. zaii také
ukéazaly, ze cesta ke globalizovanému svétu nebude snadna. Globalizace mize vésti k environmentalnim
problémtim, jakymi jsou invazivni druhy. (Rockstrom et al., 2009)

V Minecraftu v§ak nejsou tyto negativni externality pfitomny. Nic kromé& monster, ktera se daji porazit a
kontrolovat, nebrani v hra¢ové projektu v ovladnuti svéta. Hra¢ mlze v tomto svété realizovat své
utopistické predstavy témeét bez problémi. Dle Dooghana (2016, s. 3) miize hra praxi upevinovat
neoliberalni mysleni. MiZze tak mit i pfesah do redlného svéta. Hra pomoci hernich mechanik ukazuje
urcitou dosazitelnou podobu svéta (technologicky ovladany bezpecny svét plny infrastruktur, kde
miZzete provadét extraktivismus bez jakychkoliv limitd) a odménuje chovani hrace, které k nému vede.
Ukazuje hraci realné kroky, které mize podniknout, aby uskutecnil tuto vizi svéta. (Veli-Matti
Karhulahti 2015 in Dooghan 2016, s. 3) Tézba zdrojii, jejich hromadéni a neustald expanze. Hlavni

¢innosti hry ospravedliuji podobné chovani v globalizovaném sv¢te.
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Dooghan (2016) tvrdi, ze globalizace je projekt zalozeny na propagaci volného trhu a rozvoje.
Technokraticka elita fidi projekt, ¢imz si zarucuje neomezeny piistup k vydélecnym zdrojim a jejich
tokiim. Konstrukce projektu je vedena pod rouskou mezinarodni rozvojové politiky. Neékdy musi byt
rozvojova politika vnucena nerozhodnym obyvatelim nasilim. Tato zjednodusené popsana politika je
povazovana za novodobou imperialni politiku. Dle Dooghana (2016) je hra¢ Minecraftu striijcem a
zarovei 1 nejvétsim obrancem rozvojové politiky.

Za zasadni aspekt hry povazuje takzvanou mechanickou teologii, ktera je zalozena na technologické
dominanci. Technologie privileguje hrace. Cini jej lep$im neZ ostatni. Skrze technologie se hra¢ stava
absolutnim vladcem svého svéta. Dominuje jak ostatnim bytostem, tak Zzivotnimu prostiedi. Hra¢ zac¢ina
skromn¢ a vyrabi jednoduché predméty. Postupné se diky novym zdrojim a technologiim stava vladcem
ptirody.

Aby hra¢ mohl v Minecraftu expandovat a rozvijet své infrastruktury, je neustale nucen hledat stavebni
materialy a zdroje pro své stroje. Aby si udrzel tuto technologicky privilegovanou pozici, musi neustale
vynakladat velké usili. Musi tedy pracovat. Hra¢ musi délat velké mnozstvi rutinni prace. Na rozdil od
prace udrzujici neoliberalismus je prace v Minecraftu zabavna.

Dle autora Stefano De Paoli (2013) rutina ve hie nezlepSuje pouze nasSe hrani, ale méni i naSe vnimani
realného svéta. Aby se hra¢ dostal do vyssich Grovni hry, nebo hru hral profesionalné, musi rozvinout
své rozhodovaci schopnosti. Po osvojeni téchto kognitivnich schopnosti mize hra¢ optimalizovat
efektivitu svého hrani a stavé se z pouhého pracovnika panem herniho svéta. Toto mé& symbolizovat
urcity ideologicky obrat pro hrace. Z bézného pracovnika vykondvajiciho rutinni praci se ma stat
manazer herniho svéta. Z fadového zaméstnance ve firme se pomoci tvrdé prace stanete Séfem.

Nick YEE (2006) tvrdi, ze nas hry vychovavaji, aby se z nas stali lepsi pracovnici. Tvrda prace je v
Minecraftu vzdy nalezit¢é odménéna. Hra¢ pracuje v dole urlity ¢as a za ten ziskd predvidatelné
mnozstvi zdroju. Cim vice &asu stravi v dole, tim vice ziska zdroju. Cim vice prace, tim vét§i odmeéna.
Hraci si také mohou vybirat svou préci a ¢innosti, které budou ve hie provozovat. Piestoze hra sama o
sobé& nepropaguje zadnou politickou ideologii, hrac se ocitd v ekonomickém svété, ktery pozaduje praci a
za ni nabizi odménu. Hra¢ mize dojit spase diky tvrdé praci. Nakonec se z né€j stane majitel svéta. Je zde
také neustald snaha maximalizovat uZzitek z praci pomoci technologického pokroku.

Dooghan (2016, s. 5-16) zmifluje, ze hra je zaloZzena na neustalé teritoridlni expanzi. Samotnou expanzi
vyobrazuje jako pfijemnou a zabavnou vyzvu. Hra¢ je uen, aby vnimal svét jako misto plné zdroju,
které tu jsou pouze pro n¢j. Hra¢ si ptivlastiuje neustale se zvétsujici svét. Vyteézi zdroje, podiidi prostor
své vladé a posune se dal. Zasadnim aspektem hra¢em vlastnéného prostoru je svétlo, které brani, aby se
monstra zjevovala. Také stavby, které jej chrani. Hrac tak rozdéluje svét na divoky, temny prostor plny
monster, a na ten osvétleny, civilizovany. Hrac si klade za cil prostor osvétlit, a tim ho civilizovat.
Pivodni obyvatelé, monstra, piestdvaji diky svétlu existovat. Nemohou existovat v hracove

civilizovaném svété. Jestli monstra maji kulturu, tak neni kompatibilni s kulturou hrace.
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Bennet Brazelton (2019) také zdtraziuje kolonialni aspekty hry. Videohry dle n€j mohou ukryvat
hluboce problematické ptedpoklady o kolonialismu a moci. Tvrdi, Ze Minecraft lze povazovat za jeden
ze zakladatelskych hernich text osadnického kolonialismu. Hra¢ se objevi jako béloch (zakladni dva
skiny hry maji bilou barvu) v neznamé zemi, ve které ma vse ke svému uzivani. Je to zemée nikoho, jsou
zde pouze vesnicané a monstra. Ani jedna ze skupin ale nema zadnou agency, svét neovladaji a nemohou
stavét. Hra¢ sam nema zadnou historii a neni z zadné civilizace. Hra pouze naznacuje, Ze hra¢ opustil
n¢jaké misto, ze kterého nejspiS pochazel. Hra tak podle Brazeltona (2019) ptfipomina kolonialni
fantazie podobné dilu Robinson Crusoe.

Monstra se objevuji v noci a uto¢i na hrace. Svétlo je pali a v pfipad€, ze se neschovaji, zemfou. S
monstry se neda domluvit. Jsou hra¢i naprosto cizi, obyvaji hraéem neprozkoumana, a predevsim
neovladand tzemi. V kolonialnich mytologiich jsou takto vyobrazovani pravé pavodni obyvatelé.
Monstra maji kanibalistické a piizracné charakteristiky, pravé takto byli ¢asto vyobrazovani ptivodni
obyvatelé Ameriky, Afriky a Australie. Kolonizatofi vyobrazovali pivodni obyvatelstvo jako monstra,
aby tak ospravedlnili svou expanzi a nadvladu. Evropsk4 expanze a evangelizace byla vnimana jako
nutnost, témef jako sebeobrana (Gaudio, 2008). V Minecraftu je to podobné, hra¢ se pred monstry pouze
brani, nemtize se s nimi domluvit. Monstra mu také aktivné brani v jeho expanzivnich projektech a hrac¢
je tak vlastné nucen je likvidovat. Brani mu v hrani, jedna se tedy pouze o sebeobranu.

Z monster padaji dulezité zdroje, které umoziuji stavbu novych technologii. Je vSak nutné je zavrazdit,
aby z nich néco vypadlo. Neni ani vysvétlena jejich touha vasi postavu zabit. Nemaji zadny ptribéh. Ze
hry jednoznacné vyplyva, Ze hrac¢ je cizinec pochazejici neznamo odkud, zatimco monstra jsou
ptvodnim obyvatelstvem. Hrac¢ se zjevi odnikud. Nema zaddnou osobni historii a svét je vic¢i nému
nepratelsky. 1 jejich samotny vzhled muize pfipominat groteskni vyobrazeni pivodnich obyvatel,
naptiklad ten, jakym kolonizatoii vyobrazovali ptivodni obyvatelstvo Afriky. (Daniel Dooghan, 2016,
s. 13-17)

Brazelton (2019) tvrdi, Zze Minecraft privileguje zapadni styl staveb. Nejlepsi stavebni materialy jsou
totiz dievo a kamen, které se diky svym vlastnostem vice pouzivaji na stavbu zékladen hraca. Tyka se
to i vyroby nastrojii, které nejvice pripominaji ty evropské. Ve hie je velice diilezita tézba zeleza, vyroba
zeleznych nastroji a zbroji. Aspekt evropské kultury se objevuje i pii domestikaci zvifat, ktera jsou
zasadni pro evropské zemedélstvi. Jde o kravy, prasata, ovce a kon¢. Hra tak sama o sob& nepiedstavuje
bezkulturni prostedi. Je zalozena a siln€ inspirovana piedstavami o sttedoveké feudalni Evropé.
Brazelton (2019) také tvrdi, Ze evropské mysleni se promita do extraktivismu hry. Hra je zaloZena na
prevazné evropském vztahu k ptidé, zdrojim a praci. Ve hie je prakticky nekonecné mnozstvi zdroja.
Herni svét se béhem prizkumu neustéle zvétSuje. Takto se neustale zvétSuje mnozstvi zdrojt, které ma
hraé¢ k dispozici. Smyslem hry je podle Brazeltona (2019) obsadit Gizemi, branit jej pfed ptivodnimi
obyvateli a ziskavat z n¢j zdroje co nejefektivnéj$im zpisobem. Hraci jsou schopni procesy ziskavani
zdrojii automatizovat novymi technologiemi, neustale tak zefektiviiuji jejich ziskavani. Ve hie je

hluboce zakofenény evropsky vykofistovatelsky pfistup k zivotnimu prostfedi. Hraci jsou neustéle
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motivovani hrou k tomu, aby obsadili, ziskali, vytézili a zniCili v§e, z ceho mizou néco ziskat.
Problematickeé také je, ze Minecraft, jak se shoduji Brazelton (2019) i Dooghan (2016), vykresluje tézbu
jako zabavnou a neproblematickou ¢innost. V redlném svété tézba obnasi mnoho nesnazi a dlouhodobé¢
poskozuje krajinu. Pfinési s sebou také mnoho levné prace a vykofistovani. Nemluvé o vysidleni
puvodniho obyvatelstva.

Ligia (Licho) Lopez Lopez et al. (2019) také zdlraziiuji kolonialni a neoliberalni aspekty Minecraftu.
Zkoumaji, jak se déti ve Skole zachovaji, kdyz dostanou za kol postavit kolonizovana mista Australie v
Minecraftu. Zajimalo je pfedevsim, co se stane s kolonizovanym ptvodnim obyvatelstvem a jak se k
nému studenti postavi. Je zde zdlraznén také aspekt Minecraftu pii vzdélavani a jeho vliv. Vysledkem
vyzkumu je témef naprosta absence kolonialniho ptivodniho obyvatelstva. Déti bud’to naprosto ignoruji
naroky ptuvodnich obyvatel na pidu, jelikoz ptivodni obyvatelé piece nehospodafili s pidou a byli to
nomadi, tudiz neméli Zadna permanentni sidla, nebo tvrdi, Ze vymfeli kviilli nemocem, které pfinesli
Evropané. Déti, které vyriistaly na Minecraftu, videohrach, televizi a jinych médiich, naprosto upozadily
roli ptivodnich obyvatel ve svych koloniich. Zemé ptivodnich obyvatel tak odpovida politice nékterych
kolonidlnich velmoci, které tuto zemi oznaCovaly jako Terra Nullius, zem¢é nikoho. Dé&ti takto
samoziejm¢ uvazovaly pod vlivem uciteli a kultury, ve které vyristaly, ale samotny Minecraft jim
poskytl dobré prostiedi pro realizaci svych kolonialnich tendenci. Také je to zemé nikoho, ktera se velice
dobte kolonizuje. Pivodni obyvatelstvo ve hie samotné s kolonizatorem také nic nezmtze. Hra tak
skvéle umoznuje kolonizatorské fantazie.

Kyle Maththew Bohunicky (2014) zkouma Minecraft z hlediska designu pfirody a technologie. Vnima
herni prostfedi Minecraftu jako diskurz. ,Hractv diskurz se sklada z kamenti, stromil, hliny, vody a
biologické hmoty. Tato diskurzivni hmota hraci poskytuje sady symbolti, pomoci kterych je schopen
,,psat utocCisté, nastroje a média“ (Bohunicky 2014, s. 222). Minecraft je text, ktery hrac aktivné ¢te a
diky jeho symbolim a pobidkam je ve hie schopen ,,psat”. Zkouma tak, jak Minecraft o zivotnim
prostedi piSe, ¢emuz tika eko kompozice. Hru povazuje za prostiedi, ve kterém materialni a fyzické
prostfedi nemizi. Minecraft nepovazuje za pouze virtudlni ¢i nematerialni prostiedi. tvrdi, Ze ¢innosti
hrace maji fyzické dusledky a bofi tak hranici mezi virtudlnim a materialnim svétem. Hraci tuto hranici
mezi dvéma svety udajné boti samotnym hranim.

Materialno se ve hrach tyka i mnoha dalsich véci, napriklad hraci nékdy musi investovat realné penize do
hry, nebo si kupuji herni predméty za realné penize. Herni ovladace jsou navrzeny, aby do realného svéta
prenasely, co se ve hie d¢je. Napiiklad vibruji béhem boje. Nebo bryle, které vdm maji umoznit vstup
do virtualni reality a tak dale. Hranice mezi redlnym a virtudlnim svétem je dle Bohunickyho (2014)
velice tenka.

Dle Bohunickyho (2014) se Minecraft zasadnim zpisobem lisi od jinych her svym interaktivnim
prosttedim. V jinych hrach hraje zivotni prostfedi druhotadou roli a je pouze kulisou pro hrace a herni
pribeh. Oproti tomu v Minecraftu se pfibeh tvoti pomoci interakce s Zivotnim prostfedim. V Minecraftu

je vidét 1 urcita snaha o komplexitu Zivotniho prostiedi: jsou zde naptiklad rozdilné biomy a mnoho
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druhti zvitat. Hrac je nucen se svétem udrziteln¢ hospodafit, aby mohl nadale vyuzivat jeho benefity.

Pfiroda neni pouze pasivnim agentem a zvifata a monstra se mohou zachovat neptedvidatelné¢ a
naruSovat ¢innosti hra¢e. Zrovna tak vase snahy ohrozuje l4va nebo voda —jsou zde tak pfitomny nékteré
pfirodni zivly. Hra¢ si také musi zajistit trvaly pfisun potravy. Ve hie je ukazovana mira hladovéni a
¢innosti jako kopani, béhani nebo skakani vas stoji energii, kterou musite ziskavat z jidla. Hrac je zavisly
na produktech herni biosféry. Na serverech vas také ohrozuji ¢innosti jinych hraca, se kterymi muzete
soupetit o dulezité zdroje. Jini hraci samoziejmé také interaguji s zivotnim prostiedim a mizou vam
branit v ur¢itych ¢innostech. Minecraft tak modeluje ptirodu, kterd neni pouze pasivnim agentem, a hrac si
musi rozvinout praktiky, které mu umozni prezit.

Bohunicky (2014, s. 226) tvrdi, Ze jiné digitalni psaci programy se jevi jako naprosto odpojené od
zivotniho prostiedi, ¢lovek pise a véci se zjevuji z ni¢eho. V Minecraftu uz pisSete do svéta, ktery ma
vlastni pravidla a existuje v ném urc€ité prosttedi nezavisle na vas. Nuti vas to interagovat s prostiedim a
ucit se jeho zékonitosti.

Prestoze Minecraft pfedstavuje v mnoha ohledech krok kuptfedu oproti jinym, Bohunicky tvrdi, Ze
Minecraft ma mnoho negativnich ptedpokladii o Zivotnim prostiedi. Zivotni prostfedi v Minecraftu je
hodné kvantifikovatelné a je siln€ ovlivnéno kartezianskym pohledem na svét. Descartes rozdélil svét na
hmotu a ducha. Hmot¢ pfipsal urCité vlastnosti. Hmota ma vlastnosti jako délka, Sitka a hustota.
Hmota se da donekoneéna délit. K pohybu potfebuje vnéjsi silu nebo n&li zasah. Ridi se zakony
kauzality, pfi¢iny a disledku. Stejné jako kosticky v Minecraftu je hmota piedvidatelna a ovladatelna.
Clovék je pak postaven jako vladce této hmoty. Jedna se tak o uréitou kvantifikaci piirody a Zivotniho
prostiedi. Pfiroda nema ducha a Clovék si s ni mize délat, co chce. Minecraft tak mize reprodukovat
tento zapadni vztah k prostiedi. (Descartes, 2016)

V Minecraftu se véci ,,piSou” okamzité, neni zde pritomna tézka prace ani produkce odpadu. Vyroba a
lamani véci neprodukuji odpad — hrac se tak neciti zodpovédnym za své uzivani prosttedi. (Bohunicky,
2014, s. 230-234)

To, jak autofi popisuji Minecraft a jeho vztah k pfirodé jako extraktivisticky, imperialni, neoliberalni a
jiné, a také jak vyzdvihuji jeho diiraz na pokrok, technologie, to v§e bychom mohli oznacit souhrnnym
pojmem modernita. Do modernity se promita i specificky vztah pfirody a ¢lovéka. Modernita je
zapadnim produktem a také se jednd o specificky vztah pfirody a ¢lovéka. Arthuro Escobar stavi na
poststrukturalistickém obratu utvafeni ptirod a tvrdi, Ze pojeti pfirody je historicky utvateno. Zavisi na
kulturnich, socioekonomickych a politickych faktorech. Existuje vic proménlivych pojeti ptirody, které
spolu soupefti. Piiroda je biofyzikalni realita, na kterou lidé nabaluji vyznamy. Odhaluje tfi soucasné
rezimy produkce pfirody: kapitalisticky rezim pfirody, organicky rezim pfirody a rezim techno pfirody.
(Escobar, 1996)

Rezimy pfirody nejsou chronologické, ale mohou koexistovat. Kapitalisticky rezim pfirody se objevil
v Evropé po renesanci a krystalizoval s kapitalismem a nastupem modernity v raném osvicenstvi. Jeho

prvnim aspektem je novy nahled a pozorovani pfirody. Divame se na pfirodu raciondlné skrz moderni
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technologie jako mikroskopy, kamery. Zakladem je urcity odstup od ni. Pfiroda se stava zdrojem pro
cloveka a je vyuzitelna dle naSich pfani. Je to mrtva hmota, kterd je ndm k dispozici. Dal$im bodem je
fizeni pfirody, kdy rozvijime raciondlni formy managementu zdroji. Pfiroda se stala objektem
expertniho védéni a je mozné ji regulovat, spravovat, planovat. Cast lesa pokacime a Gast nechame na
pozdéjsi vyuziti. Poslednim bodem je, Ze ptiroda je utvaiena pomoci namezdni prace. (Escobar, 1996)
Dals$im rezimem pftirody je organické, lokalni védéni. Tyka se utvafeni pfirody ze strany domorodcti.
V Minecraftu toto pojeti neni mozné zkoumat. Domorodi vesni¢ané jsou programem piednastavené
bytosti a nemaji zadny jazyk. S ptirodou ani nepracuji, pouze délaji pfedem nastavené ¢innosti. Nebudu
se mu tak pfili§ vénovat. (Escobar, 1996)

Tietim rezimem je techno pfiroda, ve kterém lidstvo zjistilo, ze pfiroda je informace. S informacnim
zakladem pfirody 1ze manipulovat a je tak mozné pfirodu proménovat. Pfiroda je napiiklad zalozena na
genetické informaci, kterou 1ze ménit. Dokazeme tak vytvaret geneticky modifikované organismy. Od
této chvile je mozné propojovat umélé a ptvodni, naptiklad mikroskopicti roboti Cistici oceany od
plastu. (Escobar, 1996)

Kapitalisticky rezim pfirody je podobny neoliberalni rozvojové politice Dooghana (2015). V praci
vychazim pravé z téchto dvou pojmt. Moderni pfistup k pfirodé neni vlastni jen kapitalismu, ale i
statnimu socialismu v Sovétském svazu. (Escobar, 1996)

Anna Tsing (2017) zduraziuje, Ze modernita ma vedlejsi dusledky. Industrialni technologie vytvareji
mnoho vedlej§ich efektil, se kterymi se piivodné nepocitalo. Zijeme v geologické epose antropocénu,
kdy ¢lovek svoji Cinnosti zménil piirodni cykly celého svéta. Mezidruhové vazby, které vznikaly
miliony let, jsou narusovany ¢lovékem. Predstava modernistické budoucnosti za sebou zanechava ruiny.
Sny o vécném pokroku za sebou zanechaly znicené ekologie a odpady. To nazyva ekologické straseni.
Strasi nas pozlstatky mezidruhovych vztahti a vedlejsi produkty lidské c¢innosti. Vysledkem
modernistické vize pokroku jsou metaforicka monstra, ktera nas prichaze;ji strasit, napiiklad antibioticky
rezistentni bakterie. (Escobar, 1996)

Minecraft byl pfevazné zkouman socidlnimi védci z hlediska edukacniho potencidlu hry ¢i hravosti.
Naptiklad studie Hunsinger (2021) ¢i O’Donnell (2016). Oba zdiraziiuji aspekty uc¢eni pomoci hravosti.
Také jsem se inspiroval online etnografii Building Worlds: A Connective Ethnography of Play Pellicone.
Autofi jako jedni z mala zkoumaji Minecraft pomoci etnografie. Nejvice studii Minecraftu vychazi z
literatury medialnich analytikd. Jako jeden z prvnich tak kombinuji environmentdlni tematiku,
spolecenské védy a online etnografii Minecraftu. Skrze svilj empiricky materidl hodlam interagovat s
texty medialnich analytikdi. Chcei zjiStovat, v ¢em a jak rezonuji a v ¢em a jak nikoli. Zda hraci

skute¢n€ vnimaji/zachazeji s prostiedim tak, jak to popisuji autofi vySe zminénych textl.

3.4 Monstra a modernita

Monstra tvori dulezitou ¢ast hry samotné a Ize je najit ve vSech ¢astech a aspektech hry. Ona jsou

prekazkou, kterou musite prekonat, abyste dokazali uplatnit své technologické mistrovstvi nad hernim
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svétem, jak jsem popsal vyse. Hraci tak s nimi neustale pfichazeji do kontaktu. Monstra nenalezneme
pouze v Minecraftu. Pivodné nepochazeji z prostredi pocitacovych her.

Nalezneme je prakticky ve vSech kulturach, tvrdi antropolozka Yasmine Musharbash. (2014, s. 1-2)
Antropologie se s nimi béhem terénnich vyzkumu setkava prakticky neustale. Jsou to tajemné, désivé a
prizracné bytosti, které se pohybuji ve stinech. Najdeme je pod posteli, ve skalach, zkratka tam, kam
nedohledné lidské oko a kde je prostor pro nasi predstavivost. Monstra se lidem zjevuji a ziji na okrajich
civilizace. Casto obyvaji mista, kter4 lidi povazuji za extrémni, nap¥. pahorky hor, hlubiny zemé a jiné. V
evropské historii méla monstra podobu drakti, obr, motskych panen a jinych. Nektera lidi skadli,
nektera lidi chrani a jind nds mohou dé¢sit nebo dokonce zabit. Monstra maji mnoho vyznamu a jejich
analyza miZe pfinést mnoho informaci o lidech, které strasi. Béhem starovéku a stfedovéku lze tvrdit, ze
nebylo pochybnosti o existenci monster. Diky renesanci, reformaci, osvicenstvi a védecké revoluci se
vsak nahliZeni na monstra zdsadn¢ méni. Monstra pfestavaji obyvat svét lidi a jsou presunuta do baji
povesti a mytd. Prestava se vefit v jejich realnost. (Mursharbash, 2014, s. 1-2)

Autorka tvrdi, ze lidé, které monstra strasi, je povazuji za skute¢na. VétSina analyz monster se tyka
smyslenych monster ve filmech, knihach, komiksech a videohrach. Tato monstra jsou vytvorem fikce.
Oproti tomu monstra, ktera strasi pii antropologickych vyzkumech, nejsou tak Uplné smyslena. Lidé
Vet v jejich existenci a chovaji se podle toho. Lidé je vnimaji, snazi se s nimi komunikovat, chrani se
pred nimi, a tak né&jak ziji s védomim jejich existence. Monstra tak hluboce ovliviuji zivoty téch, které
strasi a jsou nositeli mnoha spolecenskych vyznami. (Musharbash, 2017, 2-5)

Monstra maji mnoho definic. Jeffrey Andrew Weinstock (2021, s. 1-4) tvrdi, Ze vSechny tyto teorie maji
spole¢né, Ze monstra napadaji zab&hlé kognitivni kategorie a interpretacni strategie. Monstrum je néco,
co by nemélo v nasem svété existovat. Monstrum ohrozuje nase poznani svéta, sebe sama a vztah mezi
nimi. Monstrum pfekracuje kategorie znamého svéta a vznika, kdyz nékoho oznacime jako monstrum.
Jeffrey Jerome Cohen (2020) se ve svém ¢lanku snazi popsat sedm tezi toho, co je to monstrum. Také
by se to dalo oznacit jako sedm typli monstréznosti. Prvni tezi je, ze t€¢lo monstra je kulturnim télem.
Monstrum se rodi na metaforickém rozcesti jakozto ztélesnéni urc¢itého kulturniho momentu, ¢asu,
pocitu a mista. T¢lo monstra obsahuje strach, touhu, tzkost a fantazii, které mu davaji zivot a
nezavislost. T¢lo monstra je ¢ista kultura. Jedna se o konstrukt a projekci. Monstrum existuje pouze jako
zprava. Monstrum je metafora plna vyznamu dané kultury. Monstrum vzdy néco znaci, néco zjevuje, je
plné vyznamu. Vyznam byva Casto skryt tajemnou povahou monstra.

Druha teze je, ze monstrum vzdy unikne. Vidime efekt, ktery ma monstrum na svét, ale monstrum
samotné vzdy na posledni chvili zmizi, aby se znovu zjevilo jinde. Yetti po sobé nechdva stopy v
tibetském snéhu, ale jeho samotného nikdo nikdy nechytil. Po obrovi ziistanou pouze kosti. Nezalezi na
tom, kolikrat kral Artus porazi zlobra z Hory svatého Michaela. Zlobr se nakonec vzdy vraci v jinych
hrdinskych vypravénich. Nezalezi na tom, kolikrat Ripley porazi vettelce. On se v dal$im dile vzdy
vrati. Monstrum se nakonec vzdy vypafi v zeleny kouf. Z upira se stane mlha. T€lo monstra je jak

hmotné, tak nehmotné. Monstra se také vzdy vraci v podobé moderni adaptace. Cohen (2020) zminuje
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upiry, kteti se vzdy vraci v novéjsim vyobrazeni jiz od dob Nosferatu. Kazda adaptace poukazuje na
urcité aspekty spolecnosti, ve které vznikla. Upiry mizeme datovat az do dob starovékého Egypta.
Filmy s upiry se délaji dodnes. Vyznamy a jejich zobrazeni se ale zasadné lisi. Kulturni momenty vzniku
monster se neustale posouvaji a my je miZzeme pouze obtizné stopovat, jako bychom stopovali Yettiho.
(Cohen, 2020)

Tteti teze je, Ze monstrum je predzvésti krize kategorii. Monstrum vzdy nakonec unikne, protoze odmita
kategorizaci. Autor zminuje vetielce, ktery ma charakteristiky mnoha organismti a odporuje pfirodnim
zakonim. Stoji jako humanoid, ma vnéjsi kostru hmyzu, svléka kiizi jako had, mnozi se jako paraziticka
vosicka. Jeho vejce preziva velice dlouhou dobu a ma dokonce charakteristiky stroje. Jedna se o bytost,
kterd prekracuje znamé hranice. Pro monstra je charakteristické, Ze se odmitaji ucastnit lidské
klasifikace a uspotradavani svéta. Mlizou ztélesnovat protichiidné extrémy. Monstrum 0to¢i na binarni
uvazovani bud’, anebo a snaha jej kategorizovat vzdy selhava. Pohybuje se na hranicich znamého svéta a
je imunni vaci lidské racionalité. Monstrum je vzdy komplexni a vymyka se tradi¢nimu lidskému
uvazovani. (Cohen, 2020)

Ctvrté pojeti monstra je nasledujici. Monstrum je zt&lesnénim odli$nosti, rozdilnosti, toho druhého,
opaku. Monstrum je ztélesnéni vnéj§iho, monstrum mize pochdzet z mista ndm nepfistupného. Je
odjinud. Lidstvo jsme my a monstrum jsou oni. Rozdil mize byt kulturni, politicky, rasovy,
ekonomicky, sexualni. ZveliCovani kulturnich rozdild mitize vést k tomu, ze odliSnou skupinu lidi
oznacime jako monstra, abychom ospravedlnili jakékoliv ¢iny proti nim. V Bibli jsou ptivodni obyvatelé
Kanaanu vyobrazeni jako hrozivi obfi. Hebrejci si takto ospravedliiovali podmanéni zemé zaslibené.
Podmangéni jiné kultury, kterou oznacime jako monstra, je takto vnimano pozitivné, jako akt hrdinstvi a
spravedlnosti. Monstra je nutné vyhladit a kazdy, kdo to dokaze, je hrdina. Pivodni obyvatelé Ameriky
byli vyobrazovani jako nenapravitelni divosi, coz davalo Spojenym statim legitimitu pii jejich
podmanéni. Vyobrazeni Zidi divalo Evropanim privo pachat hrozné &iny. Popularni politicka
osobnost, ktera upadne v nemilost, je nahle vyobrazena jako monstrum. Monstrum také muze
ztélesnovat tieti moznost. Napfiiklad lidé, ktefi Gito¢i na bindrni pojeti muze a zeny. Monstra také mohou
mit aspekt rasy. Napiiklad ¢erna barva pleti byla spojovana s moralnim charakterem ptivodnich obyvatel
Afriky, s jejich udajnou hiignou povahou. Cerna barva byla spojovani s pekelnym ohném, v ki‘estanské
mytologii znacila pekelny ptivod. Byli tak spojovani s nefizenou sexualitou a démonickym smilstvim a
vznikaly obavy, Ze jejich miseni s Evropany povede ke zniceni nadé€je na spasu. Monstrum také muze
utoc€it na nase pojeti individuality, naptiklad Frankenstein, ktery byl sesit dohromady z mnoha kusi t¢l
rozdilnych lidi. (Cohen, 2020)

Paté pojeti monstra chape monstrum jako chranici hranici toho, co je mozné. Nejenom, ze monstrum se
neda klasifikovat v limitech naseho poznani, ono také ptredstavuje nebezpeci pro toho, kdo se rozhodne
usilovat o jeho tajemstvi. Monstrum ztélesiiuje varovani, tedy co se stane, budeme-li se pokouset odhalit
jeho tajemstvi. Zvédavost a touha po védéni je nalezité potrestana. Je s nimi spojeno moralni ponauceni, ze

¢lovék by se mél drzet toho, co je pro n¢j domaci. Monstrum zamezuje mobilit¢ intelektudlni,
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geografické nebo sexudlni. Ukazuje nam tak socialni prostor, kterym se smime pohybovat. Monstrum
slouzi jako symbol toho, Zze bychom nem¢li piekracovat hranice toho, co je mozné, povolené. Udava
priklad, ze ve sttedoveku kupci nakreslili na mapy podmoiska monstra, aby tak odradili ostatni na tato
mista putovat. (Cohen, 2020)

Sesté pojeti fika, e strach z monster je ve skute¢nosti spojen s néjakou touhou. Monstrum byva ¢asto
spojovano se zakazanymi praktikami, i¢elem muize byt normalizace. Monstrum, které nas dési, mize
nepiimo vyvolavat fantazie o eskapismu. Spojeni monstra se zakdzanymi praktikami déld monstrum
ptitazlivé. Umoziiuje Gnik ze svéta socialnich norem a tabu. (Cohen, 2020)

Sedmé pojeti je spojeno se stavanim se. Monstrum stoji na hranici stdvani se né¢im. Monstra jsou nase
déti. Mizou byt skryta na hranicich naseho svéta a zakdzanych zakoutich nasi mysli, ale vZzdy se nakonec
vrati. Navrativsi se monstrum piinasi védéni, které nam schazi. Nuti nas zamyslet se nad hodnotami,
které drzime. Védeéni monster pfichazi zvenci. Monstrum se nas pté, jak vnimame svét, a ukazuje ndm
mezery v naem mysleni. Nuti nas zamyslet se nad naim pojetim rasy, genderu a sexuality. Uto¢i na
nase pojeti jinakosti. Ptaji se nas, pro¢ jsme je stvofili. (Cohen, 2020)

Monstrum také mtze byt spojeno s hodnotami environmentalismu ¢i modernity. Monstrum mtize slouzit
jako ochrance Zivotniho prostfedi. Tento motiv byva ¢asto pritomen ve svété pocitacovych her nebo ve
filmech. Mize byt produktem lidské pychy a touhy ¢lovéka ovladat prirodni svét. Michael Dylan Foster
(2012) popisuje v ¢lanku Haunting Modernity, jak japonska pfiSerka tanuki branila modernité. Tanuki je
zvitatko ptipominajici myvala nebo jezevce. V mytologii byva tanuki zobrazovan jako hravy sibal a
podvodnik. Tanuki je i skute¢né zvite, které¢ diky mytologii ziskav4d magicky charakter. Jedna se o
noc¢niho v§ezravce Zijiciho v japonské divocin€. Zviteti se dafi zit v blizkosti ¢lovéka a dostava se s nim
casto do kontaktu. S timto zvifatkem se tak poji ptirodni i kulturni aspekty. Folklor je vyobrazuje jako
bytosti limindlniho prostoru, existuji zaroven v tomto a druhém svété, ktery je obyvan magickymi
bytostmi. Tanuki dokaze magicky meénit svou podobu a diky tomu dokéze vyvadét neplechu. Tanuki
dokaze ménit i okolni prostiedi pomoci riiznych magickych iluzi.

Autor popisuje obdobi Meidzi, kdy dochazelo k rapidni industrializaci. V Japonsku se objevuji
myslenky modernity, modernizace a pokroku. Dochazi k rozvoji zeleznicni sité a dillezitym zpilisobem
dopravy se stava vlak. Z vlaku a Zeleznice se stava symbol modernity a industrializace. Je takto
vyobrazovan japonskymi novinami a hovoii se o ném jako o symbolu éry svétla. Vlaky naprosto
proméni divokou krajinu Japonska a vzdalena mista se stdvaji rychle dostupna. Pfiroda je tak navzdy
pozménéna.

Rapidni industrializace spojend s vlakem se vSak neobeSla bez odporu. Mnoho mistnich obyvatel
pocitovalo strach z rapidni industrializace a ze zmén, které ptindsi. Symbolem odporu se stava prave
tanuki. Autor popisuje, Ze v legendach té doby se objevuje novy motiv. Motiv souboje vlaku a tanuki,
kdy tanuki vzdy nakonec prohraje. Naptiklad posadka vlaku jede vlakem a nahle slysi, Ze proti nim jede
vlak. Vlak je i vidén, ale v moment¢, kdy by mélo dojit ke srazce, protéjsi vlak zmizi. Dal$i den mistni

lidé najdou mrtvého tanukiho na kolejich. Tanuki v tomto ptipad¢ je spojen se starymi ¢astmi a s dobou
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pred osvicenstvim a modernitou. Proti nému je vlak, ktery je spojovan s novou érou a s nezastavitelnou
industrializaci. Tanuki je vZdy nakonec rozdrcen vlakem. Malé monstrum samotné nikdy nedokaze
zastavit vlak symbolizujici modernitu a pokrok. Monstrum je tak v tomto pfipadé symbolem boje proti

modernité. (Foster, 2012)

3. 4. 1 Monstra v poc¢itacovych hrach

Monstra v pocitacovych hrach maji rozdilné charakteristiky nez v realité. Monstra v redlném zivoté€ jsou
spojovana se strachem, abnormalitou a neznamem. Nékdy maji podobu nedotknutelnych piizraki, méni
se v paru, neni mozné je dostihnout. V lidech kontakt s nimi probouzi dés a rad¢ji se mistim, kde by
mohlo dojit ke kontaktu, vyhybaji. Monstra byvaji v mytologiich nejasné popsana, jejich ptivod byva
zahalen tajemstvim. Mnohdy jsou spojovana s chaosem a s aspekty lidské mysli, které lze pouze obtizné
poznat. (Svelch, 2014)

Oproti tomu monstra ve videohrach maji hmatatelnou a realnou podobu. Maji silné a slabé stranky. Je
mozné je konfrontovat a porazit. Vétsina her je dokonce na konfrontaci s monstry zalozena. Aby hrac
dosahl svych cilt,, musi se s monstry aktivné€ potykat. Monstra maji v pocitacovych hrach hierarchie,
druhy a typy. Maji jasné dané slabiny, které maji motivovat hrace, aby jich vyuzival. Hra¢ mtze jasn¢
vidét zivoty monster a vi, kolik poskozeni monstrim na jeden uder dokaze udélat. Rikd se tomu
healthbar (ukazatel zdravi monster). Ve hrach Casto byvaji encyklopedie monster, ktera maji pomoci
hraétm se v nich orientovat. (Svelch, 2014)

V pocitacovych hrach mysteriézni aspekt mizi. Pro fungovani hry a hernich mechanik je nutné jasné
stanovit pravidla. Nejasnosti mohou byt pouze v piibéhovych vysvétlenich monster. Jaroslav Svelch

(2014) tvrdi, Ze vnimadni monster je u hracd a nehract odlisné. Kdyz nehrac/ka vidi ukazku monster ze
hry Dead Space, je znechucen/a a podivuje se nad jeho odpornosti a ndsilnosti. Hra¢ vidi ptilezitosti, jak se
s monstry riznymi grotesknimi zplsoby vyporadat. Hra je plna monster poskladanych z lidskych
ostatkll a hra¢ mtize vyuzivat mnoho mechanik herniho prostfedi, aby se s nimi vyporadal. Naptiklad
muze pouzit okolni ostré predméty a hazet je na monstra. Pro hrace je tak monstrum kontrolovatelné a
stava se objektem hrani. Monstra tak ale pfichazeji o svoji mysteriézni povahu. Z ptizrakil se stava
objekt.

Dle Jaroslava Svelcha (2014) po¢itadové hry piichazeji s novym pojetim monster a monstroznosti, které
je unikatni pravé pro pocitacové hry a simulované reality. Monstra se diky pocitaovym hram stavaji
skutecna.

Monstréznost v poéitatovych hrach miize nabyt environmentalnich rozmérd. Zijeme ve svété, kterému
hrozi mnoho zé&vaznych environmentalnich problémut. Nékteré nas ohrozuji na planetarni trovni.
Naptiklad zména klimatu, kterd nas ohrozuje tanim ledovci, extrémnim pocasim a ztratou biodiverzity.
Dalsimi problémy jsou naptiklad zavislost na plastech, chemické znecisténi a likvidace ptivodnich

ekosystémil. Prostiedi, které nyni obyvame, je plné problémil a mize v mnohych vyvolavat uzkost.
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Monstra mohou poukazovat na nase socialni, politické a kulturni strachy. Pojeti monstroznosti se mtize
pojit i s environmentdlnimi tématy. Ekologicka monstréznost se postupem casu zacala objevovat
v popularnich médiich a dostala se i do prostfedi videoher. (May, 2021)

Lawrence May (2021) zkoumad, jak se soucasné environmentalni strachy projevuji do videoher.
Analyzuje ptirodu a praci s prostfedim u dvou pocitacovych her: The Legend of Zelda Breath of the
Wild a The Last of Us Part I1. Tvrdi, ze monstra v téchto dvou pocitacovych hrach jsou ,,naSe déti“. Tim
mysli, Ze jsou produktem nasi ¢innosti. Tvrdi, Ze analyza monster v pocitacovych hrach nam muze
poskytnout nahled do soucasné environmentalni krize. Ob¢ hry jsou plné environmentalni tematiky a v
obou jsou monstra produktem lidské ¢innosti.

The Legend of Zelda Breath of the Wild je postavena na exploraci mnoha pfirodnich lokaci. Hra¢
prozkoumava obrovské hory, hluboké lesy, snézné oblasti a pousté. Ze zacatku se svét zda nadherny a
ptiroda panenska a neporusena. Postupem casu vsak hrac zjistuje, ze v tomto svété doslo k ohromné
katastrof€. Svét je plny monster a za nimi se skryva sila, ktera prekrucuje ptirozeny ad tohoto svéta.
(May, 2021)

Ve svété se nachazela vysoce rozvinuta a technologicky vyspéla civilizace. Civilizace se nazyvala
kralovstvi Hyrule. Hlavnim zapordkem hry je Ganondorf, ktery ztélesiiuje prapivodni zlo. Civilizace
Hyrule predpovéd€la navrat Ganondorfa. Vytvofila tak mnoho bojovych stroji. Neékteré stroje
pripominaji helikoptéry, drony nebo chodici obrnéné tanky a roboty. Jakmile se Ganondorf objevi, pohlti
svou silou zla v§echny bojové roboty a ti se pfidaji na jeho stranu. Civilizace je potrestana svou vlastni
technologickou vyspélosti a ptiliSnym spoléhanim na stroje. Svét je trvale pozménén. Svét plisobi
divoce, protoze se vném nachdzi pouze par osad. Ve svété se objevuji i rliznd monstra
netechnologického ptivodu ptipominajici riizné hybridy. TéméF pripominaji nepovedené experimenty.
Hlavni zaporak Mallice na sebe bere podobu jedovatého plynu a zanechava za sebou oblasti, které
pfipominaji znecisténi v realném svété. Mallice je fyzické zhmotnéni nenavisti Ganondorfa. Svét hry je
plny podobnych znamek znecisténi. (May, 2021)

Hrdina musi monstra a jejich pana Ganondorfa porazit a zlikvidovat negativni externality technologické
civilizace Hyrule. Hra¢ se musi vyrovnat s katastrofou, kterd tu po pfedchozich generacich ziistala.
Autor tvrdi, Ze ptib&h hry miize slouzit jako ur¢itd metafora zmény klimatu. Budouci generace se také
budou muset prat s monstry, ktera tu zbydou po nasi civilizaci. (May, 2021)

The Lasto of Us II vyobrazuje trochu jiny typ monstroznosti. Hra ma velice detailni svét. Lidé ziji v
ruinach Spojenych statl. Hra¢ se pohybuje nedotenou piirodou, kterd je dasledkem civilizacniho
kolapsu. Svét je plny zombie, kterd vznikla kviili zméné klimatu. Jeden druh houby postihujici mravence
zvany cordyceps kvili zménam teplot zmutoval a zacal se pres obilné produkty Sifit mezi lidi. Tato
houba vytvortila z lidi zombie. Hlavnim nebezpecim vSak nejsou monstra, kterd zpisobila kolaps, ale

lidé Zijici v ruinach civilizace. Hra je plna naboZenskych kultd, vojenskych organizaci a nebezpe¢nych
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tu lidskou. Nejveétsi hriizu soucasnych environmentalnich problémi maji predstavovat prave lidé a jejich

chovani. (May, 2021)
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4. Prakticka cast

V nasledujici kapitole budu prezentovat vysledky svého vyzkumu ziskané zicastnénym pozorovanim
na nékolika serverech.

Jak zminuji v kapitole vénované teoretickému zakotveni, budu se primarné vénovat environmentalnim
aspektim monster. Vychazim z teorii, Ze monstra lze vnimat jako ur¢itou metaforu spole¢nosti. V tomto
pfipadé jako metaforu virtualni spolecnosti. V Minecraftu monstra nejsou pouhym vytvorem nasi
predstavivosti, ale nabyvaji zde konkrétni podoby. Hrace skutecné strasi. Hraci jsou nuceni s nimi néjak

pracovat a pohybovat se ve svété, kterému nejprve monstra dominuji.

4.1 Monstra jako ochranci nedotéeného svéta

Svét Minecraftu a jeho pfiroda maji mnoho specifik. Nejzasadné€jSim specifikem je, Ze svét Minecraftu se
nehybe a permanentné stagnuje. Svét je bohaty na simulované prostfedi, je plny zvifat, biomt a
pradavnych staveb. Svét ma i své obyvatelstvo ve formée vesnicand, ktefi obyvaji ndhodné vygenerované
vesnice. Svét se bez pritomnosti hrace ani nehybe. Pouze v té Casti, ve které se nachazi hrac, se svét
skute¢né pohybuje. Tak zvan¢ generuje. Procesy se v nepfitomnosti hrace nedéji. D&ji se pouze v ur€ité
vzdalenosti od hrace. Napfiiklad lava bez pfitomnosti hrace netece, stromy nehofi a jiné. Je to
mechanismus, ktery ma vést k urcité ispofe vykonu. Kdyby server nebo pocita¢ mél neustale nacitat
celé prostiedi, hra by se stala vykonove pfili§ narocnou. Svét se tak nachazi v permanentnim limbu a
jediné, co pfinasi pohyb a rozvoj, je hra¢. Ten se ve svéte zjevuje jako cizinec odnikud a za¢ina své
okoli aktivné proménovat. VEtsinou hraci zacinaji pomalu. Vykaceji par stromt, postavi si zakladnu a

vytézi n€jaké uhli, aby si osvitili sviij prvni domecek.

Na serveru tento moment nastal hned po jeho zalozeni. Objevili jsme se v jehlicnatém lese hned vedle
reky. Jakmile jsme vkrocili do svéta, zacali jsme tézit jeho zdroje. Vytézili jsme par stromit a ziskali tak
drevo. Byli jsme na serveru tri, ja, Slavobor a Bumbger. Poté jsme zacali shanét uhli a v ten moment,
co jsme tezili ve skdle, nas z Feky napadl topivec. Jednd se o specifické monstrum, které se objevuje ve
vodé a utoci na hrace z vody. Jednd se o vodni obdobu monstra zombie. V tomto pripadé nds napadl
topivec s trojzubcem, ktery hazi. Ze zacatku hry predstavuje pro hrace velké nebezpeci. Jelikoz jsme
méli plné kapsy dreva a nechtéli jsme o néj prijit, museli jsme se nekam ukryt. Hra a jeji monstra nam
posilala jasny signal: nemiizete si tady beztrestné vse vytezit a ocekavat, ze vas nechame odejit. Pro
Bumbgera to byl jasny signdl, ze si musime postavit prvni zdakladnu na bezpecném misté, kde budeme
hromadit nase zdroje. Po smrti hrac¢ prichadzi o véci, které mél u sebe — miize si je ale vyzvednout na
miste, kde zemrel, nebo vytézit nové. Hraci tak maji zakladny plné beden, do kterych ukladaji vsechny
své véci. Prvni diim na serveru postavili Slavobor a Bumbger a my konecné méli bezpecny ukryt a
ulozisté véci. Dum pripominal horskou chatu a stal na svazu v listnatém lese nad rekou. Byl bezpecné

osvetleny a monstra tak nemohla ohrozit nase vlastnictvi zdrojii. (Terénni poznamky, 6. 2. 2023)
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Zasadnim aspektem Minecraftu také je, jak jsem zmifioval v kapitole o prostfedi, Ze monstra se zjevuji ve
tm¢. Primarné€ se objevuji v noci a v jeskynich. ,, 4 jako prvni to musime jit prozkoumat a osveétlit, takze
Jja musim sehnat pochodné a novy krumpac a uklidit si inventar. © (Chester)

Hraci na to reaguji tim, ze jako prvni si chtéji vytvorit bezpecnou a osvétlenou zakladnu, kde by mohli
hromadit ziskané zdroje a bezpecné preckavat noc. Podobnym zptisobem se chovala kazda skupinka, se
kterou jsem hral. VétSinou jako prvni bylo potieba vytvofit bezpe¢né utocisté, aby mohla pokracovat
dalsi expanze.

Svét tak nejprve stagnuje a v momenté, kdy se objevi hrac, se prostiedi zac¢ina ménit. Mné az tolik o
néjakou estetiku nejde jako Mortainovi, ta je vedlejsi. Ja usiluju o pokrok (Rose).

Hrac ztélesnuje pohyb, zatimco pro svét je charakteristicka stagnace. Hrac¢ se stava postupem casu silou
pokroku, modernity a rozvoje. Monstra slouzi jako ochranci stagnujiciho prostedi pfed ptichodem
hrace. Monstrum se stava hranici, kterou musi hra¢ prekonat. Samotni hraci ¢asto zddraziuji predstavu
pokroku.

Monstra chrani nedotcenou panenskou pfirodu pred silou, kterou ztélesniuje hra¢ svymi stavbami, stroji

vvvvv

Jediné, co brani projektim hrace, jsou monstra, ktera se zjevuji v noci.

., Vybouch u mé creeper. Pta se, co si znicil? “ (Chester)

., Hele, slysel jsem vybuch creepera, doufam, zZe to po sobé uklidis. * (Chester)

Monstrum creeper.
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Zda se ale, Ze prostiedi nechrani zaméme. Monstrum creeper utoci vybuchem a zanechava po sobé¢ diry
v zemi. Béhem vyzkumu mnohokrat né¢kdo upozoriioval na destruktivni silu creepera. Je to pravé hrac,
kdo opravuje vybuch po monstru.

Zivotni prostfedi v Minecraftu nema moznost jak ,,davat najevo®, Ze se s nim dé&je néco nekalého. Ze
né¢jakym zplisobem prekracujeme jeho limity. V redlném svété lidska ¢innost nékdy dokaze prekrocit
schopnost prostiedi vyrovnat se s touto ¢innosti. Planetarni limity se snazil definovat Johan Rockstrom et
al. (2009) v dile Planetary Boundaries: Exploring the Safe Operating Space for Humanity. Definovali
devét planetarnich limit: zménu klimatu, acidifikaci oceanu, poskozeni stratosférické ozonové vrstvy,
biochemické cykly fosforu a dusiku, zdroje sladké vody, vyuziti izemi, vyuziti pady, atmosféricky
aerosol, chemickou kontaminaci a ztratu biologické rozmanitosti. V ptipadé prekroceni téchto limiti
dochazi k ohrozeni lidstva. V Minecraftu nic podobného neexistuje. Svét je prakticky bez limitd. Svét
Minecraftu je témef nekonecny. Pro jednoho hrace je témét nemozné cely svét poskodit. Velikost svéta
v Minecraftu mize byt omezena fyzickymi schopnostmi pocitace, naptiklad mistem na disku. ,,Na
serverech vétsinou byva svet ohraniceny. VSechny tri verejné servery, na kterych jsem byl, byly
ohraniceny tak, aby usetrily kapacitu a vykon. Svét i tak byl vétsinou prilis velky na to, aby byl kompletné
znicen.” (Terénni poznamky, biezen) Cinnost hrade nepfinasi negativni externality. Technologie hrace
nevytvaii znecisténi, zdroji k provozu stroji je mnoho a poskodit biodiverzitu je prakticky nemozné.
Ze dvou zvitat ¢i rostlin miiZete ziskat nekonecné mnozstvi jednotlivet. Jediné, co chrani prostredi pred

¢innosti hrace, jsou pravé monstra. Nékteti hraci to i tak skute¢né vnimaji.

Kaker: Tak podle mé je to takovy udrzovani toho balancu, nebo asi tak bych to brala, protoze jakoby
takhle ti moc radi jakoby zamezuji lézt uplné vsude. Takze jakoby je to takovy, Ze jako takova Zivotni
ochranka bych rekla.

Ja: Jakoze ty monstra chranéj to zivotni prostiedi?

Kaker: Nevim, jestli uplne chranéj to Zivotni prostiedi, ale jakoby, ale jakoby hlidaji urcity misto.

(Terénni poznamky, unor)

., Kaker si behem prvnich nékolika hodin hrani vytvorila u nasi spolecné zakladny vybéhy pro zvirata.

K vybéhiim dala truhlu, aby do nich rovinou mohla ukladat maso, vejce a kozeSinu zvirat. Zaroven tam
také dala krmeni, aby zvifata mohla mnozit. Zvirata se mnozi pouze po nakrmeni. Kazdy druh zvirete
meél svou specifickou ohradu a nemohlo tak dochazet k jejich michani. Bohuzel zezadu ke mné prisel
creeper a spachal sebevrazedny utok. To samoziejmé znicilo ohrady a zvirata zacala utikat ven. Hrdacka
na to reagovala slovy: ,,Je na hovno, kdyz ti utecou, musis je vsude honit“. Ndsledné unikla zvirata
povrazdila.... Mam rada, kdyz se vSechno da najit jednoduse, rada si to srovnam, pak si proto clovek

jen sahne. * (Terénni poznamky, unor)
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Minecraft hra¢im také umoziuje dokonalou kontrolu prostfedi. Dobrym ptikladem jsou velkochovy
zvitat a plantaze, které hraci vytvareji. Zatimco v realném svété velkochovy a plantaze zpiisobuji mnohé
problémy, zde naptiklad neexistuji nemoci vyplyvajici z velkého mnozstvi zvitat ¢i rostlin na jednom
misté. Neni zde zadna ptaci chiipka, ani se zde nesiti antibioticky rezistentni bakterie. Hra¢i maji nad
zvitaty a plodinami téméf plnou kontrolu. Hrac¢i mohou zvifata v ohradé donekonecna mnozit a
libovolné tridit. Normalné by podobné mnozstvi zvitfat zptisobilo erozi ptidy nebo by zde byla zni¢ena

trava. Také jsem vidél, ze ohrada byla plna slepic az témét k prasknuti.

1 E

Jet own game mode 1o ctator Mode

Ohrady plné zvirat

Ale mnohokrat jsem béhem vyzkumu zazil, ze podobny projekt se po pfichodu creepera ocitl v ohrozeni.
Hrac ptisel o kontrolu nad zvitaty a radg€ji je povrazdil. Monstra takto ohrozuji masové projekty hract a
pfipominaji jim, Ze jejich nadvlada nad prostfedim ma své meze. Hraci s existenci monster pocitaji a
vzdy si na né davaji pozor. ,, Spravny Minecraft hrac nikdy neni dost paranoidni.* (Kaker) Nebo také
mnozi hraci pouZzivaji kocky, aby odehnaly creepery. Kocku lze ochocit a ona nésledné odhéni pouze
creepery. Hraci je takto pouzivaji k ochran€¢ sebe a svych zékladen. Naptiklad Rose a Kaker jich

vlastnily nékolik a nechavaly je strazit své domecky.

Ja: Mas treba nejaky monstra, ktery fakt jako nesndsis?
Kaker: Jo, Creepery. Tak jako oni jsou otravny, ono ne, ze bych jako nesnasela vylozZené, ale oni jsou
proste jenom otravny. No tak zndS to, jako vidycky néco stavis a oni ti to demoluji, no. (Terénni

poznamky, biezen)

Creeper patii mezi nejméné oblibend monstra pravé kvili jeho nicivé sile, kterou ohrozuje projekty

hrace.
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V samotné hte existuji i podzemni zony, které pohltil specialni druh pfisery, ktery se jmenuje warden.

Warden byl pfidan v poslednim velké aktualizaci/updatu. Vyskytuje se v biomu deep dark, ktery se
nachazi v podzemi. Jedna se o nejsilngj§i monstrum ve hie. Chrani vstup do pradavného mésta. Je velice
obtizné ho zabit a hraci zptisobuje velké poskozeni iderem. Kontakt s nim mutize byt velmi désivy. Hraci
zacne pulzovat obrazovka a poté uslysi jeho jekot. Nejednou jsme béhem tézby v podzemi narazili na
jeho zonu.

Chester si chtél vytvotit podzemni mésto, které by ptipominalo stavby trpaslikd z Pana Prstenti a Hobita.

Vytvérel si pro svoji stavbu ptibeh, kdy trpaslici:

., Kopali tak tak hluboko, az prosté objevili néjaky stvoreni prastary...* ,, Prosté se dokopali tak hluboko,
az vykopali néjakou prastarou bytost, kterd tam ma nejaky prastary mésto, o kterém nikdo nic nevi.
. Jako Fikam si, ty jo, to bylo fakt dobry. Kdybychom tady v podzemi nasli prosté wardena jako deep
city, nebo i treba mine, zZe kdybychom nasli opustény doly, tak to by se dalo zapojit do té, Ze bychom
k tomu mohli propojit jako tu mining strukturu, kterou by jako kde ty mines, co uz jsme vykopali a jenom

bychom to zapecetili, zZe prosté jako za tim jsou odpovédi... “ (Terénni poznamky, brezen)

Chester chtél vytvofit své trpasli¢i mésto a k nému piibéh o pradavném mésté, které pohltil warden a
jehoz nalez zapficinil kolaps trpasli¢i civilizace. Warden vSak nakonec nezni¢il pouze imaginarni
trpasli¢i mésto, ale i projekty Chestera. Chester potfeboval najit jeskyné, ve kterych by mohl vytvofit
dal na tézbu diamantti, ale kvili biomu wardena, ktery pohltil vétSinu podzemi v horach, kde Chester
sidlil, se mu nikde nedafilo najit vstup hloubé&ji do podzemi, nemohl se tak dostat na troven diamanti,
coz ho velmi frustrovalo, a nakonec donutilo upln€ zménit zakladnu a opustit projekt trpasliciho mésta.
Nakonec se piestehoval jinam a vytvotil Gplné jinou stavbu. Monstrum nakonec zvitézilo nad projektem

hrace.
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Warden a pohlcend lokace

Dalsim ptikladem, kdy plan hrace zni¢ila monstra, byl, kdyZ si hracka vytvotila ,,farmu‘ na vesnicany.
Vesnicané se objevuji ve svéte v takzvanych vesnicich. Vesnice jsou velice zadané a mnozi hraci chtéji
jednu najit hned na zacatku hry. Také se ¢asto usidluji v jejich blizkosti. Témet vSichni hraci na mém
serveru bydleli v blizkosti vesnice. Jsou plné posteli a jidla. Také je tam jeden z nejzadanéjsich zdroja,
ktery hraci pii svych projektech dokazi vyuzivat. Na vefejnych serverech si hraci dokazou vytvaret
takzvané rezidence, coz jsou soukromé pozemky naleZejici jednomu nebo vice hra¢im. Jiny hra¢ tam
pak nemuze stavét a n€kdy se ani pohybovat. Néktefi hraci tuto moznost zneuzivaji a privatizuji si
vesnice. Je to jednak zptsob ochrany vesnice pied ni¢ivou silou hract a jednak piivlastnéni si dlezitych

zdrojl. Nejdtlezitéjsim zdrojem vesnice jsou jeho obyvatelé.

., Hovorim s Mortainem a Kakerem v netheru, zrovna mi ukazuji cestu peklem, kterou vytvorili k Rose.
Rose si vytvorila domek daleko od nas. Hraci peklo (dimenzi nether) vyuzivaji jako jakousi cervi diru,
ktera zkracuje vzdalenost mezi dvema misty. Mortain mi vikd, jdi se podivat, co deld Rose. Projdu po
Cerném schodisti a jdu se podivat k Rose. Jakmile vystoupim z portadlu, vidim dreveny diim a okolo néj
spoustu plotii s premnozZenymi zviraty a bambusovy les. Zacnu se jeji zakladnou prochazet a divam se
na stavby. Jedna stavba mé okamzité zaujme, je totiz plnd vesnicanii. Ptam se Rose, ,,k cemu slouzi? *
Rose mi okamczite pise: ,, To je mnozirna vesnicanii. * Dal se divam a zjistim, Ze je pomoci lodky vozi do
specialnich mistnosti. Opét se ptam: ,,Co to je?* , Tady s nima obchoduju, prodavaj véci, ktery
normdlné nesezenes. ““ Rose tak vesnicany mnozila ve specialni mistnosti, pockala, az vyrostou. Nasledne
jim pridélila povolani a poté je odvezla do mdle mistnosti, kde je uveznila. V té mistnosti pak s nimi
obchodovala pomoci smaragdii, coz je ména, kterou vesnicané vyuzivaji. “ (Terénni poznamky)

Vesnicané takto slouzi jako dulezity zdroj potiebny pro rozvoj hrace a samotni se stavaji komoditou.
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Neprodava nékdo vejce vesnicanii? ““ (Terénni poznamky, duben) Na vetejnych serverech se také bézné

obchoduje s vejci vesnicantl.

Opét jsem ale narazil na moment, kdy farmu na vesnicany poskodila monstra.

,,»Rose si na novéem serveru opét vytvorila mnozirnu na vesnicany a trznici, kde s nimi obchodovala. Ja
Jjsem se tentokrat ucastnil celého projektu a pomahal jsem ji ho budovat. Postavili jsme domecek, ktery
slouzil jako mnozirna a podzemni mistnost, kde se s nimi obchodovalo. Bohuzel nasi mnozirnu napadli
plenitelé, coz je zla obdoba vesnicanii, ktera miize zautocit na vesnici. Branil jsem mnoZirnu, ale
nepodarilo se mi ochranit pracné ziskané vesnicany, které jsme vozikem navozili z nejblizsi vesnice.
Plenitelé tak povrazdili vSechny vesnicany a nezbyl ani jeden. Cely projekt tak byl ukoncen a my jsme

museli zacit znovu. ** (Terénni poznamky, unor)
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Aktualni mnozirna na na vesnicany

Vesnicany tak mizeme vnimat jakou souc¢ast némé neporusené ptirody, do které ptichdzi hrac, ktery je
nositelem civilizace, pokroku a technologii. Piestoze se vyskytuji ve vesnicich, nemaji schopnost nic
vytvaret a projekty hrace neohrozuji. VesniCani netézi zdroje, nechovaji zvifata a kromé malinkych
farem toho ve hie vlastné moc nedélaji. Vesnicané nemluvi a komunikuji s hraCem pouze pomoci

smény. Hraci s nimi také zachazi témét jako s ptirodnim zdrojem.

Ja: Nejsou vesnicani néco jako lidi? Jsou jim dost podobny, ne?
Chester: Celkové nevnimdam npc jako lidi. Clovek je clovék, ncp je npe. Jakozto clovek, kterej
programoval, tak nevidim npc jako lidi nebo zivy véci. Jsou to jenom cisilka kodu. Nevnimdm to ani jako

kontroverzni. (Terénni poznamky, kvéten)
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Vesnicani jsou tak spiSe vnimani jako soucast pfirody a hraci jsou schopni je vyuzivat jako pfirodni
zdroj. VesniCani nemluvi, chovaji se programov¢ jako zvifata a hraci s nimi zachazeji jako s piirodnim

zdrojem, ktery se sim o sob¢ vyskytuje ve svété.

Slavobor vytvorila vesnicanium krasnou novou vesnici ozdobenou kvétinami, obrazy, studni a jinymi. [
ona je sem ale musela dostat proti jejich vili, jelikoz na daném mistné se vesnicani piivodné
nevyskytovali. Nejspis také stavéla koleje a pres né je prevazela z vedlejsi vesnice.(Terénni poznamky,

kvéten)

I hraci, kteti vesniCaniim stavi umelé vesnice nebo je rozsifuji, zdobi a obecné se k nim nechovaji jako
ke zdroji, je ptesto ve svych vytvorech Casto v€zni a nasilné presidluji z jejich ptivodnich domti.
Minecraft by nam tak mohl pfipominat konflikt s pfiSerkou tanuki. Opét se zde monstrum pokousi
zabranit rozvoji a modernité, kterou v tomto ptipad¢ ztélesiiuje hrac, nikoliv Zeleznice. Nakonec ale i
v tomto pfipadé monstrum prohraje a pokrok vitézi nad temnotou. Tanuki je srazen ,,vlakem*, misto je
osvétleno, infrastruktury jsou postaveny a monstrum je zahnano. Prestoze monstra dokazi projekty hract
kratkodobé zastavit nebo presunout, hra¢ se nakonec vzdy vrati a misto, které si zvoli k zivotu, trvale
pozméni k obrazu svému. Rozvojova politika se neda zastavit — hrac je nesmrtelny a vzdycky se mize
vratit. Monstra ho zabiji, on se 0zivi, vyzvedne si véci na misté, kde zemfel, a projekt miize pokracovat.
Hrac je tak trochu prizrak rozvojové politiky, ktery se vzdy vrati a strasi své okoli. (Foster, 2012)
Minecraft tak umoznuje dokonalé prostiedi pro rozvoj a modernitu. Hra¢ vzdycky muize zacit znovu,
mize dokonce smazat stary svét a zacit na novém. V realném svété tato moznost neni a my musime
Casto zit s dasledky ,,zazra¢ného* technologického pokroku. Hnojiva znehodnoti spodni vody. Pesticidy

v potravinach, antibioticky rezistentni bakterie a jist¢ by se naslo mnoho dalsich. (Tsing et al., 2017)

., Takhle oni proto prostiedi jakoby viceméné nic moc neprindseji, ze jo? ProtoZe nebo takhle jako
prinasej, protoze treba ty, co jakoby z toho prostredi délaji jako sterilni prostredi, jako treba ty

vesnicany. *“ (Kaker)

A ménéj to viastné jako v pole a takovyhle jako sracky, tak je zabijej, ze jo? TakzZe jakoby svym

zpiisobem to jakoby omezujou. Takze ja je vaimam jako takovej jako zpuisob regulace asi. ** (Kaker)

Nekteti hraci také zduraziuji, ze monstra mizou fungovat nejenom jako bariéra pro projekty hrace, ale
jako jakysi zpiisob, jak malthusidnsky kontrolovat populace vesniCant, jelikoz monstra napadaji i
vesnicany.

Samotna monstra ale nejsou vnimana jako pfirozena soucast prostiedi. Jsou sice jakymsi predatorem,

ktery reguluje pocet vesnicand, ale pro samotné prostfedi nic jiného ned¢laji.
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Jak zminuje Jeremi Jerome Cohen (2020) i v tomto ptipad¢ monstrum chrani hranice toho, co je mozné.

4. 2 Monstra, jejich vytvoreny puvod a zprava budoucim generacim

Zde je dulezité si polozit otazku, jaky ptivod monstra maji a jestli ma Minecraft néjaky piribeh, ktery by
dokazal vysvétlit, proc je svét plny monster. VétSina monster pfipomina zesnulé ¢i ostatky zemftelych.
Naptiklad zombie ¢i kostlivec. Podle n€kterych hract ,, Minecraft nema pribéh a mit ho by nemél, aby si
ho hraci mohli utvaret dle sebe.” (Chester) Chester neoficidlni teorie povazuje za pouhé teorie a
zdaraziuje jejich neoficialni charakter. ,,Jsou to prece jenom teorie, Minecraft zadny pribéh prece

nema.” (Chester) Zda se, ze Minecraft jako takovy skute¢ny ptibeh opravdu nema.

., Ty vole, minecraft lore (pribéh)? “ (Bumbger) Neni zde zadna oficialni pfibéhova linie a hrac si mize
vytvaret pribeh svéta, ve kterém se pohybuje. Nékteri hraci si ptibeh vytvareji. Vytvareji si ho i pro své

stavby nebo avatara. Nazyva se to roleplay.

., By the way, tak jako jestli chcete udélat néjaky lore i v tom minecraft tak no problem. JakozZe kazdej
by si udélal néjaky jako lore (pribeh) svy postavy? No, néco jako mame v Read Deadu (hra) ne Kakere? *
(Rose)

Postavicka hra¢e nema sama o sobé zadny piib¢h. Zadny dtvod, pro¢ by se potulovala neznamym

svétem, t¢zila jeho zdroje a bojovala s monstry, ktera svét obyvaji. Hra ptibeh alespon neprezentuje.

,, Chester a God obsadili jednu vesnici u reky a obrovské skaly. Prvni, co udelali, aby chranili vesnici a
vesnicany, tak postavili kolem vesnice plot a ten osveétlili. Osvétlili vnitiek plotu, a tudiz i celou vesnici,

aby se tam monstra nemohla objevovat. “ (Terénni poznamky, brezen)

Hrac se zjevi do nezndmého svéta. Je napadan monstry, ktera ho nuti se svétem né&jak pracovat. Ze
zacatku funguji monstra jako pobidka, jez nuti hrace délat urcité véci, jako naptiklad osvétlovat, postavit si
., Kazda skupinka vzdy jako prvni usilovala a postel. Postel se vyrabi z ovci, hrdci tak vetsinou hned ze
zacatku hledaji ovce. “ (Terénni poznamky, kvéten) Hraci jako prvni shangji postel, ktera jim umozni
nastavit si misto, kde se zjevite po smrti. Také umozni pfeskocit noc, a tim padem kontakt s vétSinou
monster.

Nekteti hraci by ale s tvrzenim, Zze Minecraft nema piib¢h, nesouhlasili. Podle nich Minecraft ma slozity

a propracovany ptib¢h.

,,Jako vis co, Minecraft je dobra hra, ktera si zaslouzi pribeh podle mé, takze... " (Rose)
Kdyz se ptam, zda ma Minecraft pribéh. ,,Jo, Minecraft ma pribéh. *“ (Kaker)
Ja: Ma Minecraft oficialni nebo hracema vytvorenej pribeh?

Kaker: Ja myslim, Ze oficialni actually. (Terénni poznamky, brezen)
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Na piib&h piisla fe¢ bdhem vyzkumu nékolikrat. Resili jsme s hrackou plenitele a to, Ze se velmi

podobaji vesnic¢andl.

»Néjak hrozny nejsou, no...... kolem nich koluje néjakej pribeh, oni jsou jakoby zla verze vesnicanii, ne

proste, ktery jako plenéj? Jako kolem nich urcité bude néjaka verze pribéhu. ““ (Kaker)

Nekteti hraci zdiraznuji, Ze vSechny teorie jsou si velmi podobné, a tudiz je za nimi piibéh, ktery je
vysledkem konsenzu hracské komunity. VSechny teorie maji tak néjaké vSeobecné platné rysy, ze

kterych hraci vychazeji.

,Ano, musis viastné znat lore ty hry, aby ti to davalo smysl, ale zarovern nemusis znat presné, jako

vSichni zname néjaky prosté Minecraft teorie, Ze jo? Vétsinou vSechny jsou hodné podobny. “ (Rose)

Béhem vyzkumu mé hraci neustale odkazovali na spekulace youtubert, které hovoti o pivodu monster.
Internet je propojeny, nelze izolovat jeho jednotlivé casti a ty zkoumat samostatné. ,, Creeper?! Oh,
man. (God) Neustidle se mi objevovaly narazky na YouTube videa, kdy hraci slovo creeper
pfipomenulo hudebni videoklip o monstru creeper.

Zrovna tak se i do mého vyzkumu neustale promitala YouTube videa o piivodu monster. Nemluvé o
tom, ze vétSina vyzkumu probihala na zminované platformé Discord, kde jsme si spolu s hraci volali.
Jelikoz mi jednotlivi aktéfi zduraznovali jejich dilezitost, musel jsem si je také pustit. Na videich o
monstrech je zarazejici jeden aspekt. Monstra dostavaji hluboce environmentalni vyznam. Nesou nam
zpravu o tom, jak pfedchozi generace narusily ,,pfirodni fad.” Trvale poskodily cely svét. Hraly sis
technologiemi za hranicemi jejich védeckého pozndni a zpisobily nékolik obrovskych katastrof
pripominajicich Cernobyl. A my, jako jejich potomci, jsme nuceni se vypofadat se stragenim, které tu po
nich zbylo. Jde pravé o zmifiovana monstra.

Minecraft jako takovy nema piibéh, ale je plny prastarych ruin, pozistatkd po davnych civilizacich a
dikazl toho, Ze se svétem neni néco v poradku. Pro¢ se v noci zjevuji zemfeli a pro¢ uto¢i na hrace? Hra
sice nema klasicky pfib&éh vedeny dialogy, vytvari ho ale svym prostfedim. Zejména tim, co hra¢ ve
sveéte nachazi. Napiiklad v ancient city (pradavné mésto), které pohltil warden, mizeme najit disky, na
kterych jsou nahravky toho, co se ve méstech odehravalo béhem jejich padu. SlySime pouze utrzky a
zvuky, ale nedozvime se nic konkrétniho. Nékdo bije na poplach, slySime zvuky monster. Ve svété 1ze
najit ruiny pradavnych portald, které po opraveni vedou do dimenzi plnych monster. Hra je plna zahad
a zda se, ze ma i n¢jakou historii. Ma ptibéh, ktery neni vysloven, ale je vyobrazen v hernim prostiedi.
Tomuto zplisobu vypravéni herni vyvojafi n¢kdy prezdivaji environmental storytelling. Ptibch je
prezentovan prostiedim (Clara Fernandez-Vara, 2011, s. 2). Minecraft nevypravi pfibeh klasickym
zpusobem. Vypravi sviij ptibéh pomoci prostfedi a monster. Hra¢ si ho musi zaslouzit.

Ve svéte se jednoznaéné néco stalo. Zda se ale, Ze to jiz bylo velice davno. Jediné, co po praddvnych

civilizacich zbylo, jsou monstra, ruiny a zni¢ené cesty do jinych dimenzi. Pfiroda se mezitim stihla
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obnovit a pohltila ruiny. Nejsou na ni zadné znamky trvalého poskozeni jako naptiklad ,,radiace®. Hrac¢
nachazi panenskou ptirodu bez technologicky vyspélého tvora, ktery by mu konkuroval. Svét a jeho
zdroje jsou plné k dispozici. Hra¢ musi zépasit pouze s monstry, které nakonec hraveé prekona.

Mnozi znami youtubeti jako The Game Theorists se pokouseli z naznakd vytvotit jednotny piibéh. Pti
vytvaieni spolupracovali se s komunitou na internetovych forech. Vysledny pifibéh nelze pfipsat
jednomu youtuberovi, ale jedna se o kolektivni praci celé komunity fanouskti hry Minecraft. YouTube
kanal neni oficidlni, védecky zdroj, jedna se ale o vysledek prace komunity. Jde o produkt urcité socialni
skupiny. Cely internet je propojeny a nelze si vybrat jeden server Minecraftu a ten zkoumat izolovang.
Jind prostiedi se do Minecraftu také promitaji. VeSkeré déni na internetu je propojené. Aktéii se
pohybuji v mnoha virtualnich svétech. ,, Ale je to, je to jenom jako hrdcska teorie, Ze jo? Jakoby ja si
myslim, Ze to je pravda.* (Rose) Mnozi hraci povazuji teorie z YouTube za pravdivé. Teorie ovliviuji
zpusob, jakym hru hraji. Hraéi jdou po shlédnuti videi hru hrat, coz zméni jejich herni zazitek. Jiné
online prostory, ve kterych se pohybuji, tak ovliviiuji jejich vnimani Minecraftu.

Teorie se od prvniho YouTube videa neustale rozvijeji. Méni se na zakladé aktualizaci hry a nazori
online komunity. Autor vydal prvni video v roce 2020 a od t¢ doby neustale rozviji ptibéh Minecraftu.
Neni samozfejmé jedinym YouTube kanalem, ktery se vénuje piibéhu Minecraftu. Zkracena verze
pfibéhu je nasledovna. V Minecraftu tidajné existovala pradavna civilizace staviteld, ktefi dosahli
extrémni technologické vyspélosti. Civilizace se stala tak vyspélou, Ze si zacala hrat se smrti. Nejspis
pouzivala duse zemielych jako zdroj energie. Ve svété Minecraftu lze v jinych dimenzich najit bloky z
dusi. Také se asi pokousela ozivit zemfelé. Néco se ale pokazilo a doslo ke kataklysmatu. Vysledkem
byla monstra, kterd pfipominaji ozivlé ostatky a ktera itoci na hrace. Prezivsi zacali utikat do hlubokého
podzemi a do jinych dimenzi, do netheru (pekla) a do endu. V podzemi byli nakonec nalezeni. Na pomoc
si ptivolali wardena, ktery je pravdépodobné vyhubil nebo vyhnal. Dimenze zvana nether udajné méla
jinou podobu, nez jak ji zname dnes. Piezivsi pomoci plynt, které vypoustéli, zptsobili zménu klimatu
a dimenzi extrémné ohtali. V netheru neexistuje obloha a cela realita se nachazi v podzemi. Plyny ze
zvitat a z lidské Cinnosti tak nemély kam unikat. Vznikla tak dimenze, kterou ve hie lze najit pod
jménem nether. Je plnd lavy a ohnivych pfiSer. Piipomina peklo. V endu jsou také znamky Cinnosti
preziv§ich. Jsou zde obrovské pevnosti a levituji lod€. Portaly do endu nejspi§ byly jednosmérné a
prezivsi, ktefi sem unikli, se stali vézni této dimenze. The Game Theorists dale tvrdi, ze z obyvatel v
endu se stala monstra, tak zvani endermani, ktefi tuto dimenzi obyvaji. Desitky let konzumovali jediny
zdroj jidla v endu zvany Chorus fruit. Postupem ¢asu se z nich diky ovoci a vlivu dimenze stala monstra.
Vsechny dimenze se po kontaktu s pfeziv§imi promeénily a doslo k hromadnému vymirani. (The Game
Theorists, 2020)

Zde nastupuje role avatara hrace, ktery se zjevuje odnikud. Teorie tvrdi, Ze postava hrace je jednim z
poslednich ¢lenti pradavné civilizace staviteld. Ti se od jinych bytosti odlisuji tim, ze dokazi stavét,
zvedat bloky, pokladat je a vytvafet nastroje. U endermanti pozname spolecny ptivod diky tomu, Ze

dokazi pokladat a zvedat bloky, coz je schopnost, kterou ma pouze hra¢ a endermani. Také hovoii a
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pouzivaji zkomolena slova. Coz si uvédomuji i néktefi hra¢i. Bumbger uvéznil endermana v lodi v domé
Slavobora. ,, My se od néj chcem naucit ten jeho jazyk® (Bumbger). VesniCany nepovazuji autofi za
pribuzné hrace. Nedokazi zvedat ani davat bloky, ze kterych je slozen cely svét Minecraftu. Nemaji
tvofivy potencial postavy hrac¢e a endermana. (The Game Theorists, 2020)

Environmentalni poselstvi hry je jasné. Monstra jsou pozistatkem neuvazeného technologického
pokroku a ekologické katastrofy. Jsou disledkem toho, ze pradavna civilizace si hrala na bohy. Samotné
peklo vzniklo diky zméné klimatu. Monstra jsou pouhymi obétmi pradavnych staviteld. V pekle zije
druh pfisSer pfipominajici praseci lid, jmenuji se piglinové. Je na nich zajimavé, ze se zdd, Ze maji
néjakou formu kultury. V jejich pevnosti naptiklad hra¢ mize najit disk s ndzvem pigstep. ,.Jé, mame
pigstep, to je banger. “ (God) Zjevné tak jsou schopni produkovat hudbu.

Posledni Zzijici pfibuzni hrace jsou monstra, ktera se snazila uniknout pted svymi vytvory. Monstra jsou
deéti technologického pokroku, které nas strasi a pfipominaji ndm naSe prohfesky. (The Game Theorists,
2020) Jak tika Jeffrey Jerome Cohen (2020) monstra jsou nase déti. Slouzi jako varovani hra¢tim, Ze se
maji poucit z ¢inti svych ,,predkd* a uvazlivé ovliviiovat svét okolo sebe. Presto se zda, ze nékteti hraci

varovani nedbaji a libovolné ovliviiuji okolni svét.

,,Jdu se podivat do pekelné dimenze nether. Potkavam v ni Bumbgera, ktey stavi koleje mezi portaly a v
mezerdch zdpasi s priSerami, které ho napadaji. Vznika tak infrastruktura skrze reality, jejiz soucasti je
portal, ktery umozinuje prochazet do pekla, a koleje, které uvnitr pekla hraci vyuzivaji jako metro. Z

pekla se stava infrastruktura pro hrace.  (Terénni poznamky, duben)

,, Chester se usadil v blizkosti God a prvni véc, kterou déla po postaveni svého domu, je, Ze chyta
vesnicany a vozikem si je navazi do svého domu, aby je pozdéji mohl mnozit a vyuzivat pro své farmy.

(Terénni poznamky, brezen. 2023)

Z vyzkumu vyplyva, Ze néktefi hraci se skutecné nezastavi pred nicim, vytvareji slozité technologie z
véci, které vytézili, zotroCuji vesniCany a zvifata a pohybuji se po dimenzich, jejichz destrukci
zapricinili pradavni stavitelé.

Pfibéh Minecraftu sice miizeme povaZovat za post apokalypticky, ale co se ty¢e skromnosti, hra nedava
hraci zadny divod, aby jednal udrzitelné a dobfte pracoval se zdroji, i kdyZ to néktefi hraci tvrdi (zminuji
to v kapitole Zdroje). Nékteré zdroje jsou sice vzacné, ale daji se nekonecné duplikovat. Svét je
obrovsky a pro mensi skupinku hract prakticky nevytézitelny. At uz je diivod, pro¢ vznikla monstra a
ruiny, jakykoliv, zakladni svét se nezda byt znecistény. Piiroda ptisobi neposkozen¢ a zdroji je piebytek.
Mnohem vic, nez by hraci dokazali vytézit. Trvale poskozenymi se zdaji byt pouze jiné dimenze nether a
end anebo hluboké podzemi, kde se vyskytuje piiSera warden. (The Game Theorists, 2020)

,,Ja chci prosté jenom rybarit, nic jiného mé nezajima. ** (Kuro) I ptesto, Ze n€ktefi hraci nestavi slozité

technologie nebo neradi chodi do podzemi, jejich ¢innost vzdy bud'to vyZaduje zdroje, nebo je ziskava.
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Narazil jsem i na hrace, ktefti si postavili molo a celou dobu pouze rybatili. Nekteti hraci nemaji zajem

stavét slozité infrastruktury a stroje. Stavéji tieba stromy, vesnicky ¢i domecky na plazi.

Kuro: Jeden Nautilus shell.

Chester: To je nice, to je dobry.

Ja: Co to déla?

Kuro: Déla to, ze kopes rychleji pod vodou a lépe tam vidis a dokadzes tam dychat. Ma ale hrozné malej

spawnrate. Potieboval bych na to tak deveét hodin s nejlepsim lukem. (Terénni poznamky, duben)

I kdyz Kuro nedé¢lal nic jiného, nez rybafil, jeho herni styl ndm umozinoval vyuzivat vzacné zdroje, které
se daji ziskat pouze rybafenim. Zdroje z rybafeni jsme dale mohli vyuzivat k podvodnimu tézeni. Kazda

¢innost ve hie tak souvisi s praci se zdroji a s extraktivismem.

,,Po delst dobé jsem se byl podivat na serveru. Objevil jsem, zZe hracka Cat vytvorila mnoho staveb,
napriklad domecky vesnicaniim, ohromna sidla. Jedna stavba byla viastné uméle vytvoreny giganticky

strom poskladany z kosticek dreva. Prvni co mé napadlo, bylo, Ze na strom musela vytézit obrovské

mnozstvi dieva. * (Terénni poznamky, kvéten)

Obri uméle postaveny strom z drevénych kosticek.

I tak hraci, kteti se naptiklad staraji o vesni¢any nebo pouze rybafi, potfebuji zdroje k rozvoji okoli. Ani
oni se nevyhnou ziskavani ¢i spottebé zdroji. Hraci, kteti rozviji své okoli a stavi pouze domecky, také

neustale potfebuji zdroje. Obecné 1ze fici, Ze pokud hraji, tak neustale néco stavi. Jejich expanze taky
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nikdy nekondi. ,,Ja uz nevim, co v Minecraftu délat, proto mé to vzdycky prestane bavit. ** (Bigbrother)

Jakmile hraci prestavaji stavét nebo ziskavat zdroje, hra je vétSinou pfestane okamzité bavit.

4.3 Zdroje

Nastésti hractt v Minecraftu témétf nikdy neni dost, aby trvale poSkodili nebo znicili svét, ktery je
vétSinou obrovsky, ale také omezeny vykonem stroju, na kterych bézi. Jak jsem zminoval vyse, server
je vzdy fyzicky ohranicen a zdroje je tedy teoreticky mozné vypotiebovat, ale vzhledem k velikosti svéta

a pocCtu je to prakticky nemozné.

,»INo jako myslim si, Ze kdyby existoval Minecraft server, kde by byly 1 000 lidi, tak by to tam jako slo
videt a Slo by to o dost vic do extrému. Pri predstave, ze by byl server s 1 000 lidma a tak jako relativne

rychle, by se prirodni zdroje vypotiebovaly. “ (Chester)

To ostatné zduraziuji i nékteti hraci. Hra¢ zdaraziuje, ze v ptipadé, Ze by na omezeném serveru hralo
1 000 lidi, tak by doslo k nedostatku zdrojt.

Hra¢ ale také zdaraznuje, ze:

., Tady je problém, Ze jakoby tech resourcii v prirozenym prostiedi nebo prirozené v Minecraftu je takrka
nekonecno. Miizes jet jo, a pokud jich je konecné, tak miizes najit zpusob, jak je farmit nebo jak je

duplikovat, nebo jak jich ziskavat vic pomoci magie. *“ (Chester)

Ve hie je tak mnoho zptisobtl, jak se zdroji pracovat, aby nedoslo k jejich vypotiebovani. Hra umoziuje
hrac¢i mnoho zpiisobd, jak zdroje duplikovat, vylepsit té¢Zzené mnozstvi nebo dokonce vytvéret slozité
stroje, které generuji do nekonecna urcity zdroj. Farma se ale neda vyrobit na vse.

Také kazdy server je v tomto ohledu unikatni. Téméf vzdy na nich funguje néjaka politika ochrany
zdrojl stanovena majiteli serverti. Néktefi z aktérd mi vypravéli o serveru, na kterém Zadna politika
ochrany zdroju nefungovala a nefunguje. Dle hrac¢e Bigbrothera se jedna o ,,nejdéle fungujici server a
Jmenuje se BBT*. Béhem vyzkumu mi doporucoval YouTube dokument o tomto serveru.

Tvrdi, ze

Server je naprosto zniceny a zdroje jsou vypotrebované. Server ovladaji aliance dlouholetych hracu,
které vzajemné bojuji o zdroje. Jakmile se ve hie vyskytne hrac, ktery neni soucdsti Zadné skupinky, byva
okamzité napaden. Také nema prakticky zadny pristup ke zdrojim, jelikoz cely svet je kompletné

vytézeny, stromy jsou pokdceny a neda se v ném ani sehnat potrava. ** (Terénni poznamky)

Z logiky hry, ktera hrac¢lim nabizi vSe vytézit. Cely svét je z kosticek, které mtizete manipulovat. Vzniklo
tak extraktivistické peklo. Na serveru ,,Je prakticky nemozné hrat a hra¢ se nedostane daleko.

(Bigbrother)
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Servery, na kterych jsem provadél vyzkum, mély mnoho zpiisobl, jak zabranit destrukci svéta. Je
dualezité fict, ze v Minecraftu je prakticky vSechno zdroj a hraci jsou schopni vytézit svét do takové miry,
ze ,,nemdte piidu pod nohama, na které byste mohli chodit.” (Bigbrother) Hréaci popisuji, ze k tomu
doslo na serveru BBT. ,, Chodis tam po bedrocku, (Bigbrother) coz je nevytéZitelny blok, ktery se
nachazi v nejhlubsi vrstvé svéta, pod nim uz je pouze nicota. Servery se proti tomu brani riznymi
zpusoby.

Mnohokrat jsem narazil na tak zvany whitelist. Nékdo vas musi dat do seznamu povolenych hraca,
abyste mohl na serveru hrat. VétSinou to znamena, ze musite vyplnit dotaznik a napsat, pro¢ a za jakym
ucelem chcete na serveru hrat. Nékdy vyzaduji i vstupni pohovor. Musite byt seznameni s pravidly
serveru a vse se odehrava pres Discord.

LDalsi trapné décko, co si mysli, ze je dobrej.” (Tam) Déti jsou povazovany za hlavni zdroj
problematického chovani na serverech. ,, Pokud ti je vice jak 15 let a mds origindlni Minecrafi, tak se
mrkni na nds Discord. “ (Seno) Hraci a majitelé servert ¢asto nemaji radi pfitomnost déti a vyjadiuji se
k nim negativné.

Dal$im zptisobem ochrany jsou pravidla serveru, kde nékdy byva zminéno, jak ma hra¢ zachazet se
zdroji. ,,Zdkaz jakéhokoliv poskozovani serveru. “ (Lajn) Jak jsem vySe zmiiioval, hraci si mohou zdroje
privatizovat, mohou vytvaret rezidence a mit tak sviij vlastni pozemek. ,, Co je mimo residence, to
nepatri nikomu. Residence délej v uictyhodné vzdalenosti (min. 100 blokii) od residenci ostatnich hrdcu.
Jinak tva residence miize byt zmensena ¢i smazana bez nahrady.” (Lajn) V pravidlech také byva

doporucovano, ,, opét zasadte pokdaceny strom.* (Lajn)

Nékteré servery maji dokonce vytvorenou kopii zékladniho svéta overworld pro tcely tézby tak, aby
server nebyl naprosto zdemolovan. ,,Pripojil jsem se na server a odchdzim ze spawnu. Cestou ze spawnu
vede uizka ulicka mostem a na jejim konci je znacka s napisem ,, Tézte pouze ve svych rezidencich, chcete-li
tezit, pouzijte prikaz/tezba. * Po pouziti prikazu jsem byl teleportovan do kopie zdakladniho svéta, ktera

byla urcena pouze k tezbe. “ (Terénni poznamky)

Nekteti hraci také zdiraziuji, ze Minecraft je naucil pracovat se zdroji a ze si diky tomu vybudovali
vztah k udrzitelnému uzivani zdroji.

Ptam se, jak ovlivnil Minecraft vnimani udrzitelnosti.

., To je vSechno strasné subjektivni. Ze subjektivniho hlediska si myslim, Ze mé jako dité donutil uvazovat
nad obnovitelnejma zdrojema. Jako, Ze zdroje dochdzej a ja s nima musim pracovat. Alespon povrchové
mé donutil k néjakymu environmentalnimu uvazovani. Spis nez naopak, jako ze by mé vedl k tomu, ze
chci vykoristovat... No jasné, Minecraft je hra, kde vyuzivas prirodni zdroje, aby si stavél, co ty chces,
ale zdroveri je to zase hra, kde musis premyslet, jak vyresit nedostatky suroviny, aby si mohl délat, co ty

chees. Musis premyslet nad tim, jak vyresit, dochdzi mi dievo a prosté uz nemam stromy, co délat, abych
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tady néjaky mél? Aha, takze kdyz zasadim saplingy, tak vyrostou novy, musim si teda davat bacha, aby
byly vidycky zasazeny novy. Jako prijde mi koukat se na tu hru jako, Ze je to jen vykoristovani zdrojui,

Je takovy doomerovsky (Ze se divame na hru nejvic negativne). “ (Chester)
Aspekt udrzitelnosti a praci se zdroji zdtraziuji i jini hraci.

,, Ale zase miizes tu hru vyuzivat realné na urcitou vychovu déti. Viastné miizes jakoby jim ukdzat, Ze to
hned jak pokacis strom, tak hned jak néco postavis, tak zasad novy. Postav z toho néco prospésné, neméj

bordel v chestkdch a trid’ a nehromad tam odpad. Muzes to jako vyuzit jako recyklaci, kamo. (God)

Hraci zdaraziuji, Ze hru nelze vnimat jako extraktivistickou utopii, kde se vSe da vytézit, ale Ze v ni
mohou byt pfitomny aspekty, které nds vychovavaji k efektivnéjSimu a udrzitelnéjSimu vyuzivani
zdrojl. Ve hie je sice silny aspekt toho, ze témér vse se da vytézit a vSe zivé i nezivé je zdroj. Je zde ale i
kladen ddraz na uréité efektivni vyuzivani zdroju.

Udrzitelnost v Minecraftu se tak tyka pouze zdrojl, ale zaroven témeét vse muze byt zdrojem. Pojeti
udrzitelnosti tak nenabourava to, jak hra vyobrazuje zivotni prostiedi. I s Zivymi vécmi je zachazeno
jako se zdrojem. Pfiroda nema zadnou vnitini hodnotu, ani ,,zivé* bytosti. Hraci takto navazuji na
rozdéleni jiz od Descarta, ktery prirodu popisuje jako hmotu bez ducha a dava ji k dispozici ¢loveku,
ktery ma ducha. Hraci se v tomto duchu logice hry nebrani, a kdyz hovoii o udrzitelnosti, mysli tim
dlouhodobé mozné vyuzivani zdroju, které nam dava hra k dispozici, coz je ostatné vse Zivé i nezivé.

., Vytezil jsem strom a u toho hovorim s Chesterem. ,, By the way, kdyz tézis tady stromy, tak bys mél
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zasadit novy, kdyz je vytézis. ** (Terénni poznamky, duben)

Hraci také mnohdy nepecuji o svoje prostfedi z toho divodu, ze by o né&j chtéli peCovat, ale chtéji ho
zachovat jako zdroj pro ostatni hrace. Proto po sobé mate zasadit strom, aby ho mohl vytézit jiny hrac.
Opét jde o zdroj. Hrac tak chrani piirodu jako zdroj pro jiné hrace. Jedna se spise o ur¢itou ohleduplnost
nez o vztah k lesu. Pfiroda je tak vnimana v ramci modernity.

Ve hie také funguje magie.

,, U diamantii tfeba nastésti existuje fortune, kterej zvySuje tvoje tézené mnozstvi. Je to tolik zpiisobu, jak

diamanty ziskavat, tak ze by se dalo debatovat, jestli jsou viastné depletable (vycerpatelné). “ (Chester)

Pomoci magie lze také vylepSovat nastroje, které vyuzivate k t€zbé vzacnych zdroju a dieva. Da se tak
ovlivnit mnozstvi vytéZzeného vzacného bloku z jedné kostky nevytézeného kovu. Da se i1 vylepsit

trvanlivost pfedmétu, kazdy predmét se mize opotiebovat a pak znicit. Da se vylepsit i rychlost tézby.

, Miizes jet jo, a pokud jich je konecné, tak miizes najit zpiisob, jak je farmit, nebo jak je duplikovat,

nebo jakych ziskavat vic pomoci magie. “ (Chester)
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., Nebo se dokonce da udélat, aby se predmet nikdy neopotreboval. Ja sam jsem hracium béhem vyzkumu
pujcovat svij krumpac, ktery byl magicky vylepseny a zvySoval mnozstvi vytézenych kovi. Takto se
snizoval negativni viiv hracu na krajinu a oni nemuseli udélat tolik cesticek podzemim, aby nalezli

potrebné zdroje. “ (Terénni poznamky, duben)

Na rozdil od redlného svéta tak mame k dispozici magii, kterd ndm umoznuje ptekonat limity prostredi.
Naptiklad znasobuje t€Zené mnozstvi. Opét to tak funguje v souladu s technologickym rozvojem a
modernitou, kdy se z magie stava technologie, ktera nam pomaha Iépe ovladat prostiedi, ziskavat z ngj

vice zdroju a jiné. Pomoci magie toho ziskame z prostiedi vic.

4. 3. 1 Monstra jako zdroj a prostiedek

Zasadnim zdrojem ve hie jsou i samotna monstra, jelikoz, jak jsem popisoval v tivodnich kapitolach,
monstra v pocitacovych hrach se stdvaji hmatatelnou a poznatelnou entitou, na rozdil od realného svéta,
kde jsou monstra neviditelnd a nepolapitelna, ptfizraky, které vzdy zmizi. V Minecraftu jsou monstra
redlnou herni mechanikou. Z monster padaji dilezité a vzacné predméty, které potiebujete k postupu do
dalSich fazi hry. Hraci jsou si toho samoziejmé védomi a od prvniho okamziku se vrhaji do
nebezpecného podzemi, aby nejenom tézili, ale ziskali dulezité¢ zdroje z monster. Taky zajimavy, Ze
brambory ti miizou spadnout z monster. (Mortain) Z monster anebo v mistech, kde jsou monstra, padaji
dualezité predméty potiebné napiiklad k tomu, aby se hraci dostali do jinych dimenzi. ,, Mezitim, co si ja
vylepsuju luk, tak mizes jit na blaze rody. Potfebujem je k vytvoreni ender oci. Bude jich stacit asi
deset.” (Chester) OC¢i pomdahaji hra¢im najit portal do temné dimenze end, kde jsou opét dulezité
predméty a zdroje. Napiiklad jedin€ v endu se daji najit kiidla, kterda vam umoznuji ve hie 1état. K tomu
je nutné zabit ender draka, kterého lze povazovat za finalni silné monstrum. ,, Draka by si mél zabit az v
momenté, kdy uz si vSechno udélal. Posledni, co musis udélat. Proto se to jmenuje end, the end.*

(Chester)

JelikoZ jsou monstra poznatelnou entitou, hraci je dokazi zapojit do svoji rozvojové politiky. Monstra

se stavaji soucasti technologickych projektt hrace.

Ja: ,,Mame par obsidianii, neudélame portal do netheru?

Bumbger: ,,Na co? Ja bych spis udélal enchant table. ** (Terénni poznamky, brezen)

., Kdyz jsem poprvé sel do zdkladny hrace God pripominajici hobiti noru, vsiml jsem si, Ze prestoze je

prakticky prazdna, uz se v ni nachazi enchant table a knihy. “ (Terénni poznamky, duben)
Enchant table je stolek, ktery umoznuje magicky vylepsit pfedméty jako krumpac, mec, sekera a brnéni. Je

to jedna z prvnich véci, o kterou hraci ze zacatku hry usiluji. Dilezitou ingredienci k vylepSovani jsou

urovné/zkusSenosti, které hra¢ ziskava nekolika ¢innostmi ve hie. Zejména tézbou, rybafenim,
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krmenim zvifat a pfedevsim zabijenim monster. Z monster se tak da vytvofit ¢ird magicka energie,
zkuSenosti, které¢ vylepSuji pfedméty hrace. Diky nim je pak hrac¢ schopen rychleji a efektivngji
ovlivilovat svoje prostiedi. Krumpéace trvaji vé¢né, t€zi rychleji. Me€e davaji ohnivé udery, sekaji silnéji a
mohli bychom najit mnoho dalSich pfikladd. Monstra tak slouzi jako zdroj, ktery umocnuje kontrolu
hrace nad prostiedim a urychluje jeho industrialni projekty. Opét nas hra uci, Ze pomoci technologii se
staneme vladci piirody. V monstrech je ulozena magické energie pradavné civilizace, jelikoz ony jsou
jejich poziistatkem a hraci tuto energii dokazi vyuzivat k dal$i expanzi. Monstra takto funguji trochu
jako uhli, ve kterém je ulozena energie pradavnych rostlin.

Hraci vynalezli nékolik zajimavych zplsobu, jak ziskavat pravidelny pifisun zkuSenosti z monster.

Zaroven tak také ziskavaji dalezité predméty, které z monster padaji.

,, Chester na mém serveru behem vyzkumu vytvarel dve ,, farmy *“ na monstra. Béhem svych samostatnych
pruzkumii podzemi jsem nalezl spawner na zombie pod vesnici, u které zil Slavobor a Bumbger. Je to
misto, které generuje samo od sebe velké mnozstvi zombie. Okamzite jsem to Chesterovi oznamil a
pozadal ho, jestli by tam nevytvoril ,,farmu** na monstra a jejich zkuSenosti. ,,Ja si myslim, ze ze zombie
nepadaji dobré véci.” (Chester) Nakonec vsak farmu postavil. ,,Ta fungovala na principu, Ze byla
mistnost se spawnerem, ve které se zjevovala zombie. Ta padala do vody a pomoci trubky byli odvadeni
do mistnosti, kde spadli z vysky na jeden blok. Hrdc je nasledné mohl pohodiné pouze dordzet, pad jim
ubral vetsinu zZivotii. Hrdc takto ziskdval zkuSenosti. Ostatni veci, které padaly z monster, se ukladaly
do beden, monstra padala na sbérac, ktery vedl do bedny. Chester takto unikatnim zpusobem dokdzal

vytvorit samo regulujici zdroj zkuSenosti a veci ze zombie. ** (Terénni poznamky, duben. 2023)

< Fortal whe
Hater f

Farma na zombie
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Ja: Proc chces, aby zombii byli na jeden uder?

Chester: Aby to to zralo mensi durabilitu mece a aby ta farma byla vic efektivni. (Terénni poznamky,
duben)

, Musis chvili pockat az se nastackujou (nahromadi).” (God) Nakonec se ale ukazalo, Ze farma je
pomala a dava malo zkuSenosti, neni tedy pfili§ efektivni. Hra¢ musi dlouho ¢ekat, az se zombie objevi.
Chester se tak rozhodl postavit druhou farmu, ktera ale byla mozna az potom, co jsme se dostali spole¢né
do endu a zabili ender draka. Po smrti ender draka se pousti do stavéni farmy. Ja jsem asistoval jak
behem boje s drakem, tak pfi stavbé ender farmy. Hrac¢i mé nékdy z legrace nazyvali levnou pracovni

silou,,Ja ted’ ho budu potrebovat jako otroka. “ (Kuro) 1 ja jsem se tak ucastnil rozvojové politiky hract.

., Ender farma vyuziva princip, kdy na monstra laka monstra. Hlavnim monstrem, které se zjevuje v endu,
Jsou jiz zminiovani endermani. Ve vnejsi casti endu je postavena vysokd a uvniti dutd véz. Nahove na
vezi hraci uméle privolaji monstrum endermite, ktery pripomind hmyz ci roztoce. Jakmile ho endermani
zaznamenaji, chtéji na néj zautocit, to ale nemohou, jelikoz je uvéznén nad vezi na osamelém bloku,
ktery se nachdzi ve vzduchoprazdnu. Endermite se tedy vznasi na malém bloku nad dutou vézi. Jakmile se
endermeni snazi k nému dostat, propadavaji se dutou casti véze az na dno, kde jsou uvézneni v
mistnosti, ze které nedokazou vyjit ven, kvili viastni velikosti. Hrac¢ do této mistnosti miize libovolné
vchazet a vychdzet z ni. Na zlatém podnose takto miize zabijet obrovské mnozstvi endermanii. Béhem
par minut je mozné ziskat obrovske mnozstvi zkusenosti. Chester ve vezi vytvoril systéem na likvidaci
odpadu. Jelikoz se zabiji obrovské mnozstvi endermanii hraci ziskavaji mnoho perel, které z nich padaji.
Perel je pak mnohem vic, nez hraci potrebuji, a zbytecné zabiraji ulozny prostor beden, kde je hrdci
ukladaji. Chester vytvoril pristroj, ktery perly vyhazoval do prazdnoty, jelikoz dimenze end se sklada z
ostrovii vznasejicich se v nicoté. Hrac¢ nasledné perly pouze vzal, hodil do pristroje a stroj zacal

automaticky vyhazovat.** (Terénni poznamky, brezen)
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Farma na endermuny.

Takto vznikl pomérné slozity, samo-regulujici stroj, ktery po hracich jiz nevyzadoval zadné dals$i vstupy a
energii. K fungovani potieboval pouze pfitomnost hrdce a zbran na zabijeni endermant. Bez velké
namahy tak likvidoval odpad, ktery po hraci zbyl. Daval hra¢m potfebné zdroje, nic nevyzadoval a
nikdy se nemohl rozbit. V nékterych ptipadech se tak zda, ze Minecraft umoziuje hra¢im staveét témet
dokonalé stroje. Je to mozné pouze proto, Ze samotna hra se nefidi fyzikalnimi zakony skute¢ného svéta,
ani neusiluje o realismus jako jiné hry. Napiiklad hracka Rose béhem moji neptitomnosti vytvorila
.farmu®, ktera vyrabéla nekone¢né mnoho zeleza. Opét nevyzadovala zadnou udrzbu ¢i vstupy ze strany

hrace poté, co byla hotova.

,Princip spocival v tom, zZe hrdacka zavrela do jedné mistnosti vesnicany. Pod nimi byl zavieny zombie,
ktery je mél strasit. Fungoval zde mechanismus, ktery zombie vystreloval smérem k vesnicanum. On se
ale k vesnicaniim nebyl nikdy schopny dostat. Vesnicani v nebezpeci privolavaji golema, ktery je chrani.
Ten se zjevuje odnikud, ale jakmile se zjevi, nemiize uz zmizet. Na golema je vytvorena past, voda ho
nasmeruje k lave. Golem je roztaven a zbude z néj pouze Zelezo, které putuje do bedny, kde si ho hrac¢

pohodiné vyzvedne.* (Terénni poznamky, biezen)
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Hater flows

Eurning
huart=s

Farma na Zelezo — hofici golem

Hraci nevyuzivaji monstra pouze na farmy urcené k ziskavani zkuSenosti/urovni. Monstra vyuzivaji i
pii vytvareni jinych surovin. Farma tak funguje jako nekonecny generator zeleza. Opét je potieba pouze
pritomnost hrace. Hra¢ God vsak byl schopen piekonat i potfebnou blizkost hrace. Jakmile jsem mu dal
administratorskd prava, ktera jsem daval davérnym hracim, vytvoril blok, ktery simuluje ptitomnost
hrace v daném misté. Ta ¢ast mapy se tak byla schopna nacitat, i kdyz se hra¢ pohyboval nékde jinde.

Zelezo se tak nikdy nepfestalo generovat. Pouze stacilo, aby alespoi jeden ¢lovék byl na serveru online.

., Nastavil jsem na Minecraft forceload, coz znamend, Ze se budou nacitat véci, i kdyz tam nejsou hraci.

Tudiz automatické farmy funguji, ale nastavil jsem to jen nékde... " (God)

Nejenom, Ze jsou tak monstra tim, co ohrozuje projekty hrace. Hraci jsou schopni monstra zneuzit pro
své vlastni rozvojové projekty. Ze sily, ktera aktivné uto¢i na hrace, se diky mechanismiim hry stava
nastroj a nedobrovolny spojenec imperialnich projekti hrace. Z monster, ktera nas v realném zivot¢ dési,
se tak stavd technologie a nastroj. Hraci design farem nevymysleji sami, ale inspiruji se videi z

YouTube, vzdy si pusti néjaky navod a podle néj danou farmu postavi.

4. 4. Monstrum délajici ,,farmy*

Béhem vyzkumu jsem si zacinal uvédomovat, Ze to, jak nektefi hrac¢i hraji Minecraft, miZze pusobit
docela désivé — predevsim kdybychom hru dali do roviny realného svéta. Nékteti hraci Minecraftu
zotroCuji piivodni obyvatelstvo, znesvécuji pradavné ruiny a posvatna mista pradavnych civilizaci, lovi
puvodni druhy, jako zdroje vyuZzivaji zivou i nezivou ¢ast piirody. I ziva ¢ast prirody mtze byt soucasti
jejich technologii. Napiiklad Chester vytvofil béhem vyzkumu nékolik farem. Jedna byla urcena k

peceni kutat a druha ke stfihani ovci.
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., Farma na slepice fungovala tak, ze slepice byla uveznéna v bloku. Pod ni byl stroj na rozbijeni vajec.
Kazdé rozbité vejce ma Sanci, Ze se z néj vylihne slepice. Vedle lihnisté slepic byla dana lava. Jakmile
slepice vyrostla, dostala se blizko k lave a byla upecena. Pecené maso se ndsledné automaticky
presunulo do truhly. Hrac si takto pohodlné mohl vyzvedivat pecend kurata. ,,Farma*“ sice byla
pomérné pomala, jedna pecend slepice trvala zhruba piil hodiny a nékdy i dyl. Nevyzadovala vsak
Zadnou udrzbu ze strany hrdce, slepice nebylo potreba krmit ani stroje nijak pohanét.” (Terénni

poznamky, brezen)

Automaticky opékac slepic

Farma na ovce fungovala na podobném principu, byla ale méné brutalni. Ovce byla uvéznéna na bloku
travnaté hliny. Nad ovci byl pristroj, ktery ji holil a sbiral vinu. Jakmile je ovce oholena ma tendenci
spasat travu z bloku hliny. Jakmile se napase, vina ji opét doroste a ovce miize byt opét oholena.
V mistnosti je pritomen senzor, ktery poznd, zZe se ovce napdasla a zacne ji automaticky holit. Hrac takto
ziskava nekonecné viny, ktera ma ve hie mnoho ucelii. (Terénni poznamky, brezen)

Naptiklad warden hrace hii slysi, kdyz chodi po vin€. Hraci se tak miizou nesly$né pohybovat po viné

v nebezpecnych jeskynich.
Rose: Kdybychom sli za wardenem, tak ale potiebujeme vinu, je to pak jednodusi.

Ja: Proc¢ vinu?

Rose: On té pak hur slysi. (Terénni poznamky, unor)
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Vsichni hrac¢i behem vyzkumu vyuzivali vybehy plné zvitat. Ale zejména Chester mnoZeni a ziskavani
zvitecich produktt dovedl k technologické dokonalosti. Nejdésivéjsi ,,farmou‘ byla farma na kravské

maso. Nazyval jsem tuto farmu jako ,, plynova komora na kravy. “

Ja: Tys jako sestrojil plynovou komoru?

Chester: Ne ja... ten design neni miij. To si nemuizu priviastnit. (Térénni poznamky, duben)

., Farma fungovala na principu, zZe Chester uzavrel dvé kravy do asi dvou blokii na vysku. Pod kravami
byla voda, kterou clovék pomoci packy posouval kravy bliz k sobé. Kravy se v tomto prostoru daly
mnozit do poctu kolem 42. Poté, co kravy prekrocily tento pocet, zacaly se hromadné uslapavat. Z krav
padalo maso a kiize, které se automaticky ukladaly do beden. Vidy zbylo alespon nékolik krav. Hrac
opét mohl zacit mnozit kravy do potiebného poctu. Mnozeni v Minecraftu funguje krmenim. Hrdc si
kravy prisunul packou k sobé. Nasledne mohl krmit. Kravy se uslapaly a hrac¢ pouze sebral maso
z bedny. Tento pristroj vyZaduje vstup, kravy je potieba krmit, ale je také velice nendrocnym zpiisobem

vyroby krav.* (Terénni poznamky, kvéten)

Cow moos

Mnozirna krav

Chester a Rose vytvafeli i mnozirny na vesniCany, ktefi vypadaji jako lidé, a také je vyuzivali k
technologickym projektim. Rose vytvofila obchod na vesnicany, kdy vesni¢any unésela z mnozirny,

zavirala je do mistnosti, aby s nimi mohla obchodovat pomoci smaragd.
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,No, ona mad tu mnozirnu jako mistnost, kde je spousta posteli a volného prostoru, mizou se tam
pohybovat. Ja to udélam tak, Ze to bude mala mistnost, budou stacit tri postele a vidycky to jejich nové

I

dité odnesu pryc¢ a oni si udelaj dalst.*

Chester si vytvoril svoji mnozirnu, kdy unaSel vesni¢any, aby z nich ud¢lal ,, levnou pracovni silu*
(Chester) na farmé. Vesnicané za néj sazeli a sklizeli urodu.

V tomto pojeti zvifat a vesnicanti opét jde primarn¢ o ekonomické pojeti udrzitelnosti. Tim myslim, Ze
hraci chovaji zvitata a vesni¢any k udrzitelnému vyuzivani jako zdroj a nepiipisuji jim néjakou vnitini
hodnotu. Mohou sice vyuzivat dany zdroj do nekone¢na, ale nefesi ,,utrpeni®, které ,,zivym* tvorim
zpusobuji. Nebrani se tak logice hry. Mohli bychom fict, Ze hra hrace vychovava k tomu, aby se zvifaty
pracovali udrzitelng, ale pouze jako se zdrojem uréenym k masové vyrob¢. Hra tak také privileguje hrace
a stavi ho do pozice vladce svého prostiedi, ktery mize libovoln¢ uzivat vSech dart ptirody. I vesnicané,
kteti pfipominaji lidi a jsou obdobou ptivodniho obyvatelstva, jsou redukovani na pouhy zdroj, ¢imz se
vlastné stavaji soucasti ptirodniho svéta.

Ne vSichni hraci s timto zptisobem hrani souhlasi. ,,Chester ukazuje Cat svoje farmy, které ma schované

¢

ve sklepeni ve svém nékolika patrovém domé. *

Chester: Radsi nechtéjte moc védeét, co mam ve sklepe.

God: On tam muci kravy, ovce a slepice si mnozi a c¢eka, az vyrostou a pak je uvari.

Cat: To zni jesté hir, nez co rikal Dan. Ja si myslim, Ze na vas nékdo zavola inspekci, [smich].
Cat: Ja mdam trochu strach u Honzy, Ze se z néj stane Fiihrer.

God: To neni blbost, kdyz se na to takhle kouknes.

Chester: Vesnicani jsou prakticky Zidi a ja je drzim v zajeti. (Terénni pozndmky, duben)

Ja: Jak treba vnimas to, co déla Honza?

Cat: Uz jsem se vyjadrila, je to Fiihrer. Kdyz jsem vidéla ty kravy, tak my to prisio...jako proc?

Ja: Chester to vnimd jako, Ze to je jen hra.

Cat: Jako ja taky, ale kdyby to treba vidéla moje mamka, tak se zdési. Ta starsi generace, kterd neznd

pocitacoveé hry, by toto odsoudila. “ (Terénni poznamky, duben)

Hracka Cat béhem celého vyzkumu nepostavila ani jednu farmu a jeji zvirata Zila volné v ohradach. Pro
vesnicany postavila par domecku. ,, Krav tady mam hodné, ale ja jim necham volnej vybeh, ne jak

Chester.” (Cat)

Nebyla jedina, kdo nechtél stavét tento typ farem. ,,Jd se tém silenostem vyhybam. Nemdm to moc rdd,
Jje to hrozné prehnany. Snazim se hrat bez nich. ** (Pan soused)

Zabydlovani svéta a herni styly se tak mizou zasadn¢ lisit.
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. Hraju s hracem Bigbrother. Ja neumim v Minecraftu délat tyhlety slozity technologie, farmy. Mozna
Jje to proto, zZe jsem ze Spatny generace proste. Ty décka v tom Minecraftu vyriistala a my hrajeme ten
Minecraft hrozné basic (jednoduse). Vzdycky postavim zdakladni domek, prozkoumdam podzemi a pak
nevim, co v ty hre délat. Vzdycky mé prestane rychle bavit. Radeji bych hral Morrowind.  (Terénni
poznamky, listopad)

Bigbrother béhem vyzkumu nestavél slozité technologické farmy, ale také mnozil zvitata a zachazel s
nimi jako se zdrojem. Naptiklad namnozil kravy a pak je pozabijel. ,, Potrebujem maso, abychom mohli do
podzemi, musime zacit mnozit kravy. “ (Bigbrother) Zvitata vnimal jako zdroj potifebny k uziveni hrace,
jako nastroj, ktery mu umozni prizkum podzemi a ziskavani dalSich zdroja. Pojidani masa 1€¢i avatara
hrace a on se tak muize 1é¢it pti boji s monstry.

Mnozi hraci také ziskavaji domaci mazlicky bez zjevného vyuziti. ,,Jééé, ty vielky jsou tak cute.” (Cat)
., Koukej, ten papousek ti sedi na rameni.” (Cat) Béhem vyzkumu si Cat, Slavobor a Kaker ziskaly
veelky, pro které stavély policka. Vcely ale nemaji ve hie néjaké zasadni vyuziti. Hracky tak chtély

vcely spise jako domaci mazli¢ky ¢i ozdobu.

Minecraft 1.19.2 - Multplayer (Jud-party Server) - 0 %

VCeli ul a hraci vytvorend kvétinovd louka

,»Po zméné serveru se zmenily online identity hraci. Hral jsem poté s Kakerem, ktera zjistila, Ze psi ji
kvuli zmené identity nepoznavaji.

Kaker: Ty psi mé nepoznali, tak jsem je zabila a ziskala nové. (Terénni poznamky, brezen)

Béhem vyzkumu také vSichni hraci méli nebo si cenili psi, ktefi hrace chrani, jinak ale neslouzi zadnému

ucelu. Ale jakmile zvifata prestavaji poznavat avatara hrace, je s nimi zachazeno jako s vadnym zbozim.
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Zvitata tak nemaji ani v tomto pfipad€ vnitini hodnotu, i kdyz neslouzi jako nastroj dalsiho ziskavani
zdrojl. Nejsou vnimand jako skute¢na a je s nimi podle toho zachazeno. Nekteii hraci nezabili své psi
ani kdyz je psi nerozpoznali a nechali si je jako ozdobu.

Ne vsichni hraci stavéli slozité technologické farmy na zvifata ¢i vesniCany. Ani tito hraci ale
nezachazeli se zvitaty jako se ,,Zivymi“ bytostmi, i kdyz jim uréitou hodnotu ptipisovali. Ta se ale tykala
pouze vztahu s hra¢em. Také témét vSichni hraci vyuzivali farmy, které postavil Chester nebo Rose.
Neptimo je tak podporovali v tom, aby v projektech pokracovali. J4 jsem také asistoval pti stavbé mnoha

téchto farem.

4. 4. 1 Herni styly kreativniho monstra

Srovname-li to s redlnym svétem, ne¢které hrace Ize oznacit jako ,,monstra“ z moralniho hlediska. Jak uz
jsem fikal, svét Minecraftu je neménny a neustéle stagnujici v nepfitomnosti hrae. Zadna bytost v tomto
svéte, kromé endermana a hrace, nema schopnost tvofit. Endermani netvori, pouze zvedaji bloky.
VesniCané sice ziji ve vesnicich, ale nejsou schopni nic stavét. Hrac je bezejmenny cizinec, ktery
ptichazi do stagnujiciho svéta s moci tvofit. Dle ¢tvrtého pojeti monstra od Jeffrey Jerome Cohena
(2020) monstrum ztelesnuje opak. Monstrum je opakem nas, monstrum jsou oni. Monstrum je
ztélesnénim vnéjsiho. Zrovna tak hrac je opakem trvale stagnujiciho svéta diky své tvorivé sile. Je, da se
fict, také tak trochu monstrem, jelikoZ ovliviiuje neménny svét bez rozvoje a pokroku. Prichazi tvorit a
proménovat. Skoro jako by byl hra¢ bytosti odnekud z vnéjsku, priserou, ktera pfisla strasit tento svét.
Hraci neustale vytvareji projekty, které je nasledné motivuji v dal$im hrani. Jejich zakladnim aspektem
je, ze dokazi tvarovat své prostiedi.

Hraci tuto svoji monstroznost, tvofivost projevuji riznymi zptsoby. Nektefi jako Chester nebo Rose
stavi slozité samo-regulujici se stroje nebo mnozirny, jak jsem popsal v piedchozi kapitole. Hra¢ God
také stavél pomérné slozité infrastruktury, kdy propojoval na velké vzdalenosti jednotlivé zakladny.

Hraci jsou schopni vyuzivat pro cestovani jiné dimenze.

God se pta: Ja pujdu do netheru stavét cesty, jenom potiebuju led. Byl jsem si pro krumpdc se
silktouchem a ted’ piijdu tézit led.
God: Nevite, kde je zimni biom? Kde bych ziskal led?

Chester: Tam kousek, jak jsem postavil prvni zdakladnu.

., Zatimco my jsme $li s Chesterem zabit ender draka, God vytvarel skrz nether ledové cesty mezi portaly.
Nether zkracuje prostor mezi zakladnim svetem. Kdyz tak hrac postavi dva nether portaly daleko od
sebe, v netheru to bude 3x mensi vzdadlenost. Hrdci to tak pouzivaji jako metro a doslova stavi drahy z
ledu, po kterych se pohybuji velmi rychle. Bumbger nejprve postavil drahu pro tézebni voziky, kterymi se

hra¢ miize presouvat. Hraci God to ale vadilo, povazoval to za ,, pomaly a nebezpecny zpiisob
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dopravy.” Aby své cesty netherem urychlil, rozhodl se v ohnivé dimenzi postavit ledové cesty.

V Minecraftu voda netaje, led a snih jsou pevnou latkou. K tomu, aby led hrac ziskal, potreboval
magicky vylepSeny krumpdc, ktery umoziuje tézit a neznicit nekteré predmety. Nékteré predméty zmeni
po wtézeni svou podobu, napriklad z kostky uhli se stanou jednotlivé uhelné brikety. Krumpac magicky
vylepSeny vylepsenim silk touch tomuto procesu zabranuje a vytézi danou véc neposkozenou. Magie je

tak opét technologie, kterou hraci vyuzivaji k ovliviiovani okolniho svéta. * (Terénni poznamky, duben)

Fortal whooshe
Figlin =

Pekelnd infrastruktura umozriujici rychlé cestovani.

Dalsi zptisob, jak hraci projevuji svoji tvorivost, je stavéni. Nékteti hraci preferuji téméf vyhradné stavét.
Jejich rozvojova politika tak probiha primarné stavénim. Hracky Cat a Slavobor obé témét neustale
stavély a postavily na mém serveru cela mésta pro vesni¢any a hrace. Do podzemi témét nechodily,
pouze kdyz potiebovaly material kamen na stavéni. Obou kontakt s monstry vadil a udélaly, co mohly,

aby se mu vyhnuly.

Ja: Tady mas nejaky podzemi.

Cat: Zahrab to.

Ja: Tady je podvodni jeskyné, tady mas podzemi.

Cat: Zastav to, Dane.

Na noc a monstra reagovala: ,, Oh no, bude noc. *

Neustale mé pobizela, abych nastavil den. Jakozto administrator jsem mohl ovliviiovat denni dobu 1

pocasi. ,, Dane, das prosim den? ** (Terénni poznamky, kvéten)
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., Nerada chodim do jeskyni, bojim se totiz zombikii. Proto vétsinou stavim na povrchu. Ve hrach si chci
odpocinout od stresu, a ne se stresovat bojem.* (Slavobor) Kolem spolecného domu si postavila plot.
Udajn& ma monstriim zabranit v pfistupu na pozemek.

Zrovna tak hra¢ Mortaine neustale stavél. ,,Cekam az Mortaine pomtiZe postavit stiechu hradu.“ (Kaker)
Jinymi hraci byl povazovan za autoritu, co se tyce estetické kvality staveb. Kakerovi a Rose pomohl
postavit nejeden dim. Chester také hodné stavél a zdroje ke stavbam ziskaval ze svych pfistrojt.
Naptiklad si vytvoftil snéhuldka, ktery tam, kde lezl, zanechaval snih. Snéhulaci jsou uméle postavené
bytosti, které po dostavéni 0ziji. On ho uvéznil na jednom misté, sn¢huldk tak neustale generoval snih.
Vznikl tak nekone¢ny generator na snih. Chester vyuzival sné¢zné bloky na sviij dam. I ke stavéni tak
vyuzival své mistrovstvi nad svétem. Ze ja si tady, ja ten minecraft vétsinou hraju jako tiplné totdalné
autisticky tim zpusobem, Ze si tady jako stavim néjaky mega stavby a vymejslim si picoviny a...*“

(Bumbger)

Vétsina hraci tak tvofi zejména svym stavénim. Nékdo také mize preferovat t¢Zbu. Hra¢ God neustale
tézil, krome¢ toho, ze také stavél s Chesterem. Nejprve si naSel ptihodné misto na zakladnu a postavil si
domecek pripominajici hobiti noru z Pana Prstenti. Poté byl schopen tézit i dlouhé hodiny v noci.
V podzemi si vytvofil velky prostor ve tvaru ¢tverce. Prostor se nachazel na urovni, kde se vyskytuje
nejvice diamant. Nasledn€é ob dva bloky vzdy vytvofil chodbu, ve které té€zil, dokud nenarazil na
prekazku. Takto vytvofil extrémné efektivni zplisob t¢Zby. Vytézil obrovské mnozstvi diamantt. ,, Ten

brenchmining? Je to vydélecny tézeni. “ (Chester)

Chester: Jak si vypotieboval vSechny ty diamanty?

God: Postavil jsem prece beacon. (Térénni poznamky, duben)

Myslel tim, ze k vytvoteni beacon (majaku) je potieba velké mnozstvi diamantti. Podobny zplisob tézby
vyuziva mnoho hraci, napiiklad Cizinec, Yen, Bumbger i Rose. Bumbger to oznacil jako ,, Stripmines “.
Zda se ale, ze nékteti hraci vyuzivaji svou tvotivou silu i k ni¢eni. Béhem vyzkumu jsem svijj server
zvetejnil ve facebookové skuping a na strankach poskytovatele serveru. Jakmile jsem to ud€lal, zacalo na
serveru dochéazet k mnoha incidentim.

Ptipojil jsem se na server vecer okolo 11. hodiny a vSechny nase stavby byly zni¢eny. Byly zde nechany
vzkazy na tfech znackach, ,,Nestavte cestu k vesnici, nékdo ma rad objevovani.” a ,,Tohle mate jako
pouceni.” ,, Kdyz jdete offline, véci si berte s sebou.* (Terénni poznamky, unor) Nékdo zapalil dim a
vybral véci z nasSich truhel. Hra¢ bezdivodné€ znicil domov Bumbgera a Slavobora a povazoval to za
moralné ospravedlnitelné. Vnimal to nejspis jako pfilezitost nas néco naucit a nediivéfovat nahodnym
hra¢im online. Nastesti jsem server neustale zalohoval, a tak jsem byl schopen vSe ztracené navratit.

Pachatele jsem vSak nikdy nepolapil. Naucilo mé to 1épe pracovat se serverem. Snazil jsem se
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k inzeratim serveru napsat pravidla, jak se hraci maji chovat, to vSak nepomohlo. Podobna situace se
opakovala jesté dvakrat. ,,Prisel jsem vecer na server a opét bylo vse znicené. Jednou nejaky hrac sebral
véci z truhel, udélal z nich bloky a ty pokladal misty, kudy Sel. Nic ale tentokrat neznicil. “ (Terénni

poznamky, inor)

Hraci na to samoziejmé reagovali negativné a ja byl nucen server odebrat z verejného seznamu
poskytovatele. Poté uz se podobné situace neopakovaly. Jakmile lidé méli povédomi, s kym hraji, coz
jsem jim ja fikal, prestal byt server anonymni a destrukce skoncila.

Nekteti hraci radi pro zabavu jinym hracim skodi, ale zpisobem, ktery nezanecha trvalé stopy, je tak
pomeérné neSkodny. Naptiklad God dal lidem do zakladen Zivé sn€huléky, ktefi chodili a zanechavali za
sebou snih. Kdyz se hraci ptipojili, nasli u sebe v zdkladné cesticky snehu. ,, Nebudu hrat, dokud to
nekdo neuklidi. “ (Chester)

J& sam jsem v minulosti podobnym zpiisobem také hral. Naptiklad jsem pfemnozil slepice a nanosil je
nékomu do domu. Hra¢ po pfipojeni nalezl zdkladnu plnou slepic. Jednou jsem hraci zaplnil jeho dil

slepicemi, nebo jsem ucpaval jejich slozité stroje tim, Ze jsem tam hazel vejce.

Ty sis udélal kostku, neco sis tady tezil. Pak ti dosly véci, co délat a misto toho, abys zjistoval, co miizes
delat dal, zacal si vsechny trolit (délat si z nich legraci). Uz se jako ucis, Ze mas véci, co tady mizes
délat. Mimo jako kostku z hliny. Vidis, jak lidi stavej a premyslis, jak to udélat, aby to vypadalo lip.
V tuhle tu chvili té zacne bavit Minecraft, kdyz premyslis, jak to udélat lip, jak to postavit. (Chester)

Béhem hrani jsem se ucil vytvaret projekty od hraci a také se ze me staval postupné tvirce. ,, Presto se
zda, Ze hrdci preferwji jednu ¢i dve aktivity. Témi pak travi vétsinu herniho casu. Také se da Fict, Ze
nekteré aktivity povazuji za oblibené vzhledem k tomu, Ze jejich provadenim travi vétsinu casu.

(Terénni poznamky, cerven)

Na zavér této kapitoly je potfeba zminit, Ze hernich styli hracd je opravdu mnoho a hra¢ mezi nimi muze
libovolné prechazet. Nelze zde také vSechny popsat vzhledem k jejich poctu. Variaci je opravdu mnoho

— svoji kreativitu projevuji mnoha zpasoby.

4. 5 Redlny svét a provazanost online prostoru

Béhem vyzkumu jsem si zacinal uvédomovat, ze prvotni zamér, kdy jsem chtél zkoumat vliv virtualniho
prostfedi Minecraftu na skute¢né Zivotni prostiedi nebude tak Gplné realny. ,,Ja asi uplné nechdapu, na
co se zrovna ptas.” (Kaker) ZaCalo mi dochazet, ze hrac¢i nevnimaji, Ze by jejich pohyb ve hte

jakymkoliv zptisobem ovlivnil jejich vztah k redlnému prosttedi. Casto nechapali, na co se ptam. Mohlo
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to byt také zplsobeno Spatné polozenymi otazkami. ,,Moc jsem to nepobral, musis to normadlné
vysvetlit. “ (God)

Na vazby mezi virtualnim a realnym se Spatné pté a jesté htife odpovida. To se asi ostatn¢€ neda ani takto
zjistit, jelikoz hraci se pohybuji v mnoha virtualnich svétech. ,,1 dité, ktery nehraje hry, je ovlivnéno
predsudky okoli. ““ (Chester) Jejich vliv se neda izolovat tak, Ze bychom zjistili, jak Minecraft ovliviiuje
vztah k prostfedi. Hra¢i hraji mnoho her a pohybuji se v mnoha svétech. Ty jsou vzajemné propojeny.
Mnozi také hraji hry od utlého détstvi — vliv her by tak bylo velmi obtizné zjistit vzhledem k jeho
dlouhodobosti.

Presto jsem béhem vyzkumu neustale nachazel riizné ptesahy mezi hrami, mezi virtualnimi svéty a mezi

virtualnim a realnym.

Mortaine: Kakere, cCetla si tu moji spravu?
Kaker: jo.
Mortaine: A?

Kaker: Ted nechci hrat Lolko. Mozna az dostavim hrad. (Terénni poznamky, duben)

Samotni hraci Minecraftu Casto hraji mnoho her, byl jsem tak mnohokrat nucen se ucastnit i mnoha
jinych hernich aktivit, kdy jsem vstoupil do vefejného online turnaje League of Legends, ktery se nazyva
Clash. V jeden moment se tfi aktéfi rozhodli, ze by se chtéli turnaje ucastnit a ze jim chybi jeden hrac.
Tak mé pozadali, jestli bych se nechtél ziCastnit. Podobna situace nastala mnohokrat. Bumbger: Ja jsem

dneska nemohl, hral jsem s kamosem Project Zomboid.

Rose: Nechcete jit nékdo hrat Sons of The Forest? Minecraft uz mé nebavi.

Neustale jsem tak musel o hrace zapasit s jinymi hrami. Mnohokrat jsem misto zkoumani Minecraftu
zkoumal nékolik hodin jinou hru. Také se mi stalo, ze hraci se né€kolik tydnu neukazali, protoze zrovna
objevili jinou hru, kterou v ten dany moment preferovali.

»Mezi high (vysoké) fantasy bychom mohli zafadit Dungeons and Dragons. Rozdé€leni spociva v
Lwvilastné mediavel s basic (zakladni) magii a monstrama vs. hodné sileny magie, draci atd.* (Chester)

High fantasy je vlastné divocejsi verze fantasy, méné odpovida realnému svétu.

Neékteti hraci, jmenovité Kuro a Chester, hraji Dungeons and Dragons, coZ je spoleCenska stolni hra,
kdy si hraci vytvareji postavy a piibeh a spolecné hraji ve vymysleném svéte, ktery pripomind dila

Tolkiena. ,, Chci, aby miij dum byl jako high fantasy. *

,Slavobor, Bubmger a Yen si byli schopni hrat behem hrani Minecraftu s Discordem, kdy oba svym
zpuisobem propojovali. Nejenom, ze béhem hrani ho pouzivali k hovoru. Davali zvuky z Minecraftu do
takzvaného soundboardu. Tam si uzivatelé Discordu muzou ukladat zvuky a pak je ostatnim poustét.
Slavobor v jeden moment pustila zvuk, ktery déla creeper, kdyz vybuchuje. Vsichni jsme si mysleli, Ze se

vwbuch odehrdl ve hre. ,, Tak tohle ne tohleto, [smich].” (Yen)
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Hraci se tak pohybuji v mnoha virtualnich svétech a promita se to i do hrani Minecraftu.

., 99 % lidi pozna rozdil mezi hrou a realitou, pokud ten clovek nema néjakou psychickou poruchu...
Jako, ze nechceme pdchat genocidu v realité? Jako i kdybychom meéli tu potiebu, tak teoreticky je

nemozny to prisoudit Minecraftu. Ty nevis, co to zpusobuje. * (Terénni poznamky, brezen)

Zda se také, ze monstréznost, kterou hraci projevuji v Minecraftu, se nijak nepromita do jejich Zivota.
Monstroznost v realném Zzivoté by ale bylo potieba prozkoumat pomoci ,,0ffline” etnografie. Bylo by

nutné aktéry sledovat v realném zivote, coz ale jde nad ramec projektu diplomové prace.

Ja: Teoreticky, ze byste si tu potrebu mohli uvoliiovat ve hie?
Chester: Ja tohle nemam, tu potiebu v realite. Hraci také zdtraziji, Ze hra je hra a oni neublizuji

nikomu skute¢nému.

Ja: Nejsou vesnicani néco jako lidi? Jsou jim dost podobny, ne?

Chester: Celkové nevnimam npc jako lidi. Clovék je clovek, nep je npc. Jakozto clovek, kterej
programoval, tak nevidim npc jako lidi nebo Zivy véci. Jsou to jenom cisilka kodu. Nevnimam to ani jako
kontroverzni. Nékteii také zdiraznuji, Zze kdyby hra fungovala jako skutecny svét, tak by nebyla

zabavna.

Ja: A mas pocit, ze v ty hie si miizes néco vybit jakoby? To jako ovladani prostredi?
God: Jako fo urcite, ta hra je na tom prosté postavena, ty lidi si miZou délat tady, co chtéj. Jako kdyby

si do té hry dal, ze kdyz vykacis tisic stromii a musis jich tisic zasadit, nikdo by to nehral.

Hraci tak zasadn€ oddéluji virtudlni a redlné prostiedi a zdiiraziuji jejich odlisnost.

I prresto se néktefi hraci chtéji o zvitata a vesniCany starat. Sice je nepovazuji za ,,skutecné zZivé “, ale
radi svym zvifatim stavi domecCky. Naptiklad hracka Slavobor postavila svym vesni¢anim velmi
vyzdobenou vesnic¢ku. Vesniani zde méli jidlo, pokoje a postele. Hospodarskym zviratim postavila
stodolu a zabkam vytvotila jezirko. Cat béhem vyzkumu také stavéla svym vesni¢anim domy, vesnice

a celé komplexy. Existuje zde urcita potieba péce o virtualni zivé bytosti.
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Vyzdobend vesnice Slavobora

Kdyz jsem se hract ptal na hodnoty tykajici se pfirody a zivotniho prostiedi ve skute¢ném svété, vétsina

z nich to povazovala za dulezité téma.

Ja: A co si myslis o Zivotnim prostiedi?

Cat: Z jakého hlediska to myslis, jako jak jde svét do kytek?

Ja — Mas pocit, ze jde svét kytek, jo?

Cat: Jo, treba to globalni oteplovani. To zpusobi velky vymirdni. Nedavno jsem Cetla clanek o
nosorozcich, o poslednich dvou. Nejvic mé to mrzi kviili zviratiim, ne kviili nam. Tech je mi lito.

Ja: Takze ty pocitujes néjakej environmentdlni smutek, jo? Je to dost depresivni studovat
environmentalismus.

Cat: ,,Jo, ale na druhou stranu si vikam, zZe jeden clovicek s tim nic neudéld. Nebudeme si néco nalhavat,
ale myslim si, Ze tenhle svét ovlddaj vyssi lidi nez tieba Putin. Ze nad nim jsou jesté néjaky lidi a tém jde

jen o prachy a je jim jedno, jak se lidi maj.(Terénni poznamky, kvéten)

Hra¢ Bumbger se také mnohokrat pozitivné vyjadrfil k ochrané Zivotniho prostiedi. I hraci, kteti hraji
hru velmi imperidlnim zptisobem, popisovali uréitou vazbu k ochrané zivotniho prostfedi v redlném

Zivote.

Ja: Co si myslis o Zivotnim prostredi?
Chester: Jede to z kopce a nevypada to, Ze to prestane. Lidi k tomu maji zIy pristup. Stve mé to. (Terénni

poznamky, duben)
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Kdyz jsem se ho poté zeptal, jestli by s tim néco chtél délat, odpovedel. ,, Kdyz hrajes videohry, tak
nemds cas bejt aktivista“ a ,,Cokoliv, co ti Zere cas, takze uz nemds tolik casu zajimat se o Zivotni
prostiedi. To neni specificky pro videohry, ale pro cokoliv, co ti Zere cas.* Sice tvrdi, Ze tento aspekt
neni specificky pro videohry, ale jsou to primarné videohry, co mu brani se politicky angazovat.
Virtualni prostiedi mu tak zabranuje v politickém aktivismu.

Nekteti hraci jsou schopni skloubit hrani Minecraftu a politicky aktivismus. Napiiklad jednoho hrace
lze oznacit za aktivistu, ktery se pohybuje v jednom environmentalnim hnuti, které z diivodii ochrany
osobnich udaji nebudu jmenovat. Hnuti je pomérné malé, nebylo by tak toliko obtizné zjistit jeho
identitu. Hraje pocitatové hry a zvlada byt politicky aktivni. Béhem vyzkumu si ale stézoval na
hedostatek ¢asu.*

Dalsim momentem, kdy se propojuje online a offline, je, kdyz hraci usiluji o urcity realismus
v Minecraftu. Prestoze se hra a jeji prostfedi fidi jinymi zakonitostmi, néktefi hrac¢i usiluji o
minimalizaci vlivil na prostfedi a chtéji, aby vypadalo ,,pfirozené¢®, nebo alespoil aby mélo né&jakou
vnitini logiku. VSichni hraci, se kterymi jsem se setkal, nesnasi, kdyz nékdo necha ¢asti nedotézeného
stromu jen tak viset ve vzduchu. V Minecraftu je mozné vytézit pulku stromu a nasledn¢ druhou pilku
nechat viset ve vzduchu. Mnohokrat jsem se setkal s reakcemi jako ,, Musim skopat tenhle strom, protoze

tam je to nechutny. Moje Minecraft OCD (obsesivni porucha) umird. “ (Kuro)

., Ten treecapitator je super. Jenom ty listy hrozne pomalu mizi. “ (Chester) Kdyz jsem piidal na server
modifikaci, ktera zpUsobila, Ze kdyz se vykaci jeden blok stromu, spadne cely, hraci reagovali velmi
pozitivng.

Snahu o ur€ity realismus jsem si také uvédomoval v momentech, kdy jsem s hraci stavel.

., Chester si stavi zdkladnu na malém kopecku. Pred stavbou domu se rozhodl, ze chce velky dum, bylo
tak potreba zvétsit kopec, aby se tam jeho dim veSel. Do Sirky tak zvétsoval kopec z hliny. ,, No jako by
vyrovnat to, abych mél nahore vétsi plochu. ** Schvalné stavel svah tak, aby byl svisly, aby se z néj nestala
kostka. Schvalné také stavél kopec nepravidelné, aby tak cely svah pripominal alespon trochu skutecny

svah i kdyz z kosticek. ** (Terénni poznamky, duben)

Kdyz jsem se Chestera zeptal, pro¢ chce, aby jeho prostiedi pfipominalo realitu, odpoveédel. ,, Mné nejde

Jjako o realitu. V Minecraftu miize litat i blok, ale musi to mit néjakou logiku. Napriklad odkud ten blok,

wlitnul? Musi pod nim byt néjaka dira, musi tam chybét. “ (Chester)

O logice by se ale také dalo fict, ze pochazi ze skute¢ného svéta. Minecraft umoznuje blokiim se vznaset
jenom tak, blok ani nemusel odnékud vzlétnout. Tuto logiku sem vnasi hra¢ a odnesl si ji z realného
svéta, kde, kdyby se vznasel kus hliny, musel by pochéazet odnékud. Ve svété Minecraftu to tak ale

nefunguje.
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Dalsim ptikladem by mohla byt stavba Slavobora, kterd jako prvni na mém serveru postavila domecek
s kominem. ,,Jakmile jsem se podival na domecek, zjistil jsem, ze z komina se kouri. V Minecraftu nemad
komin zadné vyuziti, hrac¢ ho nemusi u domu ani stavet. Také neni diuvod, aby se z néj kourilo, nic se
v ném nedd palit. Presto si hracka dala tu praci, aby to vypadalo jako skutecny komin, i kdyz to ve hie
neslouzi zadné funkci. Postavila pod kominem venkovni ohnisté a z néj vychazel zminény kour. *“ (Terénni

poznamky, brezen)

Dale hraci stavi do svych domi rizné tramy a stiechy. Opét tyto véci ve hie neslouzi zadnému ucelu.
Stfecha nechrani pted pfirodnimi zivly. Diim nepotiebuje tramy, protoze v Minecraftu mizou véci stat
ve vzduchoprazdnu. Hra¢lm se to ale libi a pfipomind zakonitosti z redlného svéta. U svych staveb Casto
usiluji o néjaky realismus. Dal$ich ptikladd by se naslo jist€ mnoho.

Hrac je bytost, ktera ptekracuje hranice realného a virtualniho svéta. Pohybuje se v mnoha svétech a
Casto si to ani neuvédomuje. Béhem vyzkumu ani jeden hra¢ nezminil, Ze by kladl diiraz na néjaky
,realismus® pfi hrani, ale d€lali to témé&f vSichni. Hraci se také pohybuji v mnoha online svétech a spojuji
je i s hranim Minecraftu. Naptiklad stavby inspirované YouTube, vyuzivani Discordu a obecné
komunity, které hraci vytvareji napiiklad na Facebooku. Jak jsem psal vyse v kapitole o monstrech,
monstrum je pfedzveésti krize kategorii. V tomto piipadé je hra¢ pfiSera, kterda se pohybuje mezi
jednotlivymi svéty. Aspekty realného se promitaji do virtualniho a trochu tak bofi hranici mezi nimi.
Minecraft nelze zkoumat jako izolovany a samostatny svét, jako vesnici uprostied pralesa. V online

svete je vse propojené.
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5. Diskuze

Cilem vyzkumu bylo empiricky zjistit, jakou logiku ma hra Minecraft, jak aktéfi s touto logikou pracuji
a zda se hra promita do realného svéta. Dochazim k tomu, Ze Minecraft je zaloZzen na extraktivistickych
a modernistickych hodnotach. Teoreticky vychazim z pojeti modernity od Arthuro Escobara (1996),
ktery popisuje vztah modernity a pfirody. To nazyva rezimy pfirody. Hovofi o modernité, ktera primarné
vnima ptirodu jako zdroj. Veskera ochranaiska politika a touha po udrzitelnosti vychazi ze snahy zarudit
dlouhodoby piisun zdroji. To nazyva kapitalisticky rezim ptirody. Vztah k ptirod¢ je extraktivisticky.
Minecraft navazuje na kapitalisticky rezim ptirody, kdy prakticky v§echno muize byt hraci vyuzito jako
zdroj. Na Minecraft Ize aplikovat rezim techno ptirody, kdy za ptirodou vidime informaci, se kterou
dokdzeme manipulovat. V Minecraftu se téméi vSe skldda z kosti¢ek, naptiklad stromy. Hraci tak
s nékterymi ¢astmi prirody dokazi zachazet jako s informaci tim, ze méni rozloZeni kosticek.

Zasadnim tématem pro environmentalni uchopeni Minecraftu se pro me stala monstra, ktera vyuzivam
jako metaforu k pochopeni prostiedi hry.

Monstra jsou nécim, co stoji v opozici vii¢i modernité hrace. Hra¢ vstupuje do témét nedotceného svéta a
zacina ze svéta ziskavat potfebné zdroje. Stavi a rozviji svét. Stava se silou modernity. Pivodné svét
stagnuje a nehybe se. Do tohoto svéta vehazi hra¢ se silou modernity a pokroku. Jak zmitniuje Dooghan
(2016) Minecraft je zaloZzen na neustalé teritoridlni expanzi, kdy hra¢ je veden k tomu, aby
technologicky ovladal pfirodni svét. Monstra projekt naruSuji, protoZze ohroZuji rozvojové a
modernistické projekty hrace. Béhem vyzkumu jsem zaznamenal né€kolik momentt, kdy monstra
rozvojovou politiku ohrozi, odsunou nebo zastavi. Také zde vychazim z ¢lanku Haunting Modernity,
kdy Michael Dylan Foster (2012) popisuje, jak se monstrum stalo symbolem v boji proti modernité.
Déle tvrdim, ze monstra funguji jako externality technologického pokroku. V Minecraftu nefunguji
pfirodni zakony. Jak tvrdi Jeffrey Jerome Cohen (2020), monstra ztélesnuji opak. Opakem modernity
hrace se v tomto piipadée stavaji monstra jako ochranci stagnujiciho svéta.

Monstra jsou vedlej$im produktem modernistického diirazu na rozvoj a technologicky pokrok. Pradavna
civilizace zneuZzivala sviij technologicky pokrok a disledkem byla monstra. Jak zmitiuje Jeffrey Jerome
Cohen (2020), monstra mohou byt nositeli socidlnich vyznami. To, jak spolecnost ,,vytvaii sva
monstra, fika néco o ni. V tomto pripadé nam monstra nesou zpravu o technologické katastrofé, kdy
monstra jsou disledkem neuvazeného technologického pokroku. Jak zminuje Jeffrey Jerome Cohen
(2020), monstra jsou nase deti. Monstra mohou slouzit jako metafora ekologické katastrofy a nasledného
straSeni, kdy musime Zit s vedlej$imi produkty rozvoje.

Pro hrace a svét Minecraftu byly zésadni zdroje a také jejich dlouhodobé uzivani. Hra¢i na serverech
provozuji urcitou podobu udrzitelné politiky zdrojii. Pojeti udrzitelnosti pfimo navazuje na Arthuro
Escobara (1996) a jeho prvni pojeti modernity. Udrzitelnost na serverech a hract odpovida pojeti

udrzitelnosti v kapitalistickém rezimu ptirody. Hraci pecuji o Zivotni prostedi jako o zdroj a usiluji o
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dlouhodobé uzivani zdroji. Pomoci magie zvysuji efektivitu téZeni svych krumpact a vytvareji slozité
farmy.

Samotnym zdrojem mohou byt i monstra. Monstra ohrozuji rozvojovou politiku hrace, jak ji popisuje
Dooghan (2016). Hraci ale dokazi monstra vyuZzivat jako soucast svych modernistickych projektd.
Zapojuji monstra do rozvojové politiky pomoci technologii, kdy monstra vyuzivaji jako soucast svych
stroji. Z monster, ktera byvaji v realném svété vnimana jako neuchopitelné ptizraky, se stava herni
mechanika, jak to popisuje Jaroslav Svelch (2014). Hra¢i vnimaji monstra jako herni mechaniku a z
monster délaji zdroj a energii.

Zkusenosti jsou body, které hra¢ ziskava manipulaci s prostiedim. Ziskava je zabijenim monster,
tézenim zdroji, mnozenim zvifat. Hra¢ tak objevuje informaci, ktera se skryva za ptirodnim svétem.
S informaci nasledné dokaze manipulovat tim, ze vytvati farmy. Dokaze vyuzivat samotné principy
herniho prostfedi a vytvaret slozité zdroje, které generuji potfebné zdroje. Hra¢ objevil informace, na
kterych funguje cely pfirodni svét Minecraftu a dokaze je vyuzivat. Kombinuje prvky umélého a
,prirodniho®, kdy do svych stroji dava zvifata, vesniCany a monstra. Je to podobné techno modernimu
rezimu piirody, ktery popisuje Arthuro Escobar (1996). Lidstvo objevilo napiiklad genetickou informaci
anyni s ni dokaze manipulovat. Hrac objevuje to, jak funguji zvifata, monstra a zdkony pfirodniho svéta
v Minecraftu. Zachazi s ni jako s genetickou informaci, rizn€ ji manipuluje a kombinuje. Pomoci
kosticek také dokaze pretvaret celou ptirodu. Hraci napiiklad vytvareji z kosti¢ek nové stromy ¢i
pouzivaji rostouci obili jako dekoraci. Diky poznani ptirody si dokaze vytvoftit upln€ novou ptirodu.
Kdybychom srovnali hrace, jeho chovani ve hie a redlny svét, urcit¢ bychom oznacili danou osobu jako
monstrum. Virtualni prostfedi ndm umoziuje chovat se jako pfiSery. Hraci stavi technologické sebe
regulujici stroje, které nazyvaji farmy. Se zvifaty i s vesni€any pfipominajicimi lidi je zachézeno jako
se zdrojem. Chovani hra¢e nam mize pfipominat imperidlni politiku Evropy v dobé kolonialnich
velmoci. Bennet Brazelton (2019) tvrdi, ze Minecraft je skvélym ptikladem kolonialnich mytologii, kdy
se hrac technologicky rozviji na tkor prostiedi. Prostiedi zde slouzi jako zdroj bez jakékoliv vnitini
hodnoty. Je dllezité zminit, Ze néktefi hraci tento styl hrani odmitaji a pfipisuji urcitou hodnotu i
LZlvému® svétu ve hre.

Jeffrey Jerome Cohen (2020) tvrdi, Ze monstrum je ztélesnénim opaku. Hra¢ Ize povazovat za opak
svéta, ktery ztélesnuje vécnou stagnaci. Hra¢ ma silu tvorit a ovliviiovat okolni svét. Schopnost tvofit je
unikatni. Zadna jina bytost nema schopnost vytvatet slozité stavby. Hragi kreativni silu projevuji mnoha
riznymi zpusoby, kdy rozdilné pracuji s prostiedim. Néktefi hraci svoji kreativitu projevuji i ni¢enim
toho, co postavi ostatni.

Boellstorff (2008) tvrdi, Ze virtualni svéty jsou produktem lidské kultury a ze existuji odjakziva. Lidé
aktualizuji svou kulturu a vytvareji virtualni dila. Aktualizacemi lidské kultury jsou i obrazy ¢i knihy.
Hrac¢i Minecraftu se pohybuji v mnoha virtudlnich svétech, které jsou neustile v kontaktu

s Minecraftem. Dale si také nesou do samotného Minecraftu pfedpoklady o tom, jak ma svét fungovat
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a vnaseji do n¢&j logiku z redlného svéta, i kdyz se Minecraft fidi jinymi pravidly. V Minecraftu chybi
fyzikalni zakony jako gravitace. Zda se ale, ze hraci maji potfebu ji do hry vnaset.

Limitem prace je absence etnografie s hraci ve skute¢ném svété. Etnografie ve skuteCném svété by nam
umoznila zjistit, zda se virtualni monstroznost projevuje do Zivotnich trajektorii aktérd. Nemohl jsem
zjistit, jak Minecraft ovlivnil vztah aktérti k realnému Zivotnimu prostfedi. Mam vypovédi o vztahu
aktért k zivotnimu prostiedi a k jinym tématim z reality. Ale nebyl jsem schopen si je ovéfit v jejich
kazdodennim Zzivoté. DalSim problémem vyzkumu bylo najit vhodny terén a aktéry, vzhledem
k anonymité a nestalosti online prostfedi. Nakonec jsem vytvoril vlastni prostiedi. Administrovani
serveru mohlo zna¢né€ ovlivnit ziskana data.

VétSina hract ucastnicich se vyzkumu byla ¢eské nebo slovenské narodnosti. Vypovida tak o hrani
pouze téchto dvou narodnosti. Vzhledem k povaze kvalitativniho vyzkumu se prace neda zobecnit ani na
cely ¢esky narod. Vyzkum vypovida pouze o par serverech. Kazdy server byl sdm o sob& unikatnim
prostiedim. Dalo by se napftiklad zkoumat, jak Minecraft hraji hraci z neevropskych kultur. Brazelton

(2019) a Dooghan (2016) zdtraznuji eurocentricky pohled hry.
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6. Zavér

Na zéklad¢ vyzkumu muzeme fict, ze Minecraft je skute¢né monstrozni. Nejenom, ze v ném jsou
pritomna monstra s environmentalni tematikou, samotné hrace miize vést hra k monstréznimu chovéani.
Neda se ale fict, ze by se hra promitala do readlné¢ho svéta. Na to nemam dostatek poznatki ze skute¢ného
svéta. Tato otazka tedy zlstava nezodpoveézena. Hra ma mnoho environmentalnich rozmért, i kdyz se
zda, ze environmentalismus hra jako takova viibec nefesi. Je plna hluboce zapadnich pfedstav o Zivotnim
prosttedi, o technologiich, o pokroku.

Svét vyobrazuje panenskou neménnou ptirodu, ktera je k dispozici hrac¢i. Hra¢ disponuje tvirci silou,
kterou neustale ovliviluje okolni prostfedi. Stavi slozité infrastruktury, pracuje s prostiedim a
podmatiuje si Zivé bytosti. Zivotni prostiedi nelimituje expanzi hrace, cely svét ma tak k dispozici. Hra
nas uci, ze pomoci technologii miizeme ovladat zivotni prostedi. A s tim, kdo se ndm postavi do cesty,
se mame vyporadat silou. Hraci se s monstry neustale dostavaji do konfliktu.

Monstra se nevzala odnikud. Maji vlastni historii, kterd je spolu utvafena komunitou hract. Je zde
kontakt mezi virtudlnimi svéty. Minecraft se setkava s YouTube a na jejich zakladé komunita vytvati
déjiny svéta a ptivod monster. Monstra ziskavaji environmentalni rozmér. Monstra jsou produktem
pradavnych technologii. V realném svéte nas také strasi chyby predchozich generaci. Nekteti lidé ziji v
ruinach, které jsou vedlej$im produktem modernity.

Hra nas uci, Ze bychom m¢li pecovat o svoje prostiedi. V Minecraftu existuje urcita vzacnost nékterych
zdrojii na serverech, kde hraje vétSsi mnozstvi lidi. Komunity vytvareji pravidla uzivani prostiedi.
Ucelem je chranit zdroje a prostiedi. Ochranai'ska politika bohuzel nahliZi na prostiedi jako na pouhy
zdroj. V Minecraftu je témét vSe zdrojem. Hra reprodukuje modernistické predstavy o pfirode jako
zdroji.

Zdrojem mohou byt také samotna monstra. Hraci stavi slozité technologické masiny, kdy jsou schopni
vyuzivat principy hry. V téchto svych strojich ¢i infrastrukturach jsou schopni vyuzivat i samotna
monstra. Minecraft nds miize ucit, Ze bytosti, které nesouhlasi s technologickym pokrokem, se mohou
postupné stat nastrojem rozvojové politiky. Ze samotny svét je hfists, které je k dispozici pro nase
»hrani. Také ze limity prostfedi mtizeme prekonat pomoci technologie ¢i tvotivosti.

Samotny hrac je tak trochu také monstrem ze dvou divodt. Hraci stavi slozité technologické stroje, kdy
vyuzivaji ,,zivé“ Casti ptirody jako zdroj. ZotroCuji plivodni obyvatelstvo a stavi farmy, které
pfipominaji klecové chovy. Pfenesli bychom podobné chovani do realného svéta, vznikaly by projekty
podobné koloniza¢nim praktikam, holokaustu a masové vyrobe¢.

Hrac¢ je také monstrem. Jako jediny mé tvofivou silu. Monstra vychézeji z opaku, zt¢lesiiuji opak nas a
nasSich hodnot. Hrac je opakem stagnujiciho svéta, ve kterém nikdo netvoti. Hra nas miize ucit, ze jediny,
kdo ma narok ovliviiovat prostiedi, je ¢lovék. Ze stoji na vrcholu hierarchické pyramidy tvorstva a

ptiroda je mu k dispozici jako zdroj. V Minecraftu ma hrac privilegovanou pozici, coz se miize odrazet
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do realného svéta. Clovék je prece jediny, kdo miize rozhodovat o osudu svéta. Jediny mé schopnost
,»tVorit™.

Ve finalni kapitole se vénuji mostiim mezi virtudlnimi svéty a readlnym svétem. Zde jsem zjistil, Ze
virtudlni svét je prostupny a neda se zkoumat jako samostatné prostiedi. Poznanim je, Zze terény
v globalizovaném svété nelze zkoumat izolované. Lidé maji k dispozici jednim kliknutim zpravy
z celého svéta. Dillezitym zjisténim je, Ze hraci samotni tvrdi, Ze zastavaji environmentalni hodnoty, ale
ve hie se chovaji jinak. Své chovani v hrach také nepovazuji za dulezité. Hra ma skutecné mnoho
presahti do realného svéta.

Hraci Minecraftu jsou opravdu kreativni bytosti. Dokazi ohybat samotné zaklady ptirodniho svéta
Minecraftu. Stavi Silené stroje a vytvaii obfi projekty. Jejich tvotivost nezna hranic. Za urcitych
podminek se ale z nékterych hract stavaji monstra. Hrac je jako vlkodlak, ktery se za uplitku méni v
pfiseru. Virtualni svét zalozeny na hodnotach modernity v nas miize vyvolavat chladny odstup

k piirodnimu svétu, kterému vdécime za nasi existenci. Clovék by bez mezidruhovych vazeb nemohl
existovat. Napiiklad bakterie v naSich stiech, které se do nds dostavaji vodou a potravou. Dillezité je,
aby se hra¢ nestaval monstrem modernity i ve svém offline zivot¢. Je tfeba si davat pozor na

hodnotové ramce pocitacovych her. Méli bychom usilovat o vytvoteni takovych her, které by nas
inspirovaly k politické ¢innosti. Aby hraci méli motivaci vytvofit udrzitelny svét pro budouci

generace. Aby se zabranilo environmentalni degradaci, kterou mizeme pozorovat v soucasném svete.
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. Obecny kontext (souvislosti tématu, SirSi rdmec [zasazeni ..do svéta™]): Online svét je na

vzestupu a vznika zde mnoho zajimavych prostfedi pro vyzkum. Na jedné stran¢ internetova
dezinformace ohrozuje zaklady moderniho demokratického statu jako v ptipadé hybridnich
vélek, na stran¢ druh¢ online prostiedi usnadiiuje chod spolecnosti i statu napt. v krizovych
¢asech nedavné pandemie. Rozhodné mizZzeme ocekavat stdle vétsi mnozstvi lidi ¢astecné
»vyrustajicich® na internetu. Také zde vznikaji nenavistné skupiny, jejichZ vliv lze vidét i
v realném svete.

Piedmét zkoumani (vlastni pfedmét prace [zasazeni ..do védy™“]): Vyzkum se bude odehravat
v online prostiedi. Pfedmétem zkouméni bude pocitatova hra Minecraft. Hra Minecraft
oficialn¢ vznikla v roce 2009 a téméf okamzité se stala hitem. Hra ovlivnila rozvoj témét
celé generace a stale ovliviiuje mnoho déti a mladych lidi. Odborna literatura poukazuje na
mnoho problematickych aspektti této hry, mezi které napt. patii neoliberalni pojeti
extraktivismu ¢i uréitd kolonidlni mytologie. Jedinec je vrZzen do téméf neobydleného a
nekoneéného prostiedi, které je plné neptatel a pasivniho pivodniho obyvatelstva. Hra¢ ma
tomuto prosttedi dominovat skrze t€Zbu a technologie. Hlavnim aspektem hry je kontrola
prostiedi skrze technologické inovace a infrastruktury. Hra¢ se tak automaticky stava panem
tohoto svéta, omezuji jej pouze ostatni hraci, ktefi v tomto svété funguji téméft totozné. Vse
je v tomto svété€ mozné rozebrat na kosticky a znovu postavit jinde. Misto aby hra¢ usiloval
o rovnovéhu s Zivotnim prostiedim, je motivovan, aby mu pomoci technologii dominoval.
Zasadnim aspektem hry je tézba nerostného bohatstvi. Za t€Zbu hra¢ nenese nasledky a je k
ni v ramei hry motivovan.

12. Hlavni vstupni vyzkumny problém — vyzkumna otdzka (vyzkumné otdzky) — ev. hypotéza

(hypotézy): Bude mé zajimat nejen to, na jakych hodnotach je hra vystavéna a k ¢emu hrace
hra vede, ale i to, jak aktéfi-hraci s takovymi hodnotami interaguji. Jinymi sloVy mé bude
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zajimat nejen to, jak se svétem pracuji (t¢Zba surovin, stavba infrastruktur, ovladéani
prostoru), ale i to, do jakych vztahi s hodnotovou infrastrukturou hry vepsanou do moZnosti
hrani vstupuji (zda ji pfijimaji, reflektuji, kritizuji, obdivuji, vzdoruji ¢&i né&jak
,prechytracuji“). A koneén¢ se soustfedim na to, jak se hrani této hry propisuje do realného
svéta.

13. Metodologicky postup: metody a techniky, které budou v praci pouzity: Metodologicky se
bude jednat o online etnografii, tzn. zi¢astnéné pozorovani a nahravané rozhovory, které
budu vykonavat s aktéry b&hem herni ¢innosti. Hra umoZiiuje mnoho zpisobu sbéru dat a
dokumentace.

14. Cil DP (kromée ovéreni hypotéz a teoretického piinosu napi. prakticky pfinos, vypracovani
metodologie, zdklad pro feSeni problému v praxi atd.): Hlavnim cilem je porozuméni tomuto
online prostfedi. Zasadni je vztah redlného svéta a pocitacové hry: jak hra na hrace plisobi a
jak oni pfijimaji jeji logiku. Mohlo by nam to pomoci 1épe porozumét interakci internetu a
realného svéta. Zasadni je pochopit lidi herniho svéta a jejich vlastni logiku.

15. Cim budou rozsifeny dosavadni znalosti (védeckd .piidand hodnota DP*): Zasadnim
aspektem je porozumét vztahu lidi a herniho svéta, zejména plisobeni ideologii z realného
svéta a odpovéd hracd. K porozuméni budu vyuzivat teorie Michaela Foucaulta, ohledné
nové&jsich podob neoliberalismu budu vychazet z na n€j navazujicich autord. Budu se tedy
zajimat zejména o aspekty neoliberalismu (a snim spojeny extraktivismus) v online
prostiedi.

16. Jaké bude (bude-li) jejich teoretické zobecnéni a piinos: Aplikace teorii Michaela Foucaulta
na online prostfedi miZze mit diléi pfinos v porozuméni autorovi.

17. Struktura DP ( piredbézny obsah — ndzvy oddili a kapitol): 1. Uvod, 2. Teoretické zakotveni
prace 2.1. Zanr sandbox 2.2. Minecraft 2.3 online videohry 2.4 neoliberalismus 2.5
extraktivismus 3. metodologie 4. vyzkum 5. diskuse 6. zavér

18. Predbéznd bibliografie k tématu:

BRAZELTON, Bennett. On the 10-year anniversary of minecraft: two interventions in
extractive colonialism. cultural geographies, 2020, 27.3: 491-497.

BAERG, Andrew. Governmentality, neoliberalism, and the digital game. symploke, 2009, 17.1:
115-127.

DOOGHAN, Daniel. Digital conquerors: Minecraft and the apologetics of neoliberalism.
Games and Culture, 2019, 14.1: 67-86.

LOPEZ LOPEZ, Ligia; DE WILDT, Lars; MOODIE, Nikki. ‘I don’t think you’re going to have
any aborigines in your world’: Minecraft ing terra nullius. British Journal of Sociology of
Education, 2019, 40.8: 1037-1054.

ROSE, Nikolas. Government, authority and expertise in advanced liberalism. Economy and
society, 1993, 22.3: 283-299.

BOELLSTORFF, Tom. Coming of age in Second Life. Princeton University Press, 2015.

PINK, Sarah, Heather A. HORST, John POSTILL, Larissa HHORTH, Tania LEWIS a Jo
TACCHI. Digital ethnography: principles and practice. Los Angeles: Sage, 2016.

WACQUANT, Loic. Three steps to a historical anthropology of actually existing neoliberalism.
Social anthropology, 2012, 20.1: 66-79.
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19. Pfedpokladany vedouci DP: Mgr. Bohuslav Kufik, Ph.D.

20. Diivod volby tématu (dosavadni znalosti. zdzemi. praxe a zijem studenta):! Dlouhodoby
z4jem o internetové subkultury a prostfedi. Od malicka hraju poéitatové hry a pohybuji se
v internetovém prostiedi. Zaznamenal jsem nékolik vln internetové radikalizace (zejména
anti-feministické hnuti a hnuti alt-right) a stal se jejich souéésti. Myslim si, Ze je zasadni
porozumét lidem pohybujicim se v internetovém prostiedi, abychom zabranili budoucim
moznym problémim. Porozuméni a pochopeni téchto lidi by nam ¢aste¢né mohlo pomoci
tyto (a snad i jiné) lidi zachranit pfed nenavistnymi ideologiemi.

Troja dd. mésic 20rr

diplomant/ka vedouci zast. garanta SKE pro [studijni zaleZitosti

! nepovinné
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