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Abstrakt

Cilem mé prace je popsat vnitini ekonomiky MMORPG a diskutovat jejich potencial jakozto
vhodnych virtualnich simulaci realného svéta pro potfeby vyzkumu ekonomickych teorii a

vztahu.

Prvni kapitola je zaméfena na postupny historicky vznik zanru RPG a MMORPG a jejich
zékladni pravidla. Druhd se zabyva metodami a postupy ekonomického vyzkumu v dnesni
dobé¢. Treti navrhuje, pro¢ by pouziti MMORPG bylo v tomto kontextu vyhodné. Ve Ctvrté se
zabyvam nedostatky, neduhy a limity téchto virtualnich svéti z hlediska ekonomického.
Kapitola pata pak diskutuje pozitivni a negativni argumenty hlavni mysSlenky z hlediska
sociologického. Sesta kapitola shrnuje viechny dosavadni poznatky a kone¢né rozhoduje, zda
se MMORPG pro ekonomicky vyzkum hodi, ¢i nikoliv. V sedmé kapitole jiz jen uvadim dva

nejzajimavejsi projekty v naSem kontextu a nékteré zajimavosti, které se jich tykaji.

Kli¢ova slova: MMORPG, ekonomicky, vyzkum, virtudlni, svéty



Abstract

Main purpose of this bachelor thesis is to describe virtual economics of MMORPGs and
further discuss theirs potential as appropriate virtual simulation of the real world for the

purpose of research of economic theories and relationships.

First chapter focuses on history of continuous historical emergence of the RPG and
MMORPG genre and its basic rules. Second one deals with methods and techniques of
economic research in presence. Third chapter implies why should be MMORPGs in this
context a good choice. In the fourth chapter I deal with defects, affections and limits of these
virtual worlds in economical kontext. Fifth chapter discuss positive and negative arguments of
the main thought in sociologic kontext. Sixth chapter summarize all actual findings and
finally decides whether are MMORPGs for economic research a good choice or not. In
seventh chapter there are just two most interesting projects in this field and some interesting

things about them

Keywords: MMORPG, economic, research, virtual, worlds
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Uvod

Fenoménem poslednich cca 60-70 let jsou pocitace, fenoménem poslednich dvaceti let na
pocitacich je internet a fenoménem poslednich deseti let na internetu se staly MMORPG -

hromadné online hry na hrdiny.

Tato prace ma za kol pokusit se prednést myslenku, Ze MMORPG a virtualni svéty jsou
nééim vic, nez jen zadbavou pro Skoldky a studenty informatiky. Totiz, Ze v sobé ukryvaji
ohromny potencial v roli nejbliz§i mozné zatim dostupné simulace reality, ktera by mohla a

méla byt vyuzivana ke zkoumani spolecenskych véd.

K vyzkumu spolec¢enskych véd nebylo dosud mozné ptivést si do laboratote svét a délat s nim
pokusy. Tato prace chce dokazat, Ze to se zménilo s ptichodem propracovanych virtudlnich
svétl a ze za urcitych podminek je mozné piinést si do laboratofe nékolik takika realnych

svétl a provadét s nimi vyzkum beze strachu o bezpeci vesmiru.

Nejprve vysvétlim v prvni ¢asti prace pojem MMORPG a s nim souvisejici, poté se podivame
na zpusob, kterym se v dneSni dob¢ provadi ekonomicky vyzkum poté rozebereme vyhody i
nevyhody MMORPG jakoZto testovaciho prostredi pro ekonomicky vyzkum a nakonec si tyto
argumenty shrneme, rozhodneme o nosnosti hlavni myslenky prace a ukdzeme péar piikladi

zajimavych projektl tohoto typu.



1. Co je to MMORPG?

1.1 RPG

RPG je akronym pro "role-playing game", do CeStiny byva tento termin pieklddan jako "hra
na hrdiny" a jak sam nazev napovida, jedna se o hry, ve kterych na sebe hra¢ bere roli
imaginarniho charakteru a zazivad vymyslend dobrodruzstvi této postavy. Prvnim skute¢nym
komeréné prodavanym RPG bylo Dungeons & Dragons (D&D, Draci doupé¢), vydané roku
1974, kteryzto nazev také ¢astecné zlidovél a obcas se pouziva jako synonymum pro RPG [1].
Jednalo se o typickou deskovou hru s hracim planem, figurkami a kostkami. Od "¢lovéce,

nezlob se" a podobnych ji ovS§em oddélovalo nékolik véci:
1) nebyl vzdy jasné stanoven zplisob vyhry, hralo se spiSe pro hru samotnou
2) jak uz bylo naznaceno, kazda hra byla svym zplisobem jedine¢nd a originalni

3) za oba predchozi body mohl jeden z hract, jenz byl pro danou hru uren dungeon
masterem (panem jeskynég), vymyslel a uroval (lehce pozméioval) pfibéh a pravidla a

zaroven ostatnim celou tuto hru vypravél

4) v neposledni fadé€ se postavy, za které hraci hrali, neustale vyvijely a ménily, za akce,
které provedly v pribéhu hry, sbiraly takzvané zkuSenostni body a po dosazeni

urcitého limitu téchto bodi mohly byt charakteristika a vlastnosti postavy vylepSeny.

Dungeons & Dragons se, stejn¢ jako cely novy zanr RPG, staly ohromné popularni, coz vedlo
ke vzniku mnoha a mnoha dalSich RPG s vice, ¢i méné odlisnymi svéty (Forgotten Realms,
Planescape, Star Wars, Vampire: The Masquerade) a pozdéji i priniku Zanru RPG na dalsi
platformy, pfedevsim knizni RPG pro jednoho hrace (napt. knihy Lone Wolf) a samoziejmé

pocitacové hry.



1.2 RPG na pocitaci

1.2.1 Singleplayer RPG

Singleplayer (pro jednoho hrace) RPG se na pocitace dostali nejprve v logické textové podobé¢
na sklonku sedmdeséatych let (pedit5, dnd) a poté v letech osmdesatych i s grafickym
rozhranim (pfedevsim série Ultima, série Wizardry a roku 1987 Dungeon Master, jenz byl
prvnim realtime RPG na pocitaci - pfedchozi hry byly tahové). Ztejmé prvnim RPG na PC byl
Starflight (1986) z dilny Electronic Arts [2]. Na pfelomu osmdesatych a devadesatych let byly
spole¢né¢ s zanrem adventur (prozivani pfibéhu bez vyvoje postavy) velmi popularni, poté
vSak zacal zajem o hry s ptibéhem upadat ve prospéch her vice akénich. V poslednich letech
ovSem zazivaji singleplayer RPG obrodu, zavinénou zc¢asti i trendem michani zanrG v

pocitacovych hrach.

Tyto singleplayer RPG na pocitaci jsou pochopitelné oproti deskové varianté silné
zredukovény, coz je zavinéno tim, Ze game master je pouze jeden a vzdy stejny - vyvojafi
dané pocitacové hry. Dale je mnoho téchto her majoritn€ orientovano na boj a casto byva
napiiklad velmi zredukovana moznost tvorby vlastni postavy (v pocitacovych hrach casto
oznaCované jako avatar) oproti hram deskovym, kde ma hra¢ naprostou volnost. Na druhé

strané mince ovSem ¢iha atraktivita vizualnich zpracovani, profesionalita pfeddefinovanych

cvwr

1.2.2 MMORPG

MMORPG je rozsifeni nam jiz zndmého spojeni do tvaru massively multiplayer online role-
playing game (volné¢ miZeme pteloZit jako hromadnd online hra na hrdiny). Jde tedy o
hromadné¢ hrané RPG, kdy hra¢ ma na svém pocitaci nainstalovaného pouze herniho klienta a
pro hru samotnou se pies internet musi pfipojit k hernimu serveru, ktery si nakonec pfi
odpojeni zapamatuje soucasnou pozici a stav hrace. Po opétovném pfipojeni jej na tuto pozici
a do tohoto stavu opét vrati. Stale zlstava skuteCnost, Ze game masterem jsou vyvojafi dané
hry, ovSem vraci se element hrani v part¢ skuteCnych lidi (n€kterda MMORPG nabizi i
singleplayer kampan¢ a i v pfipadé, kdy ne, mize hra¢ postupovat hrou sdm, v zdsad¢ ovSem

plati, ze hrani vétSiny MMORPG je bez skutecnych spoluhract neumeérné tézké az nemozné).



Komunikace s partou, potazmo s kymkoliv jinym pak probiha na Grovni chatu (termin, kterym
je oznacovana jakakoliv textova komunikace po internetu), zabudovaného do hry, pfipadné

pres néjaky VolP (voice over IP) program, jako je skype, team speak nebo ventrillo.

1.2.3 MUD

Poslednim typem RPG na pocitacich jsou hry, oznacované jako MUD (Multi-User Dungeon,
Domain or Dimension), coz jsou v praxi textové projekty, spojujici dohromady RPG a
internetovou nasténku pro uréitou skupinu lidi. V podstaté se tedy da tici, ze MUDs jsou
MMORPG bez grafického zpracovani a obvykle téz bez pevného ptibéhu, které se hraji na
kola. Jako ptiklad uved'me napiiklad dunaonline.com, kde se spojuji hrac¢i s oblibou knizni
tvorby Franka Herberta a krom spolecného rozpravéni spolu tvofi guildy a nésledné intrikuji a
val¢i proti guilddm ostatnim. Dale upozoriiuji, ze pfestoze to podle stavajicitho rozdéleni
vypada, Ze MUD neni MMORPG, jednd se o paradox ve vyvoji oznaceni multiplayerovych

online her a v této praci bude s MUD nadale zachdzeno jako se specialni odnozi MMORPG.

1.3 Spoleéné prvky MMORPG

1.3.1 Ucet

Prvnim krokem po instalaci klienta je pravdépodobné ve vSech MMORPG vytvoieni
vlastniho G¢tu, identifikovatelného piihlaSovacim jménem a heslem. U nékterych MMORPG
je dokonce klient volné ke staZeni na internetu a plati se pouze za novy ucet (ktery lze tedy
poté volné pajcovat, ¢i dokonce prodéavat). U nekterych se dokonce neplati ani za jedno, ale o

tom pozdéji.

1.3.2 Avatar

Ve chvili, kdy ma hrac sviij ucet a je prihlasen na server, miize si vytvofit svou prvni postavu
- avatara. Prvni proto, ze avatari muze byt na jednom uctu zpravidla vice, pficemz za
primarniho je povazovan avatar s nejvice nasbiranymi zkuSenostmi. Tvorba avatara spoc¢iva

ve zvoleni jména, vzhledu a vlastnosti. Jméno si hra¢ vybird ve vSech MMORPG 1 MUD a
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musi byt na daném herni serveru jedine¢né, tedy jesté neobsazené. Uroven ovlivnéni vzhledu
a vlastnosti se pak li$i hru od hry (u vzhledu od lakonického muz/zena po drobnosti typu
barva laku na nehty, u vlastnosti potom od pouhého vybéru z pteddefinovanych povolani po
rozdélovani jednotlivych bodii mezi jednotlivé vlastnosti-atributy a schopnosti-skilly).
Zatimco volba vzhledu je spiSe kosmetickou zalezitosti, volba vlastnosti ma jiz od zacatku
drtivy dopad na zplisob a naro¢nost hrani a v naprosté vétSiné piipadi je nevratnd (coz
znamena, ze chce-li hra¢ avatara stejného jména, ale jinych vlastnosti, musi toho stavajiciho
smazat a vytvofit znovu). Ve hie se potom hra¢ potkdva pouze s avatary dalSich hract, NPC
neboli non-player characters (avatafi, fizeni serverem, zpravidla se nemohou dostat s hra¢em
do boje na opacnych stranach, ob¢as mu mohou v boji pomahat) a MOBY, coz je zkratka pro

mobile object a souhrnné oznacuje pocitatem fizené nepratele.

1.3.3 Nabirani zkusenosti - levelovani

Takika za kazdou ¢innost, kterou avatar v MMORPG provadi, ziskava experience points (XP,
zkuSenostni body). Po dosazeni urcitého poctu XP ziska postava vyssi level a s nim 1 urcity
pocet attribute/skill bodl na dalsi vylepSovani své postavy. Stejné jako pii tvorbé postavy,
jsou tyto zmény nevratné. Vyssi level ovSem neznamend pouze vice bodu pro atributy a
skilly, ale také umoznuje nosit vykonnéjsi vyzbroj, popiipadé zptistupiiuje dalsi discipliny k
uceni, do té doby schované. Obecné plati, Ze avatafi s vySSim levelem jsou vykonnéjsi, nez
ostatni, maximalni level se pak opét 1iSi hru od hry. OdliSny ptistup, praktikovany nékterymi
z MMORPG je takzvany practice-to-improve, coz lze volné pteloZit jako opakovanim
k dokonalosti a znaci, ze ¢im vickrat avatar n€jakou Cinnost provede, tim lepSim se v dané

¢innosti stane.

1.3.4 Questy

Questy neboli ukoly jsou obvykle alespoit zpocatku nejsnazsim zptisobem, jak ziskat XP a
penize nebo predméty. Jsou ve formé pevné stanovenych ukoli, které avatar obdrzi od NPC,
provede je, vrati se zpét k NPC, ktery ukol zadal (popiipadé jinam, podle pokyni ukolu) a

vybere odménu. Obsahy ukolil jsou pevné svazany s tematikou hry.
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1.3.5 Penize a predméty

Krom¢ XP samoziejmé kazdy avatar kumuluje bohatstvi, vyjadiené v mistnich penézich
(velmi Casto zlataky a platinové pasky) a v pfedmétech, kterymi disponuje. Ty maji vlastni
statistiky a jeSt¢ byvaji rozliSeny na obycejné a specidlni (magické, vzacné, unikatni...),

pricemz specialni maji v tom piipad¢ pochopitelné lepsi statistiky a mnohem vétsi hodnotu.

1.3.6 Boj

Dulezitym prvkem vétSiny MMORPG je boj, at’ uz proti MOBUm (oznacovano PvE - player
versus environment), nebo avatarim jinych hract (PvP - player versus player). Preferovan je
vétSinou systém realtime nad tahovym a ovliviluje jej kromé vlastnosti a vystroje avatara také
nahoda, kdy se da fict, Ze zatimco u deskovych RPG hazel hra¢ kostkou sdm, v pocitacovych
RPG tak za n¢j ¢ini hra samotnd (v ptipadé MMORPG tedy herni server). Pokud po zabitém

nepriteli zlistanou na zemi penize respektive predméty, nazyvaji se loot (kofist).

1.4 Rozdily MMORPG

1.4.1 Podle typu zobrazeni

Jedna se o jiz vySe popsany rozdil mezi MUD a MMORPG, kdy prvni je pouze v textovém
rozhrani, druhé je pln€ vizualizovano. Rozdilii mezi témito dvéma kategoriemi je ovSem vice.
NejcitelnéjsSim je, ze MUDs maji z hlediska nizsi atraktivnosti vzdy mnohem méné hraci,
nezli grafickd MMORPG. Navic se da fict, Ze nepfedstavuji tak intenzivni okamzitou zébavu,
vyzaduji vice ¢asu, ponoru do hry a také vice predstavivosti, aby poskytli srovnatelnou troven
zébavy. Z toho diivodu u nich nebyva na prvni pohled patrné lédkadlo, pro¢ vibec zacit
hrat.VétSinou je toto lakadlo vyjadieno prisluSnosti k urcité skupiné (jako tieba praveé fanousci
Duny, Star Wars, apod.), coz hru limituje pro vSechny ostatni. Na stranu druhou jde ¢asto o
bezplatné projekty a z hlediska vyzkumného jsou az na niz8i pocet hra¢li mnohdy zajimavé;jsi,
nebot’ maji zpravidla propracovanéjs$i ekonomicky systém a akce hract jsou v nich Iépe

v

sledovatelné kviili omezengjsi interaktivite.
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1.4.2 PvE versus PvP

Dalsim ze zajimavych rozdilt je orientace hry na PvE (hra¢ versus okoli) nebo na PvP (hrac
versus hra¢). V praxi to byva tak, Ze pfitomny jsou oba druhy boje, ale jeden je hrou
upfednostiiovan a hra byla stvotfena spiSe pro néj, s druhym zplisobem spise jako doplikem.
Pticemz statisticky je PvP oblibenéjsi, ovSem nese sebou jistd nebezpe¢i (napi. virtualni

Sikany) a tim degradace hry.

1.4.3 Instance versus jeden svét

S ptedchozim souvisi i rozdil, zda je hra jeden konzistentni svét, nebo je pro kazdou skupinu
hract a kazdy tkol tvofena specialni instance. Pfedstavitelem instancované hry by byly Guild
Wars, kde se hraci mohou potkavat pouze ve méstech, kde utvoii partu a po opusténi mésta se
vytvoli samostatnd instance pouze pro tuto partu, jiného avatara, nez ¢lena party nelze mimo
meésto potkat. Predstavitelem hry s jednolitym svétem by bylo Eve-online, kde dokonce
nejsou tvofeny ani instance pro urcitou kapacitu lidi, ale vSichni hra¢i jsou pfitomni ve
stejném jednom svété, spravovaném superpocitatem. VétSina MMORPG se pak opét naléza
ve vétsim, ¢1 menSim kompromisu mezi témito dvéma systémy. Obvyklé je mit vice instanci
celého svéta, aby nedosSlo k pretézovani serveru (na jednom serveru bézi jedna instance s
pfedem stanovenou maximalni kapacitou, hraci jsou mezi né rozdistribuovani) a stejné tak
obvyklé je, Ze v této instanci se pak hraci potkavaji a mohou spolu komunikovat, obchodovat,
¢1 se napadat, ovSem pro specialni velké questy se opét pro stanovenou partu vytvori jejich

vlastni instance tohoto questu (raidy ve World Of Warcratft).

1.4.4 Boj versus fremesla

Mozné nejzajimavéjsi rozliSeni MMORPG je ovSem podle urovné mnoZzstvi povolani, ktera
lze ve hie vykonavat. VétSina her je v tomto smyslu ponékud méné zajimava, nebot” se
specializuji pouze na boj/lov, ostatni nabizeji slusSnou fadku femesel, kterd mulze avatar
vykonavat a na kterd se muze specializovat. Ohromnou vyjimkou je v tomto sméru hra The
Sims Online, kterd snad jako jedina viibec Zadny boj neobsahuje. Pochopitelné hry s vétsim
rozvojem femesel maji vice rozvinutou ekonomiku, nuti hrace vice péstovat svou vlastni

specializaci a spolupracovat s ostatnimi.
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2 Ekonomicky vyzkum

Chceme-li se zabyvat vhodnosti MMORPG jako testovacich virtualnich svéti pro
ekonomicky vyzkum, bylo by vhodné nejprve se podivat, jakym zplisobem ekonomicky
vyzkum v dne$ni dob¢ probihd a pak se teprve zamyslet nad tim, v cem MMORPG takovému
vyzkumu vyhovuji, jaké jsou jejich nedostatky a pfipadné¢ v ¢em jsou nové a odlisné od

soucasnych moznosti.

2.1 Metody ekonomického vyzkumu

Nejprve bychom si méli uvédomit, ze ekonomie je spoleCenska véda, neexistuje v ni jako
v matematice pouze jedna spravna a kone¢na odpovéd’, stejné jako neexistuje jediny zarucené
spravny postup, kterak provadét ekonomicky vyzkum. Podle ESCR (Economic and Social
Research Council), sv€tové organizace situované ve Velké Britanii, zabyvajici se
ekonomickym vyzkumem, mizeme rozdélit metody ekonomického vyzkumu na kvalitativni a

kvantitativni [3].

2.1.1 Kvalitativni metody ekonomického vyzkumu

Nejjednodussi definice zni, Ze kvalitativni metody postihuji sbér a analyzu informaci,
zalozenych na kvalité a nikoliv kvantité. Jsou to metody, ve kterych jsou vysledky primarné
sdéleny ve vizualni, &i verbalni formé& popisujici kontext. Casto byvaji nazyvany
subjektivnimi, nebot’ neexistuji Zadna popisna pravidla, obsahujici navod, jak pti nich krok za
krokem postupovat. Kvalitativnich metod existuje velké mnoZstvi, mezi ty nejcastejsi

pouzivané fadime:

1) Analyza reci — studium slov a frazi, uzivanych v komunikaci, ¢asto odhalujici skryté

nebo odvozené vyznamy.

2) Etnografie — detailni studium spolecenského fungovani skupiny, kmene, ¢i organizace.
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3) Aktivni vyzkum — metodologie, pii které je vyzkumnik aktivnim ucastnikem

studovaného procesu, stejné tak, jako jeho pozorovatelem.

4) Ustni svédectvi — vzpominky a informace Zijici osoby o udalostech z minulosti.

5) Pozorovani ucastnikit — vyzkumnik pii studiu manipuluje skupinou ucastnikti, bud’to

zvenci skupiny, nebo zevnitf.

2.1.2 Kvantitativni metody ekonomického vyzkumu

Kvantitativni metody jsou ty z vyzkumnych metod, zabyvajici se ¢isly a ¢imkoliv, co muize
byt kvantifikovano. Nejcastéjsimi formami kvantitativnich metod jsou proto pocitani a
méfeni. Vysledky vyzkumu je pak &islo, ¢ fada &isel. Casto jsou prezentovany tabulkami,
grafy, nebo jinymi statistickymi formami. Statistika je dulezitou soucasti kvantitativnich
ekonomickych vyzkumnych metod. Uvnitt statistické teorie jsou ndhoda a nejistota
modelovany pomoci teorie pravdépodobnosti. Obvyklé statistické metody zahrnuji pldnovani,

sumarizaci a interpretaci pozorovani, umoziujicich riznorodost a nejistotu. Mezi nejcastéjsi

kvantitativni metody patfi:

1) Statistika a analyza dat — studium vztahii mezi ¢isly, reprezentujicimi spolecenské a

ekonomické aktivity.

2) Statisticka teorie — hypotézy, které jsou tématicky a vnitin€ sladény se vztahy mezi

Cisly, reprezentujicimi spoleenské a ekonomické aktivity.

3) Statistické modelovaci techniky — zplUsoby reprezentace vztahl mezi rliznymi

spoleCenskymi a ekonomickymi aktivitami za pomoci ptevodu téchto vztahii do ¢isel.

4) Mnoziny dat a sluzby — Cisla, reprezentujici ekonomické a spolecenské aktivity a

zpisoby, kterak je ucinit pfistupnymi pro sekundarni analyzy.

5) Statistické pocitani a metodologie — zpuisoby pouziti software k modelovani konceptt

a dat.
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2.2 Postupy pri ekonomickéem vyzkumu

Postupy ekonomického vyzkumu pak jsou néjakou kombinaci vybranych kvalitativnich
a/nebo kvantitativnich metod, za nejobvyklejSi z mnoha moznych postupi muizeme

povazovat:

1) Cista teorie - vyzkumny pracovnik napiSe abstraktni teorii za pouZiti slov a
matematickych symboli, kterou poté predklada k pochopeni intuici ¢tenafii. Vzhledem
k tomu, ze Ctenafi jsou vsSichni Cleny lidské spolecnosti, davaji-li jim predpoklady

smysl a pouzita logika se zda byt soudrznou, mize dojit ke vSeobecné akceptaci teorie.

2) Porovnavani - vyzkumnik mize zkoumat redlnou lidskou spole¢nost a porovnavat
skrze Cas a geografické hranice. Pokud vypadaji dvé spole¢nosti zhruba podobné ve

veétsing aspektd, zbyvajici rozdily mohou vzajemné souviset jedny s druhymi.

3) Experimenty - vyzkumnik miZe uspofadat experiment se skupinami lidi, které pfiradi
nahodné do pokusnych a kontrolnich skupin. Pokusné skupiny poté vystavi ur€itym

zakrokiim, vytvareje z téchto zakrokl pfi¢iny naslednych rozdilii mezi skupinami.

4) Etnografie - se miZe zaclenit do spolecnosti a pouzit své hluboké znalosti

k interpretaci subjektivniho nazoru, co se ve spolecnosti déje.

5) Statistické zkoumani a vyhodnocovani - vyzkumnik vyuZije redlnych dat z obecné
uznavanych databdzi k hledani pfi¢in a vztahi mezi jednotlivymi vybranymi

ekonomickymi a spole¢enskymi ukazateli.

Vsechny tyto postupy maji pfi pokusu o vyzkum fenoménli spojenych s spolecnostmi
velkého méfitka néjaky problém. Cista teorie (1) se piili§ snazi vnutit abstrakci do ohromné
komplexni reality spolecnosti, ¢itajicich miliardy lidi. Porovndvani (2) nemize najit dvé
dostatecné¢ podobné spole¢nosti, aby umoznovaly pozorované rozdily vystopovat k n¢jaké
dostatecné¢ rozumné mnoziné piipadl, kterd by pomohla vytvofit shrnuti ¢&i popis.
Experimenty (3) nemaji dostatek ucastnikl. Etnografii (4) piekazi nedostatek adekvatné
Sirokého rozhledu pro studium spolecnosti o miliardach osob. A statistick¢é zkoumani a

vyhodnocovani (5) ma ten oCividny nedostatek, ze neumoziuje zménit podle pfani nékterad
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z pravidel a zakonitosti ve spoleCnosti (respektive, stat je schopen nékterych takovychto

zmeén, nicméné délat pokusy s celym statem by byla pon€kud hazardni a nemoralni zalezitost).

Zadny z b&Zné pouzivanych postupti ekonomického vyzkumu tedy neni zcela idealni a bez

chyby. Nejsou Spatné, to pochopitelné ne, ale kazdy ma néjaky nedostatek.
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3 Vyhoda MMORPG jakozto testovaciho prostredi pro
ekonomicky vyzkum

Jak jsme si ukdzali v minulé kapitole, kazdy z pouzivanych postupli pii ekonomickych

vyzkumech spole¢nosti s velkym poctem jedinci ma néjakou chybu. V ¢em je tedy

MMORPG pro dany vyzkum lepsi? Ptindsi néjaky zcela novy postup? Ne tak docela. Misto

postupu zcela nového totiz umoziuje pouzivat kombinaci vSech vyse zminénych.

1)

2)

3)

4)

S)

Cista teorie - vyzkumny pracovnik — designér systému mize vymyslet abstraktni
teorii, kterou dale mlze ptedlozit hra¢iim/uzivatelim systému a sledovat, zda je teorie

srozumitelna, ¢i ne.

Porovnavani — designér systému muize vytvofit vice téméf totoznych instanci téhoz
virtudlniho svéta (viz 1.4.3), v kazdém zménit tfeba jen jednu malickost a sledovat,
ptesné vystopovatelné rozdily, pfi¢emz skute¢né nejde o zhruba podobné spolecnosti,

ale tém¢ft totozné svety.

Experimenty — nedostatek lidi nebyva problém MMORPG za ptedpokladu, Ze jsou

zabavna

Etnografie — designér systému nejenom mitiZze byt zadroven hra€em, v naprosté vétsiné
pfipadli jim naopak byt musi, aby byl schopen systém upravovat tak, jak je

momentalné tfeba.

Statistické zkoumani a vyhodnocovani — designér systému ma neustaly, Uplny a
okamzity pfistup ke vS§em datlim a relevantnim statistickym dajim, které v systému

probihaji

Tato moznost a schopnost MMORPG nabizet vSechny ndmi zminéné ekonomické postupy

najednou ma obrovsky potencidl, Na druhou stranu maji ovSem soucasné virtualni svéty

mnoho negativ. Jaka, si popiSeme v dalsi kapitole, kde se budeme zabyvat vnitini

ekonomikou MMORPG, jejimi odlisnostmi od ekonomiky redlné, neduhy a limity.
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4 Ekonomika MMORPG, jeji nedostatky, neduhy a limity

4.1 Podminky vzniku virtualni ekonomiky v MMORPG

Aby se v MMORPG viibec néjaka vnitini ekonomika vyvinula, je nutné, aby systém spliioval

vSechny nasledujici podminky [8]:

1) Trvalost - systém si udrzuje zadznamy o situaci ve svété a bohatstvi, drzeném hraci bez

ohledu na to, zda je pfipojen byt i jen jediny hrac.

2) Vzacnost - hra¢i musi investovat skuteéné zdroje (Cas, penize), aby ziskali

bohatstvi/sluzby ve svéte virtualnim.

3) Specializace - nabidka zdroji se musi pro hrace riiznit v zavislosti na jejich povolani a
schopnostech (napftiklad lovec mlzZe ulovit zvife a stdhnout z n& kizi, kterou proda

kozesnikovi, ten z ni udéla brnéni, jez proda vale¢nikovi).
4) Obchod - hraci musi byt schopni pienaSet zbozi a sluzby na a od jinych hracuh.

5) Majetkova prava - systém musi uchovavat, které zbozi a sluzby patii tomu kterému

hraci, stejné, jako musi byt chopen umoznit hraci se tohoto majetku zbavit.

4.2 Nedostatky zakladniho modelu virtualni ekonomiky MMORPG

I kdyz systém spliiuje podminky, stanovené v 4.1, neznamena to, Ze by hra automaticky m¢la
ekonomiku, blizici se ekonomice readlné. Naopak, ekonomika v MMORPG je vzdy oproti
realu né¢jakym zplisobem zjednodusena, coZz mé krom jiného pfic¢inu ve faktu, zZe MMORPG
jsou hry, vytvofené pro zdbavu, a mnoho véci z redlné ekonomiky by tuto zdbavo
degradovalo. Pfi snaze porozumét ekonomice MMORPG je asi nejlepsi zacit originalné

zamyslenym modelem pro hru Ultima Online (1997), ktery vypadal takto [9]:
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Original Economic Flow
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Jak je z obrazku patrno, Slo o takzvanou uzavienou ekonomiku s fixné nastavenym
mnozstvim zdrojl, kde predméty pii svém vytvofeni spotfebuji urcité mnozstvi zdroji, poté
se pouzivanim opotiebovavaji, az findlné pii svém zaniku opét tyto zdroje uvolni. Mnoho
ruznych firem se snazilo naprogramovat takovouto fungujici uzavienou ekonomiku, zadna
trvale neuspéla (nejdéle se to dafilo Eve Online). Nejvétsimi problémy uzaviené ekonomiky
jsou hoarding (viz déle) a zapojovani novych hra¢t do virtualniho svéta. Proto je pouzivanym

modelem ekonomika oteviena (opét model z Ultimy Online):
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Current Economic Flow
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V tomto ptipad¢ jsou zdroje neomezené a neustale "ptitékaji" z horniho kohoutku. Stejné tak
pfi zniceni predmétu, prodeji predmétu NPC a podobné nejsou zdroje zapojeny zpét do
ekonomiky, nybrz nendvratné¢ znieny v "kandle". Ani tento systém neni bez chybicky a

neobejde se bez vnéjSich zasahii designérii, protoze je stidle nutné sledovat a upravovat
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mnozstvi zdrojii v ekonomice, ovSem pro valnou vétSinu MMORPG je dostacujici. Z hlediska
ekonomického vyzkumu jsou vSak tyto hry samoziejmé zcela nevhodné v naprosté vétSing

ptipada.

4.3 Casté neduhy virtudlnich ekonomik MMORPG

4.3.1 Nadbytek nechténych predmétii a NPC obchodnici

Jiz v Ultima Online se ukazalo, Ze obrovskym problémem je nadbytek nechténych predmétu.
Vznikal jednak opakovanym lootem z urcitého (zpravidla nejleh¢iho) typu MOBU, za druhé
pfi rozvoji femesel hromadnym vyrabénim nejlepsiho predmétu, ktery byl schopen hrac
vyrobit. Jelikoz ostatni hraci o takové pfedméty nemély zdjem, byly do hry pfidani NPC
obchodnici. OvSem 1 NPC obchodnici (fizeni slozitymi algoritmy pro simulaci zachovani
nabidky a poptavky) ptestali po urcité dobé tyto nadprodukované ptedméty vykupovat, byt’ i
za minimalni cenu. Zatimco v redlném svété by se nad tim nikdo ani nepozastavil, v
MMORPG to hraéi brali jako chybu, kterou je tfeba napravit. Zptisobeno to mozna bylo 1 tim,
ze zatimco v redlném svété je vétsina lidi zaméstnanci a podobnymi vécmi se nezabyva, v
MMORPG byl najednou vlastné kazdy podnikatelem. Vysledek byl nicméné takovy, ze NPC
obchodnikiim byly upraveny algoritmy tak, aby pfedméty vykupovali vzdy alespon za

néjakou minimalni hodnotu, kteryzto model najdeme takika ve v§ech dnesnich MMORPG.

4.3.2 Inflace

Inflace je nejCastéj$im problémem vnitfnich ekonomik MMORPG. Problémem je, ze do
ekonomiky pfitékaji zdroje respektive penize rychleji, nez jsou likvidovany. Mize za to
piredevsim nedostatek drahych kratkodobé vyuzivatelnych statki. Pro piiklad - v realném
zivoté valnou vétSinu penéz, které Clovek vydéla, utrati za ndjem, energetické zdroje, potravu,
dluhy a dané. To co zbude, jesté sniZi o investice a Uspory. A teprve z toho zbytecku, ktery
mu ziistane po vSech téchto operacich, si koupi néco pékného pro sebe, Ci své blizké. Ve
vétsiné MMORPG nic z predeSlych véci neni implementovdno a to z jediného prostého
diivodu - nebyla to zdbava a hraci takovou hru nechtéli hrat. Tudiz hraci pouze neustéle

hromadi bohatstvi, které zpocatku stihaji utracet za nové a lepsi predmeéty, ovSem po Case uz
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neni, co s nim délat. A jelikoz je bohatstvi vyjadieno penézi, klesa jejich hodnota. Designéfi
to fesi ptidavanim novych specidlnich predméti, které Ize koupit pouze u NPC. Toto feseni je
nuti ovSem stale pfidavat nové a nové véci, z ¢ehoz maji sice hraci radost, zaroven to vsak

vyvolava mudflaci.

4.3.3 Mudflace

Mudflace (z anglického mudflation, pon¢kud nest’astné a zavadéjici spojeni MUD a inflation)
oznacuje inflaci v MMORPG, zptsobenou ptidanim novych predmétt do hry. Funguje tak, ze
pfida-li se naptiklad do hry novy datadisk s novymi pfedméty, vSichni chtéji okamzité tyto

nové predméty a staré predméty okamzité a uz nendvratné ztraceji svou hodnotu.

4.3.4 Hoarding

Hoarding neboli hromadéni je termin, ktery oznacuje snahu hracli schraniovat co nejvice
pfedmétl, které vlastné nepotiebuji. Je to jedna z pficin, které zabranuji uzaviené ekonomice
ve fungovani, nebot’ v ni diky hoardingu dojde dfive ¢i pozdéji ke stavu, kdy se vycerpaji
stanovené zdroje, protoze hraci skladuji veskeré zdroje ptes vyrobené predméty ve svych
uloZznych prostorech. To ma za nasledek, Ze nemohou vznikat nové predméty. A jelikoz
nejveétsim zasobitelem novych pfedméti jsou MOBové respektive loot (viz 1.3.6), znamena
to, Ze se prestanou objevovat MOBov¢ a v tu chvili se stane hra nezdbavnou, nebot’ v ni neni,
co délat. Dalo by se fici, ze v tu chvili sta¢i pouze zvysit stav zdroji, ovSem vzhledem ke stéle
stoupajicim poctim hract viceméné jakéhokoliv stavajictho MMORPG, by to bylo feSeni
mén¢, nez doCasné. Hoarding existuje i v redlném svété, ovSem neni pfili§ obvyklym tkazem.
Dtivodt, pro¢ k hoardingu v MMORPG dochazi v takovém mnozstvi je vice, patii mezi né
snaha o uchovani si vzpominky, se kterou pfedmét souvisi, nechut zbavit se hezkého
predmétu, 1 kdyz to momentalné vypada, ze je k nepotiebe, spekulativni oekavani zvySeni

cen predmétu a dalsi.
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4.3.5 Vyrovnani se s novymi hraci

Dalsim z obvyklych problémt ekonomiky MMORPG je skutecnost, Ze musi dat novym
hra¢im Sanci k vypracovani na vyssi uroveil. Vzhledem k tomu, Ze nelze davat novym
charakteriim pftili§ zdrojii do zacatku (v tom piipad€ by okamzité zacali starSi hraci generovat
bohatstvi pfes vytvareni novych postav, dokud by se ekonomika nezhroutila), je nutné kvuli
nim zavadét do ekonomiky urCité zachytné mechanismy, které normaln¢ do ekonomiky

nepatii a celkové ji Skodi ve funkénosti.

4.4 Limity MMORPG

Krom jasnych nedostatki a obvyklych neduhli maji dneSni MMORPG navic je$té urcité

limity, za které se zatim nelze dostat [7].

4.4.1 Technologické limity

v

Mozna nejo€ividnéjsi jsou limity technologické, které jednoduse znamenaji, Ze dneSni
MMORPG zatim je$t¢ nemohou hostit tak ohromna mnozZstvi lidi, jak jsme tvrdili. Dosud
nejvice zalidnénym svétem najednou je hra Eve Online, béZici na superpocitaci, schopném
zpracovavat 150 milionu databdzovych transakci za den, ktery mé podle predpokladii byt
schopen hostit 50000 uzivateli najednou (maximalni dosud dosazeny pocet je 41690
uzivateli najednou). Prekonan by tento rekord mél byt asi az s pfichodem na penézich
zalozeného virtualniho svéta pro Cinu od spoleénosti MindArk (Entropia Universe), ktery méa

ovSem byt schopen hostit najednou 7000000 uzivatelti [18].

4.4.2 Psychologické limity

Psychologické limity jsme jiz lehce zminili v pfedchozi ¢asti této kapitoly, jedna se o to, Ze
uzivatelé¢ cht¢ji, aby hra byla skute¢né¢ hra, coz znamend, Zze spoustu prvku, které by
MMORPG vice pftiblizili realit¢ zkratka odmitnou. Ned4 se ovSem fict, Ze by si uzivatelé
prali, aby hry byly jednoduché, chtéji hry obtizné, ale zabavné, které pro n¢ mohou byt

vyzvou.
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4.4.3 Tvaréi limity

Neexistuje zptsob, jakym by v MMORPG vytvoftil hra¢ predmét, statek, nebo ¢innost, pokud
jej diive nevytvoril designér systému a napevno nevlozil do kédu hry. Tento limit nevypada
nijak hrozivé, v praxi ovSem znamena, ze pokud nékdy v budoucnu nepovoli designéii hry
alespon mirné zasahy do kodu, bude v ni vZdycky omezeny pocet ¢innosti a predméta, které
bude mozno délat. Navic i pfi tomto omezeni plati, ze ¢im vice ¢innosti mizou uzivatelé

vykonavat a spravovat, tim vice komplexni a robustn&jsi systém musi byt.

4.4.4 Limity vztahu

V MMORPG neexistuje zadna legislativa. Neexistuji Zadné smlouvy a vétSinou neexistuje
zpusob, jak nékoho piivést k odpovédnosti za jeho Ciny jinak, nez nahlasit nevhodné chovani
designérim. Z toho diivodu, aby se co nejvice zabranilo ilegalnim aktivitam, je interakce
s ostatnimi hra¢i omezena na par jednoduchych €innosti, kterymi jsou: komunikace (chat, viz
1.2.2) a transakce (pfedmétu za predmét, ptedmétu za penize, poptipadé dar pfedmétu nebo
penéz). Veskeré ostatni Cinnosti a vztahy, které mezi hraci funguji, jsou zaloZeny na téchto
dvou zptsobech interakce, domluvé a divére. Dale z tohoto omezeni vyplyva, Ze nelze byt
zamé&stnancem, kazdy je nucen byt podnikatelem (viz 4.3.1), poptipadé podnikatelem majicim
dohodu s jinym podnikatelem, kterd se napohled miZze jevit jako zaméstnanecky pomeér.

Neexistuje vSak zplisob, jak tento pomér rozeznat zvenci systému.
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5 Vhodnost MMORPG jakozto testovaciho prostiedi pro
ekonomicky vyzkum — argumenty sociologické

Ve treti kapitole jsme si poukdzali na nesporné vyhody MMORPG pro ekonomicky vyzkum,

v kapitole ¢tvrté pak jeho jasné nevyhody, nedostatky a limity. Nyni si projdeme jesté par

argumentu spojenych s chovanim lidi v MMORPG a v dalsi kapitole pak finaln€ rozhodneme,

zda jsou tyto hry pro ekonomicky vyzkum vhodné, nebo ne, popiipadé za jakych podminek a

specialnich stavi.

5.1 Pozitivni argumenty

5.1.1 Platby

Narozdil od dotaznikli a podobnych vyzkumnych ¢innosti, specializujicich se na sbér dat, lidé

za to, aby mohli hrat MMORPG, plati. Tento fakt (jakkoliv pro uZivatele nepfijemny) svym

zpiisobem zarucuje, Ze se hraci skute¢né snazi, aby maximalizovali své uzitky, svou zabavu.

Momentalné pouzivané jsou tfi systémy platby za MMORPG:

1)

2)

3)

Meésicni pausalni platby - jde o historicky prvni a stile nejvice pouzivany systém
platby za MMORPG, pouzivala jej uz Ultima Online, pouZzivaji jej 1 nejvétsi dnesni
giganti na poli MMORPG jako World of Warcraft, Lineage, ¢i Eve Online.

Jednorazova platba pri porizovani uctu - stejny systém jako pii pofizovani

vvvvvv

rozSifenou hrou, ktera tento systém uspesné vyuziva je hra Guild Wars.

Vymena redlnych penéz za virtualni - nejmladsi systém platby, pouzivany ve hrach
Second Life a Entropia Universe. Nejenom, ze naprosto popird ilegalni aukce a ¢erné
trhy (viz déle), naopak je podporuje a zahrnuje sdm v sobé, ale navic se pro potieby
ekonomického vyzkumu hodi nejlépe, nebot’ platby za hru nejsou stale stejné, ale 1isi

se mezi hraci v zavislosti na zpusobu jejich hrani - pokud hraje hra¢ efektivnéji a
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uspésieji, nepotiebuje tolik ¢asto (pokud viibec) vymeénovat realné penize za virtualni,

naopak mize na hrani vydélavat legalni cestou.

5.1.2 Spolec¢enské slozeni hracid MMORPG

Navzdory vSeobecnému piesvédceni, ze pocitacové hry hraji pouze déti, podivame-li se na
nasledujici graf z projektu Daedalos, vedeného Nicholasem Yee [10] jiz vice nez sedm let,
zjistime, ze miizeme v MMORPG najit lidi kazdého véku a vzhledem k tomu, Ze jsou tyto hry
relativné mladym zanrem a vétSina hraca hraje mnoho let, poCet hraci stfedniho a vyssiho
véku bude pravdépodobné nartistat. Uz ted’ je ovSem vice neZ 55% muzZskych hrach starSich

dvaceti tii let a skoro 80% je starSich, neZ osmnact let. Mezi Zenami, hrajicimi MMORPG je

potom starsich dvaceti tii let 80%.

Gender and Age Distribution
M male = 2439, M femnale = 404

w G0.0%
=
g - O - Male
'E 50.0% + & - Female
2 40,0% A
&
(=1

= 30.0% - 24,2% 272 25.0% 27 3%
o 20,1% o - A
g 20.0%: 4 o 23.5% u] 13.4%
JE it 18,9% o
E 10.0%: 4 15.4%
T A4 4%
a D.l:lou"::\ T T T T

12-17 18-22 23-28 20-35 Crver 35

Jako doplnéni a ujisténi pro tvrzeni, Ze MMORPG nejsou hry pro déti, slouzi tabulka

s distribuci nejvyssiho dosazeného vzdélani a graf primérnych piijmt hra¢d MMORPG.

Student Mot Student

{N = 725) (N = 1206)
High School 22.2% 26.1%:
Some College a4 0% 28.3%
College 20.3% 29.4%,
Graduate 12.8% 15.4%
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Annual Persona Income
M=1931

20, 0P

Percentage of
Respondents

1.9% 1.2%
0.0% . .
Student, Under $25,000 - $40,000-  $55,000-  $70,000-  $100,000- Abave
Howsewife, or  $25,000 $39,5909 $54,999 $69,999 $99,999 $150,000 150,000

unemployed

5.1.3 Pocet a tempo rustu poc¢tu hracd MMORPG

A pravdépodobné nejzajimavéjSim pozitivnim argumentem je pochopitelné pocet hraci zanru
MMORPG. Snad jeste dilezitéjsi a vyznamngj$i, nez samotny pocet je pak sklon kiivky rtstu

tohoto poctu, jak si miizeme v§imnout na nasledujicim grafu [11].

Total MMOG Active Subscriptions - Absolute Contribution

14,000,000

B Auto Assault

B Dungeons & Oragons Online
B The Matriz Online

B world of YW arcraft

B EverGuest ||

W Diofus

O City of Heroes { Yillains
B Era of Eidolon

B Harizons

O Puzzle Pirates

O Sphere

OLineage Il

B Star Wars Galazies

O Second Life

0O Toontown Online

O PlanetSide

B Eve Online

O Mankind

O Shadowbane

O EverQuest Online Adwentures
O A Tale in the Desert
O There

O The Sims Online

O Asheron's Call 2

B Earth & Beyond

B Final Fantasy I

B RuneScape

0O Tibia

O Motar City Online

B Diark Age of Camelot
W P ajestic

O'world ' ar Il Online

B Anarchy Online

O Asheron's Call

B EveriGuest

OLineage

B Ultimia Oinline

O The Fealm Onling

13,000,000

12,000,000

11,000,000

10,000,000

9,000,000

5,000,000

7,000,000

5,000,000

Total Current Subscriptions

5,000,000

4,000,000

3,000,000

2,000,000

1,000,000

Jan-37 0 Jul-3T Jan-35 Jul-3E Jan-33 0 Jul-33 0 Jan-00 Jul-00 Jan-01 0 Jul-01 0 Jan-02 0 Jul-02 0 Jan-03 0 Jul-03 0 Jan-04 Jul-04  Jan-0S 0 Jul-05 Jan-06 Jul-06

5.2 Negativni argumenty

28



5.2.1 Virtualni zlo¢in

Pojem virtudlni zlo¢in je pouzivan v souvislosti v kriminalnim aktem ktery se stal v
MMORPG. Cas a usili, vénované ke spachani takového &inu, jsou pfitom natolik zna¢né, ze
se snadno blizi (az obcas pfekonavaji) snahdm, vynalozenym ke spachéni zlo€inii redlnych. V
neékterych zemich svéta zabiraji virtudlni zloCiny velké procento z celkového poctu
kriminalnich ¢inti (naptiklad v Jizni Koreji bylo v prvni poloviné roku 2003 spachéno cca 40
000 zlo¢ind, vySetfovanych policii, a z toho 22 000 bylo virtualnich) [12]. Skéla téchto
zloc¢int jde od veelku bézného prodeje predmétii za redlné penize ve hrach, ve kterych je to
nelegdlni, pfes nabizeni cybersexu, virtudlni okraddni postav, vyhrozovani novackovskym
postavam a nechéavani si platit "za ochranu" jako v italské mafii az po ptfipad vrazdy a
nasledném odsouzeni za dozivoti jako reakci na prodani piij¢eného vzacného predmétu (stalo
se to v Cing, Qiu Chengwei ubodal svého kamardda Zhu Caoyuan, nebot’ druhy jmenovany

prodal na e-bay ptij¢enou draci Savli ze hry The Legend of Mir 3 za 7200 jent1) [13].

5.2.2 Zpétny dopad virtualni ekonomiky na realnou

Zpétny dopad virtudlni ekonomiky se tyka predevSim Cerného trhu, gold farmingu, prodeje
virtualnich penéz, pfedmétt i celych uctd za redlné penize a vzniku celych novych odvétvi a
trhti. Napfiklad ilegdlni prodej zlata a predméti z World of Warcraft dal vzniknout
ohromnému mnozstvi stranek (nikoliv pouze e-bay), kde se neoficialné sleduje a vyhlasuje
cena a kurs a sjednava se smena. Vyvojarske firmy se snazi tyto trhy perzekuovat, ale jako uz
v mnoha ptipadech, ani v tomto neni prohibice nijak u€¢innd. D4 se odhadovat, ze kdyby radé¢ji
misto pokusl o perzekuci celou sménu za realné penize zlegalizovali, vydé€lalo by na tom
mnoho lidi mnoho penéz. Pficemz bud’to by firmy mohly zahrnout tyto aukce piimo do
herniho svéta, nebo by jest¢ 1épe mohly nechat vzniknout celému novému legalnimu
ptekupnickému trhu, kdy by si spolecnosti musely koupit licenci na piekupovani
intelektudlniho vlastnictvi firmy a poté jesté ze zprosttedkovanych transakci odvadét firmé

procenta.

5.2.3 Cheating

Termin cheating znamena podvadéni na zéklad¢é vyuziti chyby v systému. Tedy narozdil od

ilegalnich akci, které probihaji v redlu stejné jako ve virtualnu, tady jde o chyby, zavinéné
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designery softwaru. Tento argument nelze jen tak piejit, nebot’ t€émeéf na sto procent v systému
takové vyuzitelné chyby a na vice nez sto procent, je hraci objevi a vyuziji. Na druhou stranu
ovSem se takové obohacujici finty (v anglictin€ se uziva terminu exploit) velmi rychle provali
k Siroké vetejnosti, ndsledné jsou objeveny designéry a opraveny. Tedy ano, nelze eliminovat
cheating, nicméné, pokud je objeven a napraven, neni to pro vyzkumné potieby nijak velky

problém.

5.2.4 Gold farming

Gold farming souvisi hodné s pojmem virtudlniho zlo¢inu. Vznikl tak, Ze starsi hraci, ktefi
méli ptebytek virtudlnich financi si vSimli, Ze néktefi z hracii novych jsou ochotni za tyto
finance zaplatit redlnymi penézi. Vyvinul se tedy ¢erny trh s ptekupovanim virtualnich mén
za redlné pii dohodnutém sménném kurzu. Jelikoz to byl pomérné vynosny zptsob, jak si
finan¢n€ pfilepSovat, vytvofila se skupina lidi, ktefi hrali hru pouze kvili hromadéni
virtudlniho bohatstvi za Gcelem jeho dalSiho prodeje. A pravé tato ¢innost ziskala oznaceni
gold farming. A protoZe to stale bylo vynosné (a dokud budou pfibyvat novi hra¢i MMORPG,
vynosné to 1 bude), vznikl z gold farmingu cely novy byznys. Po celém svété jsou nyni
soustfedéni hrac¢i/zaméstnanci v takzvanych sweat shopech, kde maji jako v jakékoliv jiné
praci pouze jediny ukol: dokola hrat stejné questy, hromadit virtualni penize a zaroven touto

¢innosti zlepSovat postavu aZ na maximalni level.

Nejvice a nejvétsich sweat shoptl se nachazi v Cing, kde jsou pro podobou &innost idealni
podminky - levna pracovni sila, dostupnost rychlého internetového prostiedi a levné pocitace.
Jenom v roce 2005 bylo v Ciné odhadem 100 000 lidi, zamé&stnanych ve sweat shopech a 12-
18 hodin denn¢ (obykla pracovni doba se pohybuje pravé mezi 12ti az 18ti hodinami sedm dni
v tydnu), kteti podle odhadu tvoftili 40-50 procent veskerych hracti v nékterych z populdrnich
MMORPG [14]. Dopad na ekonomiku (hromadéni jednoho urcitého druhu itemt piinasi jeho
okamzitou deflaci oproti ostatnim, hromadéni penéz celkovou inflaci), na pocit ze hry a na
pfipadny vyzkum je samoziejmé obrovsky a neni pravdépodobné, Ze by bylo mozné podobné

aktivity né¢jakym zplisobem omezit, ¢i zcela eliminovat.
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6 Shrnuti vSech argumentu, rozhodnuti, zda jsou MMORPG
vhodnym prostiedim k ekonomickému vyzkumu

Shriime si tedy, nakolik jsou MMORPG ke zkoumani ekonomickych teorii a vztahi vhodna.

Pozitiva jsou jasn¢ dana - MMORPG jsou systémy se skutecnymi lidmi kazdého véku a
vzdélani, nikoliv simulacemi, ktefi si navic za hrani MMORPG plati, tudiz se vétSinoveé snazi
chovat ekonomicky racionalné¢. Navic MMORPG umoziuji vyzkum zptisobem, ktery dosud
nebyl nikde a nikdy mozny a to za pomoci kombinace obvyklych postupti ekonomického

zkoumani.

Negativ je skute¢n¢ mnoho a mnoho z nich se tyka velkého mnozstvi her, piesto vsak si je
zkusime projit a budeme se ptat, zda jsou skutecné tak podstatna a zésadni, abychom museli

celou nasi mySlenku opustit.

1) Neuplnost virtudalni ekonomiky — ano, naprostd vétSina MMORPG ma vnitini
ekonomiku natolik zredukovanou, Ze jako vhodnd simulace re4dlného svéta naprosto
nepfipadaji v Gvahu. Naprostd vétSina ovSem neznamend vSechny. Eve Online
napfiiklad natolik rozvinutou ekonomikou, svétenou z vétsi ¢asti do rukou uzivateld, ze
obsahuje i1 korporace a virtualni burzu cennych papird. Entropia Universe, jak si jeste
povime, je mozna jeSté¢ dal. A 1 kdyby zaddné optimalni MMORPG momentalné

neexistovalo, 1ze vzdy vytvoftit nové podle svych predstav.

2) Hoarding - ptekvapivé cCasto se vyskytujici problém. Eliminovat lze omezenim

maximalniho poctu drzenych predméta.

3) Limity MMORPG - technologické limity jsou pouze docasny problém. jak ukazuje
rozdil mezi aktudlnim nejrozlehlej§im virtudlnim svétem a ptistim pldnovanym, jsou
piekonavany a zvySovany milovymi kroky. Psychologické limity znamenaji pouze, ze
vybrany testovaci svét musi mit néjaké lakadlo, aby pfitahl dostatek hract, pottebnych
k vyzkumu. Tviaréi limity a limity vztahi by se daly spole¢né vyteSit umoznénim
upravy kodu uzivateli. Toto feSeni mi vSak ptipada jako pfilisSna hudba budoucnosti,

nebot’ by vyzadovalo ohromnou slozitost a rafinovanou ochranu systému.
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4) Virtualni zloc¢in — neni tak zcela sam o sobé& negativem, obrazi totiz obdobné chovani
jedincti v redlném svété. SkuteCnym problémem je neexistence legislativy a
nemoznost jinych postihti, nezli konfiskace predméta, poptipadé celého uctu. Osobné
bych nevidél tvorbu legislativy v MMORPG jako véc zcela nemoznou, bohuzel
takovy krok by byl mozny pouze za predpokladu, ze by se designéti systému vzdali
svych pravomoci ménit v systému kdykoliv cokoliv a pfiznali hrd¢im narok na

vlastnictvi pfedméti a ¢innosti ve hie, coZz mi pfijde velmi nepravdépodobné.

5) Cheating nelze sice nikdy zcela eliminovat, nicméné skody vzniklé jeho ptisobenim
byvaji minimalni a krom toho... redlni 1lidé v redlném svété podvadi také, pokud jim to

chyba v systému (legislativé) dovoluje. A ndpravy v redlném svété byvaji mnohem

wewvr

6) Gold farming predstavuje znacny problém pro ekonomiku MMORPG i vyzkum jako
takovy. Je to skutecné veliky problém, ktery ze skupiny potencialnich adeptii na
vhodné virtualni svéty ke zkoumani vyclefiuje naprostou vétSinu komeréné uspésnych
MMORPG, nicméné pravda je takova, ze vétSina téchto komeréné uspéSnych her uz
byla z okruhu naseho z4jmu vyclenéna negativem prvnim, tedy pfili§ jednoduchou

virtualni ekonomikou.

Po zvazeni vSech argumentli nelze bohuzel fict, ze by vSechna MMORPG byla ideélni pro
ekonomicky vyzkum. SpiSe je to naopak a vétSina virtudlnich svéth je z hlediska ekonomie
relativné nezajimava. Vyjimku tvoii tfi typy MMORPG, ve kterych se vétSina negativ ztraci,

nebo jsou nedtlezita. Témito tiemi typy virtualnich svétil jsou:

a) nekomeréni MUDs - ve hie takového typu lze udélat vnitini ekonomiku dosti
propracovanou, virtudlni zlo¢in je dost nepravdépodobny a nikdo nebude farmit zlato,
ani postavu jednoduSe z toho diivodu, Ze se pro takovou nabidku neobjevi kupec,
neexistuje poptavka. Zaroven ovsem, jak jsme jiz fikali, je ze stejného diivodu obtizné
k MUD nptilakat dostate¢né mnozstvi hraci, aby bylo mozné vyzkum provadét, tudiz
ztraci argumenty na pozitivech. Kazdopadné je to jedna z moznosti, ne vSak ta

nejidealné;si.
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b) MMORPG, vyvinuté od zacatku pro Gcel vyzkumu - tato varianta je sice z hlediska
stejn¢ jako v pfipadé MUD lze veskeré aspekty svéta napsat podle svych predstav,
zarovenl ovSem bude hra pravdépodobné vice interaktivni a atraktivni. Co se tyce
farmingu a kazeni ekonomiky, je tieba vybalancovat jeji pfitazlivost tak, aby na jednu
stranu pfitdhla co nejvice poctivé hrajicich hracl, na stranu druhou vsSak nebyla

dostatecn¢ zajimava pro gold farmery.

c) MMORPG, které maji zavedeny systém platby prevodem realnych penéz za
virtudlni a funguje i prevod zpét za penize realné. V piipad¢ téchto virtualnich
svétd je totiz gold farming naopak podporovan, jejich heslo zni: "jisté, hrajte a snazte
se vydélat" a paradoxné jej tak zcela eliminuji. Byl by totiz nesmysl nabizet nékomu
ke koupi nashromazdéné virtudlni penize, kdyz existuje pouze jeden sménny kurz, a za

ten si nashromazdéné penize mohu vymeénit i ja sam.

Je tedy zjevné, ze MMORPG typu b) a c) spliiuji nase pozadavky v nejvyssi mozné mife.
Né&ktera negativa v nich sice stale ziistdvaji pfitomna (pfedev§im limity MMORPG), nicméné
z mého uhlu pohledu zde jiZz jednozna¢né pievazuji pozitiva. V kapitole sedmé si uvedeme
nejvyznamnéjsi zastupce obou téchto kategorii, kterymi jsou pro b) Arden - The World Of

Shakespeare a pro c) Entropia Universe.
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7 Priklady MMORPG vhodnych pro ekonomicky vyzkum

7.1 Arden - The World of Shakespeare

O hie Arden - The World of Shakespeare jsem se paradoxné dozvédél z clanku, ktery
oznamoval jeji zruSeni [15]. Odhlédneme-li vSak od tohoto smutného faktu, Slo o ukazkovy
ptiklad, jak by méla probihat tvorba MMORPG, specialné projektovaného pro vyzkum. Za
jejim napldnovanim stal Edward Castronova, profesor telekomunikaci na Indiana University a
poté, co k tvorbé hry za vyzkumnym ucelem zlékal kolegy z dalSich védnich obort (mé¢l tedy
za sebou akademickou podporu), podafilo se mu v fijnu 2006 ziskat na tvorbu hry grant od

MacArthurovy nadace ve vysi 2500008.

Jak lze z nazvu odvodit, hra se méla odehravat v dob¢ velikana britské literatury Williama
Shakespeara a primarn€ méla vypadat jako vzdélavaci hra. Myslenka byla, ze hraci ptijdou do
virtudlniho svéta, budou se moci potulovat po Londyné, zjistovat, jak se v t& dobé zilo a
pfitom objevovat nova zajimava fakta o britském bardovi. V pozadi pak nevidény by
probihaly vyzkumy Castronovy a jeho kolegli, machinace s ekonomikou, politikou, socidlnimi
vztahy, epidemiemi apod. Tento pfistup navic umozZiioval vytvofit vice instanci téhoz svéta
(stejny pfipad, jako kdyZ je vice instanci jedné hry z hlediska neptekroceni kapacity serveru
viz 1.4.3) kazdou instanci s trochu jinymi pravidly a v realném case sledovat rozdily.

Vpodstaté petriho misky aplikované na socialni védy.

Bohuzel, pii testovani hry se ukdzal jeden, vcelku zasadni, problém. Hra nebyla zdbavna.
Nebyly v ni tajuplné questy, které by hra¢ musel plnit, nebyly v ni mraky MOBA, které by
musel likvidovat... jednoduse polozeno, nebyl divod pro¢ ji hrat. Edward Castronova stav
véci uznal jako svou prohru a jako varovani pro ostatni vyvoj hry, jeZz byla prakticky
dokoncena, zruSil. Hra je nyni zdarma ke staZeni na internetu i se zdrojovymi kody pro
piipadné zajemce, ktefi by ji chtéli pro své potieby piepsat. Tento experiment se tedy
nepovedl. Nicméné Castronova a vyvojarsky tym nehodil zcela flintu do zita a momentalné

pracuji na nové verzi hry Arden s vymluvnym podtitulem Arden II - London Burning.
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7.2 Entropia Universe
Entropia Universe (dfive Project Entropia) je projekt, vytvoieny Svédskou firmou MindArk.

Vyvoj probihal od roku 1995 a oficialni spusténi probéhlo roku 2003. Vyjimecnost tohoto
MMORPG, ¢i spiSe virtudlniho svéta, jak byva Entropia Universe nazyvano, spociva ve
zpusobu platby za hru. Narozdil od ostatnich je Entropia Universe zdarma ke stazeni na
internetu, neplati se tedy za jeho pofizeni a stejné tak neni tfeba platit zait mési¢ni pausalni
castky. Misto toho je ve hie pfitomen takzvany systém mikroplateb, kdy Ize (a mnohdy je
potfeba) vymeénit realné penize za virtualni v oboustranném kurzu 1$ = 10 PED (PED je
zkratka pro Project Entropia dolar). Co to v praxi znamena? Ze je mozné nejen hrat Entropia
Universe zdarma, ale naopak jesté hranim legaln¢ vydélavat [17]. To pochopiteln€ neni viibec
jednoduché, ale pouze fakt, ze takova moznost existuje, ptitahuje k Entropia Universe spoustu
novych hracl. Zarovenl tento zpiisob platby logicky evokuje, Zze hraci se budou snazit o

maximalizaci svého uzitku jesté vice, nez u ostatnich MMORPG.

Nicméné skutecnost je takova, ze bézného hrace obvykle stoji hodina hrani cca 0,5-1,58.
Hraci jsou povzbuzovani brat toto placeni jako investici, piestoze mnoho aspekti sluzby
funguje jako hra ndhody, podobné jako online gambling (tento dojem je jeSt€ umocnén
faktem, Ze v sazce jsou skute¢né penize). Hraci maji navic velmi omezena prava a legalni
ochranu diky licen¢ni dohod¢ s koncovym uZivatelem, kterd davd MindArku moZnost
kdykoliv zménit herni mechanismy, uroven piijmt z hernich ¢innosti a podobné&. V ptipade¢,
7ze by MindArk zbankrotoval, nemaji hraci legalni narok na Z4dné odSkodnéni. Nic z toho
ovSem hrace od Entropie Universe neodrazuje, jak je mozné usuzovat naptiklad z toho, ze hra
je zapsana v Guinessové knize rekordil v roce 2004 za nejrazsi prodany virtualni objekt. Tim
byl virtudlni ostrov pokladi, ktery koupil 14. prosince 2004 avatar pojmenovany Zachurm
"Deathifier" Emegen za 265000 PED, tedy 265008. Tato ¢astka vyvolava tizas, nicméné jiz
necely rok nato byla pfekonana, kdyz Jon "NEVERDIE" Jacobs zaplatil 24. fijna 2005 cely
milion PED (tedy 1000008) za virtualni asteroid, ktery nasledné pfemeénil ve virtualni zabavni
park jménem "Club Neverdie". Na pohled nepochopitelné investice se ovSem vyplaci. Jiz 21.
srpna 2006 zveiejnil Jon "NEVERDIE" Jacobs, ze "Club Neverdie" mu vyd¢lal onech
100000$ za osm mésict provozu. 822708 vydélalo 5,5% zdanéni virtudlni tézby a lovu na
asteroidu, 11340$ prodej virtualnich byt pouzivanych pro sklad predméti a dalsi potieby a
63408 z prodeje predmétt z krami ve virtualnim nakupnim centru. NEVERDIE prohlasil, ze

"Club Neverdie" je prvnim cilem pro virtualni zabavu v celém Entropia Universe a pokud
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provozovanym byznysem v jakémkoliv virtudlnim svété.

Propojeni virtualni a redlné¢ ekonomiky je v Entropia Universe na urovni, které jesté nebylo
nikde nikdy dosazeno. 2. kvétna 2006 ohromil MindArk cely svét, kdyz oznamil uvedeni
platebni karty ATM, kterd umoziuje vybirat Gspory ze hry Entropia Universe piimo jako
realnou ménu v prepoctu podle sménného kursu ze kteréhokoliv bankomatu znacky Versatel
ATM. 8. kvétna 2007 potom probéhla drazba péti virtudlnich bank, které byly rozprodany za
celkovou sumu 404000$ Entropia Universe celebritim, spolecnostem a dokonce i avatarovi,
reprezentujicimu banku Wirecard Bank AG. Virtudlni banky pak maji ve hie samotné
fungovat podobn¢ jako ty realné a poskytovat ptijcky, umoziovat investice a podobné sluzby,
ptiblizujic tak ekonomiku Entropia Universe jesté bliz té realné. CIO spolec¢nosti MindArk,
Marco Behrmann, pfi té ptilezitosti dodal, ze tento prodej dale dokazuje, Ze Entropia Universe
bezpecnou, spolehlivou a stabilni ekonomiku pro byznys a téchto pét bank bude fungovat v
ramci pravidel Entropia Universe jako skute¢né banky a nebude pouze mistem pro reklamu.
Se vznikem virtualnich bank tak Entropia Universe smazala dalsi z obvyklych nedostatk

virtualnich ekonomik MMORPG, kterym je neexistence investic.

Zkratka, domnivam se, ze lze s ¢istym srdcem prohlésit, Ze Entropia Universe je skute¢né
vhodnym virtudlnim svétem pro ekonomicky (a to nejen) vyzkum a za piedpokladu, ze by se
ncktera univerzita dohodla s firmou MindArk na néjakém druhu spolupréce, pfinesla by

pravdépodobné velmi zajimavé plody.
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8 Zaver

Je zcela ziejmé, ze MMORPG se nestanou pies noc novym a jedinym zdrojem dat a poznatkii
pro zkoumani ekonomickych teorii a vztahli. Stejn¢ tak ziejmé ovSem je, Ze by byla chyba
v tomto sméru MMORPG a virtudlni svéty celkové piehlizet, nebot’ vyhody takového vyuziti

jednoznacéné prekonévaji negativa.

vvvvvv

predcasné ukoncen a zrusen, doufam, ze vyzkumni pracovnici nezaneviou na cely Zzanr.
Doufam, ze Arden II - London Burning nas vSechny piijemné pfekvapi a s izasem ocekdvam,
co vSechno dalSiho pfinesou projekty jako Entropia Universe a jak bude vypadat pro Cinu

navrzeny virtualni svét s kapacitou 7000000 uZzivateld najednou..

Na zavér pak nezbyva nez priznat, ze pres veskeré své nadseni si v duchu fikam, ze by se ty
virtualni svéty nemusely vyvijet aZ tak rychle. Kdyz se totiZ podivame na jejich Uroven a
moznosti, neni nemoZzné si uz nyni predstavit tisice lidi, ktefi travi celé dny od rana do vecera
zavieni doma u pocitace, vydélavajic si na pieziti hranim her. Ne, ze bych jakkoliv byl proti
hrani her, tato predstava mi vSak neni zcela pfijemna. Co se ovSem tyCe potencidlu Zanru
MMORPG pro vyzkumnou praci v ekonomice (a nejen v ni), troufam si tvrdit, ze je
neoddiskutovatelny a doufam, Ze jsem na pfedchozich strankach uspé€l v ptedneseni tohoto

nazoru.
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Terminologicky slovnik

Termin Vyznam
Hromadné hry na hrdiny (massively multiplayer online role-
MMORPG y y( y multiplay
playing game).
Nejobvykleji znamena inkarnace, v MMORPG je to hracem
Avatar
vytvoreny a fizeny character.
NPC Pratelska postava v MMORPG, tizena pocitacem (non-player
charakter).
MOB Nepratelsky objekt v MMORPG (mobile object).

Game master

Pén hry — fidi deskovou RPG hru pro ostatni. Vypravéc.

Singleplayer Hra pro jednoho hrace.
Loot Kofist.
MUD Textova online hra (multi-user dungeon).
Hoarding Hromadéni.
Cheating Podvadeéni na zakladé objeveni chyby v systému
Gold farming Hromadéni virtualni mény za Gi€elem prodani za redlnou
Quest Ukol, vyprava.
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