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Shrnuti

Tato magisterska diplomova prace analyzuje fenomén review-bombingu
na platformeé Steam. Jejim cilem je prozkoumat promény v dynamice
produkce recenzi, analyzovat jejich obsah a profilovat zticastnéné uzi-
vatele. Teoreticka ¢ast definuje koncepty eWOM a digitdlniho protestu
v kontextu herniho priimyslu. Praktick4 ¢ast se vénuje komparaci pfed,
béhem a po review-bombingu u péti hernich titult reprezentujicich
rizné typy uzivatelskych kampani. Vysledky prace popisuji specifika
produkce recenzi béhem sledovanych incidentti, charakterizujf jejich
sémantickou naplii a odhaluji charakteristiky jejich autort.



Abstract

This Master’s thesis examines the phenomenon of review-bombing on
the Steam platform. It aims to explore changes in review production
dynamics, analyze review content, and profile the participants in-
volved. The theoretical part defines the concepts of eWOM and digital
protest within the gaming industry. The practical part compares the pe-
riods before, during, and after the review-bombing of five video games
representing different types of user campaigns. The results describe
the specifics of review production during the observed incidents, char-
acterize their semantic content, and reveal the characteristics of the
authors.
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Uvod

Digitalni herni platformy se transformovaly z prostych obchodti na
komplexni socidlni prostfedi. Jednim z projevii této promény jsou uZzi-
vatelské recenze, které vyvojaitim slouZi jako prostiedek pro zpétnou
vazbu a potencidlnim kupctim jako prvek rozhodujici o koupi. Tato
prace se zaméfuje na dosud takfka neprozkoumany fenomén znamy
jako review-bombing. Pfedstavuje situaci, kdy je produkt v tizkém
¢asovém tseku zaplaven masivnim mnoZzstvim pfevazné negativnich
hodnoceni, ¢asto v reakci na kontroverzni rozhodnuti vyvojara ¢i
vydavateld, konflikt ¢i jinou udalost.

Hlavni motivaci tohoto vyzkumu je prozkoumat, jak se tento feno-
mén vyviji v prostfedi platformy Steam, jaké jsou nejen jeho charak-
teristiky, ale i charakteristiky autorti téchto recenzi. Prace si klade za
cil analyzovat pét konkrétnich pfipadovych studii (Team Fortress 2,
Apex Legends, Skullgirls 2nd Encore, Tabletop Simulator a Resident
Evil Revelations), které reprezentuji odlisné typy kontroverzi a reakci
vyvojaia.

Vysledky této prace by mély prispét k hlubsimu porozumeéni cho-
vani digitalnich komunit v obdobi review-bombingu a poskytnout
néhled na to, do jaké miry narusSuje tento fenomén ekosystém plat-
formy. Déle ma préace potencidl pomoci jak platformé, tak subjektiim
ptsobicim v hernim pramyslu. Analyza dat obsaZend v této praci
umozni vyvojafim a vydavatelim lépe porozumét fungovani pro-
testu, a urcit zda se jedna o legitimni kritiku loajalni komunity, nebo o
koordinovany titok vnéjsich recenzentti bez vazby na produkt.



1 Uzivatelské recenze v digitalnim véku

V digitalnim prostfedi funguji uzivatelské recenze jako specifické
formy komunikace, prostfednictvim kterych uzivatelé sdileji své sub-
jektivni zkuSenosti s produkty ¢i sluZbami. V soucasném svété digi-
talntho obchodu, kde chybi pfimy fyzicky kontakt s produktem, se
recenze staly primdrnim faktorem pro formovani dtivéry mezi spotie-
bitelem a znackou. Tato kapitola se zaméfuje na teoretické vymezeni
recenzi skrze fenomén eWOM, psychologické pozadi jejich tvorby a
motivaéni struktury uZzivateld.

1.1 Charakteristiky eWOM

Malé podniky i velké korporace po celém svété vyuZzivaji do jisté miry
moderni technologie jako mechanismus pro efektivni komunikaci se
svymi soucasnymi ¢i potencidlnimi zdkazniky. UZivatelské recenze
jsou zejména nazory a zkusenosti zakaznikfi s produkty ¢i sluzZbami,
které napomahaji lidem pfi ndkupnim rozhodovani. Zdkladem pro
pochopeni uZivatelskych recenzi je koncept electronic word of mouth
neboli eWOM, ktery se vyvinul z tradi¢niho pfedavéni informaci astni
formou od jednoho ¢lovéka k druhému. Tento koncept miizeme defino-
vat jako jakoukoliv pozitivni ¢i negativni interpersonalni komunikaci
mezi virtudlnimi osobami za tcelem poskytovani informaci o pro-
duktu ¢&i sluzbé bez komercéniho tcelu kterd hraje vyznamnou roli
v ovliviiovani chovani a rozhodovani spottebitelti (Teng et al., 2017;
Budzanowska-Drzewiecka, 2026). Z vyzkumt (Teng et al., 2017; King
etal.,, 2014) vyplyv4, Ze na rozdil od tradi¢niho, ¢asem a prostorem
omezeného WOM se elektronicka forma odliSuje ¢tyfmi klicovymi
charakteristikami:



1. UZIVATELSKE RECENZE V DIGITALNIM VEKU

Tabulka 1.1: Charakteristiky eWOM v kontextu review-bombingu

Odborny termin

Definice

Role v review-bombingu

Vsestrannost
(community
engagement)

Skélovatelnost
(scalability /enhanced
volume)

Perzistence
(persistence)

Anonymita
(anonymity)

Zahrnuje informace od
byvalych, skute¢nych a
potencialnich spotfebi-
teld.

Informace se $i¥1 k milio-
nim uzivatelt diky digi-
talnimu prostfedi.

Informace ztistava v digi-
télnich archivech dlouho-
dobé dostupna.

Autofi informaci casto
vystupuji anonymné ¢i
pod pseudonymy.

Zatimco u  klasické
recenze nds zajimi na-
zor skutecného hréace, u
review-bombingu do hry
vstupuji i potencidlni ¢i
byvali kupci.

Negativni sentiment ne-
zustane v jedné diskuzi,
ale diky algoritmu Ste-
amu ma p¥imy vliv na Zi-
votni cyklus hry.

I kdyZz vyvojari chybu
opravi do 24 hodin, nega-
tivni recenze tam ztsta-
vaji a nadéle ovliviiuji cel-
kové skore.

Na Steamu maélokdo
vystupuje pod vlastnim
jménem, coz uZivate-
lim dodava odvahu
k mnohem ostfejsi a
agresivnéjsi kritice.

1. Vsestrannost

Tradi¢ni word of mouth je limitovan socidlnimi vazbami, zatimco
eWOM zahrnuje interakce mezi byvalymi, sou¢asnymi a potenci-
alnimi spotfebiteli. Na rozdil od jinych platforem typu Metacritic
md Steam vyhodu, Ze umoZnuje slovni vyjaddfeni pouze uzivate-
ltim, ktefi maji videohru zakoupenou.

Klicovym prvkem je také moZznost vraceni penéz (Steam, 2024b),
kterou Steam umozniuje. UZivatelé maji moZnost hru vratit do 14
dnti od ndkupu, pokud jejich herni doba nepfesdhla dvé hodiny.
Tato funkce vytvafi zajimavy prostor pro specifickou skupinu
kratkodobych uZivateld, ktefi ji vyuZzivaji k udéleni recenze a
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1. UZIVATELSKE RECENZE V DIGITALNIM VEKU

néaslednému vréceni pené€z. Z toho vyplyva, Ze se k produktu
vyjadfuji i jedinci, jejichz zkuSenost s hrou je minimdlni.
Ctenéfi recenze poskytuje Steam indikator odehraného ¢asu.
Ten je zobrazen ve dvou podobéch: ¢as nahrany v momenté
psani recenze a celkova doba stravena hranim hry. Tato ¢ast
recenze napomahd potencidlnim kupujicim pfi vhimani ¢tené
recenze, kdy hodnoceni od uZivatele, ktery ma nahrany desitky
hodin mtiZze mit vétsi vahu nez hodnoceni od nékoho, kdo mé
odehranych par minut. Jedné se o mechanismus, ktery je jednim
z indikatorti v detekci review-bombingu.

. Skalovatelnost

Termin skalovatelnost pfedstavuje nejvétsi rozdil mezi tradi¢ni
komunikaci a komunikaci elektronickou formou. Zatimco kon-
ven¢ni komunikace je limitovana fyzickou pfitomnosti, eWOM
umoznuje prenos informaci miliéontm lidi v kratké dobé a to
téméf s nulovymi naklady. Jak uvadi Nieborg et al. (2018), se
vzestupem digitalnich platforem na zacatku 21. stoleti ziskali
vyvojati pfistup k mnohem Sir$imu a rozmanitéjSimu publiku,
ovSem za cenu zavislosti na algoritmech téchto platforem. Fun-
govani algoritmii na Steamu nenf transparentni, 1ze vSak vyvodit,
Ze tyto systémy prioritizuji tituly s vysokou mirou uZivatelské
interakce. Extrémni nartst jak pozitivnich, tak negativnich re-
cenzi zna¢i vysokou relevanci herniho titulu, coz mtize vést k
jeho doc¢asnému zobrazeni na pfednich pfickach nebo dokonce
na hlavni strdnce obchodu. Diky tomu se mtiZe zdjem o hru déle
Sifit.

Tento fenomén je umocnén propojenim mezi eWOM a socidl-
nimi sitémi ¢i streamovacimi platformami, které fungujf jako
prostfedek pro zvySeni dosahu. Dochazi tak k naruSeni uzavfte-
nych socidlnich bublin a k priniku informaci k $iroké vetejnosti
i mimo jadro herni komunity. V moment€, kdy se zvysi objem
negativnich recenzi v kratkém ¢asovém tseku, dojde ke zméné
stavu na Spise zdporné. Tento souhrnny vysledek pak slouzi jako
odstra3ujici signal, ktery v procesu ndkupniho rozhodovani po-
tencidlniho kupce mtZe pfevaZovat nad marketingovou komu-
nikaci vydavatele.



1. UZIVATELSKE RECENZE V DIGITALNIM VEKU

3. Perzistence

Perzistence v tomto kontextu pfedstavuje zejména dlouhodobé
setrvani dat v informaénim prostoru. Electronic word of mouth
transformuje pomijivou osobni konverzaci do trvalych datovych
zdznam (Dellarocas et al., 2007). Na platformé Steam se tato
vlastnost charakterizuje pomoci systému hodnoceni, kde kazd4
uzivatelska recenze je uloZena a zp¥istupnéna vSem navstévni-
ktim platformy po celou dobu Zivotniho cyklu hry.

2.2

Zejména v hernim primyslu se vytvafi specificky konflikt mezi
dlouhodobym zdznamem a dynamickym produktem. Videohry
jsou v mnoha p¥ipadech po jejich vydani stale vyvijeny a upravo-
vany (Borg et al., 2020). Probih4 oprava chyb, pfidani obsahu a
aktualizace. UZivatelské recenze vSak ztistavaji v podobé¢, v jaké
byly napsany v konkrétnim case.

V nékterych piipadech mtize dojit k problému, kdy vyvojati
reaguji na zpétnou vazbu a odstranuji nedostatky, avSak dlouho-
doba povaha recenze zptisobuje, Ze staré negativni hodnoceni
stale ovliviiuje celkové hodnoceni hry. To mtZe zkreslovat nazor
kupujiciho, ktery projevi zdjem o hru s ¢asovym odstupem. V
pfipadé nezpozorovaného review-bombingu mtize byt dopad
jesté extrémnéjsi. Platforma Steam na tyto pfipady reaguje fil-
traci systému hodnoceni, kterd bude detailné popsana v pozdéjsi
kapitole.

4. Anonymita/pseudonymita

Posledni charakteristikou eWOM je moznost anonymity ¢i pseu-
donymity, kterou prostfedi poskytuje. Na rozdil od bézného
rozhovoru probihajiciho tvari v tvar se v online prostfedi se-
tkdvame s uZzivateli vystupujicimi pod pseudonymy nebo pod
naprosto anonymnimi u¢ty. Anonymita ve virtudlnim prostoru
predstavuje vyznamny faktor ovliviiujici divéryhodnost obsahu,
coz se nasledné odrazi ve zptisobu, jakym s nim uzivatelé in-
teraguji (Zhang et al., 2020). Steam jako vétSina internetovych
platforem nevyZaduje pfi registraci rodné jméno. Identifikace
uzivatele probiha skrz volitelnou pfezdivku ¢i numerické ID.

Platforma tak umoziuje uZzivateli striktné separovat svou soci-
alni identitu v redlném svété od své identity digitalni. MoZnost
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1. UZIVATELSKE RECENZE V DIGITALNIM VEKU

skryti identity je ddle posilena pokrocilym nastavenim soukromi,
které autorovi recenze umoziiuje skryt svou herni knihovnu,
seznam prétel ¢i celkovou herni dobu pied ostatnimi ¢leny ko-
munity. Tato struktura nastaveni nasledné vytvaii pfedpoklady
pro specifickou formu chovani, které bude podrobné rozebrano v
néasledujici kapitole vénujici se psychologickym aspektiim online
komunikace a chovéani.

1.2 Disinhibi¢ni efekt v online prostredi

Lidé v online svété se béZné€ chovaji odlisné nez v redlném Zivoté.
Dle Sulera (2004) je online disinhibice jev, kdy se jednotlivci v online
prostfedi osvobozuji od jakychkoliv o¢ekdvani redlného svéta a ztra-
ceji socidlni zdbrany. Tito jednotlivci v online prostoru poté mysli a
jednaji jakkoliv si pfeji. Suler ve své praci rozliSuje mezi benigni di-
sinhibici, kdy jsou lidé neobvykle laskavi a chtéji pomahat druhym, a
toxickou disinhibici, které je dtileZitou sloZkou pro pochopeni review-
bombingu.

review-bombing je ndzornym pfikladem toxické disinhibice, kde
se hnév, vulgarita a snaha o destrukci reputace $ifi bez pocitu osobni
zodpovédnosti. Studie (Williams et al., 2005) ukdazala, Ze toxicka di-
sinhibice se nejcastéji objevuje na mistech, kde mtize dochazet ke
kybersikané, jako jsou herni weby a online hry, socidlnich sité a pfimé
zpravy. Pozdéji bylo ve vyzkumu (Kasturiratna et al., 2025) zjisténo,
Ze existuje spojeni mezi online disinhibici a vy$5i mirou pachéni ky-
berSikany. Vzhledem k efekttim disinhibice jednotlivci neomezuji své
chovani a mohou se podilet na kyberSikané.

Suler (2004) ve své praci identifikoval Sest faktorti pohdnéjicich
tento typ toxicity, které dopliiujeme o poznatky souvisejici s review-
bombingem:

1. Disociativni anonymita

Uzivatelé vystupuji pod pseudonymy. V jejich mysli dochazi k
disociaci — oddéleni ¢inti od jejich skutecné identity. PPocit, Ze za
negativni recenzi nehrozi Zadny postih v redlném Zivoté, zvysuje
miru agresivniho chovani u jedinct. Jednotlivci se pod vlivem

anonymity a absence autority mohou snadno dopustit chovani,

6



1. UZIVATELSKE RECENZE V DIGITALNIM VEKU

které je v rozporu s jejich mordlnimi hodnotami (Aydogdu Ka-
raaslan et al., 2024, s. 146).

. Neviditelnost

V online prosttedi se vétSinou uzivatelé nemohou vidét. V rdmci
textové komunikace mohou lidé znat identitu druhého, ale ne-
mohou vidét jeho reakce ani se nemuseji starat, o to jak oni sami
vypadaji ¢i zni p¥i psani zpravy.

Pti review-bombingu uZivatel nevidi zklamani nebo stres vy-
vojafe na druhé strané obrazovky. Chybéjici vizualni zpétna
vazba (napf. smutny oblicej druhého c¢lovéka) blokuje pfiro-
zenou schopnost empatie ¢lovéka.

. Asynchronicita

NP

Textova komunikace z vétsi ¢asti neprobiha v redlném ¢ase. Clo-
vek se nemusi okamZité vyrovndvat s odpovédi a celit tak oka-
mZité reakci. Casovy odstup umoZituje emocim eskalovat, aniZ
by byly ovlivnény okamZitou spolec¢enskou interakci. Tato ab-
sence zpétné vazby vede k disinhibici.

. Solipsisticka introjekce

Jedna se o psychologicky fenomén, kdy si uZivatel na zékladé
textu nevédomky vytvaii vlastni, idealizovanou ¢i zkreslenou
pfedstavu o komunika¢nim partnerovi. Do této pfedstavy pro-
mitd své vlastni potfeby a fantazie, ¢imZ ignoruje skute¢nou
osobnost ¢lovéka, se kterym komunikuje.

UZivatel zapojujici se do review-bombingu mtiZze mit pfi ¢teni
recenzi pocit, Ze vSichni ostatni uZivatelé citi pfesné to stejné, co
pocituje on. Tento dojem mtize posilovat presvédcenti, Ze je jeho
agrese legitimni a spravna.

. Disociativni imaginace

Nektefi uzivatelé vnimaji skuteény a digitalni Zivot jako dva
samostatné svéty Fidici se odliSnymi pravidly. Podle téchto lidi
realita online svéta kon¢i v okamziku, kdy vypnou sviij pocitac.
Z toho dtivodu hraji na internetu roli, ktera je naprosto odlisna
od jejich redlného Zivota.
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Kvli této separaci dvou svétti mtiZe byt review-bombing vni-
man pouze jako urcita forma zabavy, ktera nema dopad na sku-

te¢ny svét, a ne jako redlné poskozovani néc¢tho produktu ¢i
konkrétnich osob.

Minimalizace autority

Autorita se v redlném svété vyznacuje napiiklad vékem, postave-
nim ¢i oblecenim. Jejich absence u lidi v kyberprostoru snizuje
dopad tétoautority. Jak tvrdi Suler (2004 ), vétSinou ma v inter-
netovém prostiedi kazdy stejnou pftilezitost se vyjadrit. Ackoliv
identita ¢loveéka ve vnéjsim svété miize formovat jeho vliv i v
kyberprostoru to, co urcuje nejvétsi vliv na ostatni jsou jeho ko-
munikacni dovednosti, vytrvalost a kvalita ndpadi.

Na Steamu neexistuje jasné hierarchie. Hrac se neciti podfizen
vyvojafi. Naopak skrze védomi, ze dokédZe ovlivnit hodnoceni,
ziskava pocit nadvlady.

Téchto Sest faktorti identifikoval Sulver v roce 2004, dnes mtizeme
predpoklddat, Ze je disinhibice jesté siln€jsi kvtli neustalému piistupu
k telefonu a pripojeni k internetu.

1.3

Motivace k tvorbé eWOM

Teorie z roku 2004 (Hennig-Thurau et al.) rozbiji vhimani recenzi jako
pouhého vysledku nadseni ¢i nastvani spotiebitele. V ramci studie
bylo identifikovano osm primérnich motivaci, pro¢ lidé pisi eWOM.
Ty mtizeme rozdé€lit do ¢tyt druhi dle jejich cile:

Motivace zaméfena na komunitu: péce o ostatni spotfebitele a
pomoc firmé,

motivace socidlniho statusu a uznéni: zvySovani vlastniho ega ¢i
statusu a socidlni vyhody,

motivace emociondlni: ventilace negativnich emoci,

motivace dle uzitku: pomoc platformé, hledani rady a ekono-
mické pobidky.
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Ackoliv mohou byt tyto motivace i po tolika letech platné pro po-
chopeni individualnich podnétt pro psani recenzi, narazi na své limity
v prostfedi soucasnych digitalnich platforem. Pivodné autofi studie
nepocitali s technologickou strukturou soucasnosti, ktera umoziuje
masovou koordinaci uzivatelt. Dnes se z individudlniho eWOM stava
nastroj moci, kde se motivace individudlniho ¢lovéka miize propojovat
s motivaci kolektivu.

Novéjsi studie (Mathwick et al., 2017) se zabyva identifikaci fak-
torti, které motivuiji lidi ke tvorbé online recenzi na platformé Amazon.

Z vyzkumu byli autofi schopni identifikovat tfi typy recenzentt:

1. Indiferentni nezavisli

Tento typ uzivatelti je pohdnén sebevyjadfenim a vétSinou se v
recenzi zamétuje na konkrétni zkusenosti s produktem. V rdmci
review-bombingu by se jednalo o druh lidi, ktefi jsou skute¢né
nastvani a nespojeni s produktem ¢i vyvojafem.

2. Hledaci vyzev

Tito recenzenti se snazi zejména naplnit svou potfebu kompe-
tence. review-bombing se pro né stava hrou. Mohou pocitovat
uspokojeni z toho, Ze se jim podafilo sniZit hodnoceni hry nebo
z lajkti a komentafti ostatnich uZzivatela.

3. Komunitni spolupracovnici

Tento druh recenzenttl je dtileZitou soucasti socidlni struktury
dané platformy a je pro né velmi duleZita socidlni sounaleZi-
tost. Zde se uplattiuje koncept psychologického vlastnictvi, ktery
bude popsan v nasledujici podkapitole. Uzivatelé citi, Ze hra
patii komunité, a review-bombing mohou vnimat jako néstroj
ochrany svého vlastnictvi. Byt soucasti boje za spole¢nou véc a
pocit soundleZitosti jsou pro né nejdtileZitéjsi.

Pfi porovndni téchto vyzkumt mtizeme ¥ict, Ze se vzajemné pro-
linaji. Henning-Thurau (2004) ve své praci vysvétluje, co konkrétné
uzivatele v danou chvili vyprovokovalo ke tvorbé recenze. Mathwick
a Mosteller (2017) vysvétluji typy osobnosti, které s platformou dlou-
hodobé interaguij.
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Dalsi studie (McIntyre et al., 2016) zaméfujici se na motivace re-
cenzentt online platforem pro vyhleddvéni a recenzovani lokdlnich
podnikti zkoumala, jak zpétnd vazba ovliviiuje riizné typy uZzivateld
pfi psani recenzi. Autofi zjistili, Ze pozitivni zpétna vazba na recenzi
ma obrovsky vliv na za¢inajici recenzenty a zvySuje pravdépodobnost,
Ze budou v psani recenzi pokracovat. U zkuSenych recenzentti tento
efekt prokdzan nebyl.

Lze se domnivat, Ze se do review-bombingu zapojuje Siroké spek-
trum uZivateldi, ktefi se za normélnich podminek na tvorbé eWOM
podileji jen minimalné. KdyZ tito d¥ive neaktivni uZivatelé obdrzi za
svou kritiku socidlni validaci (komentafe a reakce na recenzi), mtize
tato forma socidlni odmény fungovat jako silny motiv k dalsi aktivite.
Clanek (Tomaselli et al., 2021) zabyvajici se review-bombingem u
hry The Last of Us Part II na platformé Metacritic ukazuje, Ze mnoho
téchto recenzi pochéazi od nové vytvorenych t¢cth. Tyto Gcty, jejichz
cilem bylo pouze zapojit se do review-bombingu, nerecenzovaly jiné
polozky. Data z této studie ukazuji na potencialni zapojeni dfive pa-
sivnich uzivatelti do review-bombingu, avSak bez detailnitho vhledu
do uzivatelskych dat nelze s urcitosti fict, zda se jedna o skutecné
zacinajici recenzenty nebo zkuSené uZivatele.

Ackoliv nelze potvrdit, Ze je socidlni odména primarnim moti-
vem pro zapojeni, 1ze fict, Ze review-bombing nabizi idedIni prostredi
pro zapojeni dfive neaktivniho uZzivatele a dokdZe nabidnout formu
socialni validace skrze systém reakci, komentaiti a odmeén.

1.3.1 Psychologické vilastnictvi

Zajimavy jev objevujici se ve virtudlnich svétech jako jsou naptiklad vi-
deohry je, Ze jejich uzivatelé na rozdil od uzivateltt webovych stranek
maji mnohem silnéjsi pocit vlastnictvi virtualniho prosttedi (Youn-
ghwa Lee et al., 2011, s. 270). Tento jev se nazyva psychologické vlast-
nictvi.

Psychologické vlastnictvi predstavuje stav, kdy jedinec pocituje, ze
objekt je jeho, i pres to, Ze jej prdvné nemusi vlastnit (Pierce et al., 1992;
Younghwa Lee et al., 2011). Ukazuje se, Ze jedinci zaZivajici tento stav
jsou vice spokojeni a silnéji vnimaji digitalni pfedméty jako skute¢né
vlastnictvi (An et al., 2025). I pfesto, Ze jsou v tomto stavu uzivatelé
vice spokojeni, jsou také nachylnéjsi k tvorbé zavislosti na hrani her
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(Shahzad etal., 2023). Lze pak usoudit, Ze reakce na rtizné zmeény at uz
pro 8iroké publikum pozitivni ¢i negativni, mtiZe u jedince vyvolavat
velkou reakci ve formeé uZivatelské recenze.

Studie (Wang et al., 2021) zabyvajici se videohrami identifikovala
dvé herni motivace slouZzici jako prediktory psychologického vlast-
nictvi herniho svéta. Jednd se o touhu o dosaZeni tispéchu a tinik od
reality.

Lze se domnivat, Ze uZzivatelé zamétujici se na tspéch mohou vni-
mat negativni zmény v hernich mechanikéch jako pfimé ohroZeni své
vlastni identity, zatimco pro hrace preferujiciho tnik z reality mtze
byt jakdkoliv mechanicka ¢i narativni zmeéna, nebo prohlaseni vyvo-
jéfe vnimdna jako zdsah do vlastniho, bezpe¢ného svéta. V téchto
pfipadech pak review-bombing neslouZzi jako zpétna vazba, ale po-
kus o nastoleni kontroly nad objektem, ke kterému si hra¢ vytvofil
psychologickou vazbu.

Digitalni hry si uzivatel technicky nekupuje, ale kupuje si pouze
licenci k uzivéni. Pfesnéji souhlasi s Licenéni smlouvou s koncovym
uzivatelem (EULA, End-user license agreement) nebo s Podminkami
sluzby (ToS, Terms of service) (Aroni, 2023). Uzivatel se tak nachédzi v
situaci, kdy nema nad produktem pravni kontrolu. Vyvojaf ¢i vydava-
tel mtize hru kdykoliv zménit, pridat ¢i odebrat obsah nebo vypnout
servery. V roce 2024 vzniklo hnuti "Stop Killing Games" (Scott, 2024)
pozadujici, aby online hry z@istaly v hratelném stavu i po vypnuti ser-
verti. Tato iniciativa se snaZzi zabranit trendu vychédzeni her ve stavu,
kdy byly hry po skon¢eni podpory vydavatelem nehratelné. V sou-
¢asné dobé se petice vznikla timto hnutim projednéva.

UZivatel si uvédomi, Ze hru nevlastni ¢asto az v momentné kdy
vydavatel udéla néco, co hrac¢i nevyhovuje. Bez pravni sily mu zbyva se
branit jedin€ ttokem na reputaci hry. Recenze se tak stavaji ndstrojem
mocenského boje, kterym se uZzivatelé snazi ziskat zpét sviij pocit
vlastnictvi.
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2 Platforma Steam

Platforma Steam, provozovand americkou spole¢nosti Valve, zaujima
v soucasnosti dominantni postaveni v kategorii digitalni distribuce po-
¢itacovych her s odhadovanym trznim podilem ve vysi 74,5 % (Bryan,
2026). Tomu nasvédcuje i rostouci popularita platformy, projevena
kontinudlnim narastem aktivnich uzivatela (Statista, 2023). Platforma
dominuje nejen diky obrovskému katalogu her, ale také diky své Si-
roké nabidce komunitnich funkci, které méni uzivatele z pasivniho
kupce na aktivniho uZivatele a ¢lena komunity.

2.1 Specifické funkce recenzi

V této sekci popiSeme a vysvétlime jednotlivé funkce na platformé
Steam, které souvisi s recenzovanim a mohou mit vliv na fenomén
review-bombingu.

2.1.1 Hodnotici systém a jeho metadata

Hodnoceni hry na Steamu nefunguje v béZném formétu jedné aZ péti
hvézdicek, ale vyuZziva bindrni hodnotici systém. Tento systém fun-
guje na zakladé volby hrace: Doporucuji / Nedoporo¢uji. Nuti uzivatele
k rozhodnuti a neumoznuje mu zvolit stfedni cestu. K tomuto roz-
hodnuti musi recenzent pfidat textové hodnoceni. Nutnost textového
hodnoceni pravdépodobné vyplyva ze snahy zabranit bezmyslenko-
vitému hodnoceni a omezeni spamu. Steam pfimo fika, Ze : , Recenze
ddvaji uZivatelium prileZitost sdilet své zkusenosti a poznatky, a tim zdro-
veri pomdhat dalsim uZivateliim zvaZujicim potizeni danijch her.” (Steam,
2026a). Z toho vyplyva, Ze se Steam snazi, aby uZivatelska hodnoceni
byla promyslend forma zpétné vazby a nastroj k prilakani uzivatelt
ke koupi hry.

Pti tvorbé recenze si uzivatel vybird jazyk, viditelnost (Vefejna /
Pouze pro ptétele), zda produkt obdrzeli zdarma a zda cht€ji povolit
komentafe na svou recenzi od ostatnich uZzivateld.

Po zvefejnéni recenze uzivatelé vidi zdkladni informace o recen-
zentovi, jako je pocet her v jeho knihovné a pocet napsanych recenzi.
Tyto informace mohou mit vliv na to, jak ostatni pfijimaji hodnoceni.

12
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Pokud je v hodnocenti stiznost na to, Ze hra je pfili$ té€Zka a ¢tendr vidyi,
Ze ma recenzent v knihovné pouze par her, mtiZze recenzi povaZovat
za nerelevantni, protoZe usoudji, Ze se jedna o nezkuseného hréce.

DtileZitou informaci zobrazenou u recenze je také pocet hodin
odehranych uZivatelem v momenté zvefejnéni recenze, a celkovy pocet
odehranych hodin u hodnocené hry. Tyto informace mohou ¢tenéfi
pomoci zhodnotit kvalitu recenze. Recenze popisujici titul jako nejlepsi
hru na svét€, jejimz autorem je hra¢, ktery ma odehrédno pouze péar
minut a hru jiz nikdy znovu nespustil, nemusi byt pro ¢tenére tak
relevantni jako hodnoceni od nékoho, kdo mé ve hie nahrany stovky
hodin.

Dle Lin et al. (2019) vykazuji negativni recenze o polovinu nizsi
pramérnou herni dobu v momenté zvefejnéni nez recenze pozitivni,
coz poukazuje na rychlejsi aktivaci nespokojenych uzivatelt. Studie
dale poukazuje na to, Ze negativni recenze zvefejnény po mnoha her-
nich hodinach jsou obvykle spojeny s aktualizacemi nebo problematic-
kou komunitou, zatimco recenze po kratké dob€ byvaji vyvolany Spat-
nym designem ¢i kritickymi chybami ve hte. JelikoZ je review-bombing
anomalii vyskytujici se v recenzich a vykazuje rozdilné charakteristiky
(Coronado-Blazquez, 2024; Schuff et al., 2024) od béznych negativnich
komentaid, mtZeme usoudit, Ze ¢asovy indikétor je diileZitou soucasti
identifikace této anomadlie.

2.1.2 Socialni validace

Platforma Steam obsahuje rizné moznosti reakci na recenze. Jednou
z nich jsou komentare, které autor mtze, ale i nemusi povolit. Jejich
aktivace vytvori vlakno umoznujici komunikaci mezi vSemi uZzivateli.

U v8ech recenzi existuji také funkce hodnoceni nevyZzadujici slovni
odpovéd. K tomu slouZzi otdzka , Byla tato recenze uzite¢na?” a tlacitka
Ano a Ne. Jak je napsano v Steamworks! dokumentaci (Steamworks,
2026), tak pravé recenze fadici se do review-bombingu zpravidla
nejsou oznacovany jako uzitecné. V pripade€, Ze hodnotici nechce ur-
covat uzitecnost recenze, mtize ji oznacit za vtipnou.

1. Steamworks je sada néstrojt a sluzeb, které pomahaji s konfiguraci, spravou a
provozem her na Steamu.
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Vv 2 Z ¥ O

Nejtspésné€jsi recenze mohou od ostatnich hra¢a obdrzet rtizna
ocenéni zakoupen za vérnostni body?. Tato ocenén se li&f na zakladé
charakteristiky recenze z pohledu ¢tenare. Pomoci ocenéni miuiZe byt
recenze oznacena napiiklad za umeélecké dilo nebo promysleny vytvor.
Donedévna fungovala ocenéni jako odmétiovaci néstroj, ktery umoz-
nil pfedat ostatnim vérnostni body. Toho vSak vyuzivali uZivatelé, s
ekonomicko-socidlni motivaci tvorici virdlni obsah. S aktualizovanymi
odménami (Steam, 2026b) tomu uZ tak neni. VSechna ocenéni si jak
darce, tak pffjemce miZe vystavit na svém profilu.

2.1.3 Vizualni reprezentace recenzi

Platforma Steam jako jedna z madla nabizi uZivateli moznost zobrazit
si shrnujici graf vyvoje hodnoceni v ¢ase. Histogram byl pfidan na
Steam v roce 2017 jako reakce na nartist review-bombingu objevujiciho
se na platformé (Sinclair, 2017). Zamérem bylo chranit vyvojéfe a
vydavatele pomoci vizualniho zobrazeni, aby pfimo vidéli, Ze narfst
negativnich recenzi je pouze docasny.

Paradoxné moZnost vidét okamzité zvySeni negativnich recenzi
mutiZe také slouZzit jako pozitivni zpétna vazba pro tto¢niky. Ti poté
mohou v redlném case pozorovat, Ze jejich individualni recenze ma v
kolektivu vizudlni dopad. Histogram tak mtiZze mit opa¢ny efekt nez
byl zamyslen, a dava uzivatelm nastroj, diky kterému mtze dojit ke
zvyseni viditelnosti kolektivni akce, ktera je klicovou charakteristikou
review-bombingu (Cantone et al., 2025).

Barevné schéma zvolené pro vizudlni reprezentaci hodnoceni nent
ndhodné, naopak sofistikované vyuZziva poznatkii kognitivni psycho-
logie k tomu, aby uZivateli okamZité zprostfedkovaly informaci o
kvalité produktu. Pro zobrazeni zdporného sentimentu byla zvolena
cervena barva, kterd je v zdpadnim kulturnim okruhu asociovana s
nebezpedim, varovanim ¢i netispéchem (Kawai et al., 2023). Toto ba-
revné kédovani, které se propisuje i do celkového a nedavného shrnutf,
slouZzi jako silny negativni signél. V kontextu review-bombingu je pak
dosaZeni zmény barvy vnimano komunitou jako symbolické vitézstvi
nad vydavatelskymi subjekty.

2. Vérnostni body uZivatele ziskavaji za nakupovani her nebo pfispivani do ko-
munity. Za vérnostni body mtize uzivatel udélovat ocenéni, vylepSovat si profil,
rozsifovat knihovnu emotikonti a dalsi.
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Zatimco kladné hodnoceni vyuZzivd modrou barvu korespondu-
jici s vizualni identitou platformy, pro stav ,SmiSené’ (Mixed) byla
zvolena barva oranzova. Pravé tato transformace vizudlniho signalu
ma pro vyvojare fatalni nasledky. Jak uvadi Simon Carless (2024),
zakladatel analytické organizace GameDiscoverCo, pfechod hodno-
ceni do oranzového ¢i cerveného spektra vyrazné snizuje konverzni
pomeér (conversion rate). Negativni a smiSené recenze totiz odrazuji
potencidlni kupce od realizace ndkupu z jejich seznamu p¥ani®, &imz
piimo poskozuji prodej tituldi a jejich viditelnost na platformé.

V hernim prostfedi je tato zména hodnoceni nesmirné dileZita.
Steam méni z kladného hodnoceni na smiSené p¥i 70 % pozitivnich
recenzi (Steam, 2016b). Tato hranice je tak nastavena, protoze v her-
nim primysluy, jak u hra¢t (Leon, 2014; Houghton, 2014, HeavyGoat,
2025), tak u expertti (Santos et al., 2019) se 70 % vnima jako hranice
pramérné hry. Pro mnoho hract je cokoliv pod 70 % vniméno jako
Spatny produkt. Nejcastéji jsou tyto produkty popsané jako hry 7/10.
Tento fenomén je o to vic nicivéjsi béhem review-bombingu, kdyZ
vezmeme V potaz, Ze Gto¢nikdim staci zménit hodnoceni hry na 60 %,
aby v ocich vefejnosti vypadla jako Spatna hra

2.2 Sociokulturni rozmeér

Pro kaZzdodenniho uZivatele Steamu, nemusi byt Steam pouze herni
platforma, ale mtiZe pfedstavovat dilezitou soucast jeho Zivota. Steam
slouZi nejen jako prosttedi pro hrani her, ale také jako socidlni sit.
KaZzdy uzivatel ma sv{j vlastni profil zachycujici jeho celou historii.
Nachéazeji se tam veskeré hry, které vlastni, achievementy 4 komen-
tafe od hracti, odehrané hodiny, odznaky a dalsi informace budujici
identitu hrace.

Tato personalizace profilu vytvaii silné psychologické pouto mezi
uzivatelem a platformou. Pokud je toto pouto naruseno nepopuldrnim
rozhodnutim ¢i vyjddfenim vyvojate nebo vydavatele, hrac¢ to nevnima

3. Seznam pfani neboli wishlist je funkce pro uklddani her, kterd poskytuje uzi-
vateltim sledovat hry, které by si pozdéji chtéli koupit. Poskytuje také upozornéni
prostfednictvim e-mailu o slevach ¢i vydanich.

4. Achievement pfedstavuje v hernim prostiedi cil ¢i milnik, ktery hra¢ splni béhem
hrani hry. Odemknuté achievementy Ize najit v knihovné ¢i na profilu.
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pouze jako technicky problém nebo nezavisly nézor, ale jako osobni
atok a znehodnoceni platformy, kterou reprezentuje.

Toto tvrzeni mtizeme vyvodit napifiklad ze situace z roku 2019
(Hajda, 2019), kdy vydavatelé Koch Media a Deep Silver ucinili roz-
hodnuti, Ze nova hra Metro Exodus vyjde exkluzivné na konkurenéni
platformé Epic Games Store a na Steamu bude v prodeji az jeden
rok po vydani. To rozhof¢ilo fanousky této série, ktefi vyjadrili svij
nédzor pomoci review-bombingu star$ich her Metra. Toto rozhodnuti
pro vérné uzivatele Steamu znamenalo, Ze si bud museli poridit hru
na Epic Games a pfijit tak o zaznamendani herniho pokroku na svém
profilu, nebo ¢ekat rok neZ si budou moct tuto hru zahrét. review-
bombing zptisobil, Ze obé pfedchozi hry ze série mély ,Nedavné
recenze” oznacené jako ,PfevaZzné negativni”. Navic ttoky nebyly
mifeny na vydavatele, ktefi ucinili toto rozhodnutf, ale na vyvojate ze
studia 4A Games.

V téchto situacich se recenze stdva nastrojem reputa¢niho fizeni
ze strany hrace. Publikace na Steamu ma pro uZivatele vyssi vahu
neZ na platforméach umoZziiujicich anonymitu a recenze bez zakoupeni
hry, protoZe je spojena s hrd¢ovym statusem. To mtize vést k pocito-
véani vy$si zodpovédnosti za stav komunity, coZ v krizovych situacich
mize vést i dfive pasivni jedince k participaci. Recenze se tak mohou
transformovat z oby¢ejného hodnoceni v akt ochrany vlastni digitalni
identity.

2.3 Role Valve v moderaci obsahu

Spole¢nost Valve se snaZzila uz od vzniku platformy zasahovat mini-
mélné do obsahu produkovaného jak hradi, tak vyvojafi. Ridi se dle
filozofie, Ze by o tspéchu hry méli rozhodovat zejména sami uZziva-
telé. S postupem ¢asu muselo Valve zavddét rizné zmény, které tento
pfistup lehce omezovaly. Moderace se postupem ¢asu pfesunula od
idedlu neregulované svobody projevu k pragmatické spraveé dat.

V roce 2016 (Steam, 2016a) pfidal Steam moZnost filtrovat recenze
pomoci jazyku, typu hodnoceni (pozitivni/negativni/vse) a typu ak-
tivace produktu. Vyraznou zménou bylo také vylouceni recenzi od
uzivatelt, ktefi produkt ziskali jinym zptisobem nez koupi pfes Steam.
Dochézelo k situacim, Ze hry mély vyssi procento pozitivnich recenzi

16



2. PLATFORMA STEAM

od uzivateldi, ktefi si aktivovali hru pomoci CD klice 5 Ukéazalo se, Ze
dochézi k zneuZivani CD kli¢u k manipulaci skére hodnoceni. Z toho
davodu Valve zakrodilo a provedlo zmény ve vypoctu tohoto skoére.
Po této zméné nebyly tyto recenze zahrnuty do vypoctu skére vycha-
zejictho z vypoctu procenta pozitivnich recenzi. UZivatelé, ktefi hru
ziskali jinym zptisobem neZ pfimym nakupem na platformeé Steam,
mohou i nadale publikovat viditelné recenze, jejich hodnoceni se vSak
nezapocitava do celkového procentniho skoére titulu.

O rok pozdéji byly zavedeny histogramy ukazujici pomér kladnych
a zapornych recenzi (Sinclair, 2017). Valve poprvé uznalo existenci
review-bombingu, ale rozhodli se recenze nemazat. Vérili, Ze kdyz
kupujici uvidi vyvoj recenzi v ¢ase a vSimne si, Ze negativni vlna
recenzi je pouze kratkodoby vykyv, tak si i pfes to hru koupi. Jak
bylo zminéno dfive, grafy byly pfiddny hlavné se zdmérem chranit
vyvojafe a vydavatele her.

V roce 2019 vysel update (Steam, 2019) reagujici na velké mnoz-
stvi review-bombingu se kterym se hry potykaly. Jednalo se o pfidani
off-topic funkce (¢esky: funkce nesouvisejicich recenzi), kterd dokaze
vyfiltrovat podezielé recenze publikované za ticelem sniZzeni hodno-
ceni produktu. Jednalo se o zavedeni systému, ktery aktivné bojuje
proti review-bombingu a ovliviiovani celkového skére. Detailné bude
tato funkce popsana v nésledujici podkapitole.

Orok pozdéji byla pfidana komunitni ocenéni (karl-police2026[ GER ],
2020), kterd se stala nastrojem komunitni moderace. Jak uz bylo zmi-
néno v pfedchozi ¢asti, tak soucasti byly i ironické ocenéni, které mély
opacny efekt. Netiimyslné byl vytvofen systém, kde byly kontroverzni
recenze odmeénovany. Tento systém platil az do roku 2026 (Steam,
2026b), kdy byl nakonec upraven.

2.3.1 Skryvani recenzi: subjektivita v off-topic systému

7 ¥z

V dobé kdy se review-bombing objevoval v hernim prosgiedi ¢im dal
¢astéji, byl na Steam implementovan novy systém off-topic recenzi. Pro-
ces tvorby nastroje, ktery bude chrénit integritu hodnoticiho systému,
a zaroven nebude cenzurovat uzivatele platformy, nebyl jednoduchy.

5. Jedna se o unikatni kombinaci pismen a ¢isel slouzici k aktivaci hry na acté
uzivatele. Tyto klice obdrzi vyvojafi hry zadarmo.
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Nakonec byl pfedstaven systém, zaloZzeny pouze na filtrovani obsahu,
ktery méni prezentovani dat a zapocitavani do celkového hodnoceni.

V cesté stéla také samotna definice review-bombingu na platformé,
kterd byla posléze formulovéana jako ,,...velkd mnoZzstvi recenzi publi-
kovanych v kratkém obdobi za tcelem sniZeni souhrnného hodnoceni
produktu.” a ,,...velkd mnoZstvi recenzi zamétujicich se na néco, co
budouci zdkaznik s nejvétsi pravdépodobnosti nepociti, a tudiZ neni
tfeba tyto recenze zapocitdvat do souhrnu.” (Steam, 2019). Béhem
procesu tvorby se objevovaly otazky jak zarucené dojit k relevantni
identifikaci souvisejicich a nesouvisejicich témat. Nakonec bylo feSe-
nim pfidani lidského faktoru do rozhodovaciho procesu.

Vse zac¢ind u automatizovaného algoritmu, ktery je schopen iden-
tifikovat nepfirozené narusty poctt recenzi v kratkém okamziku. Ten
upozorni tym moderatort na potencidlni hrozbu, ktefi manualné pro-
zkoumaji vzorek recenzi z daného obdobi,za ti¢elem odhaleni pticiny
a cile neobvyklého hodnoceni. Posléze Valve moderétofi rozhodnou,
zda se jedna o review-bombing ¢i ne. Zde se otevira debata do jaké
miry je rozhodnuti subjektivni, kdyZz vezme v potaz zapojeni lidského
faktoru.

Jak Steam sam tvrdi (Fogel, 2019), tak se jedna o Sedou zénu, pro-
toZe rtizné hrace zajimaji jiné véci. Casto jsou za off-topic oznadeny
recenze tykajici se cenové politiky (mikrotranskakce nebo zdrazeni
hry). Z pohledu moderatorti se jednd o vnéjsi faktor tykajici se ob-
chodniho rozhodnuti, ale pro hrace se jedna o soucast herntho zazitku.
Ptipadem je situace review-bombingu na hru War Thunder (Bosn-
jak, 2023), kdy byly ozndmeny zmény v herni ekonomice, které mély
zdsadni vliv na fungovani hry. Zatimco co vydavatel oznacoval ne-
gativni hodnoceni jako nelegitimni titok na ekonomicky model, tak
dle komunity se jednalo o pfimou kritiku herniho designu. Tento
pfipad ukazuje limitaci off-topic systému, kdy herni ekonomika je
dtileZitou soucasti hry, a tak se filtrace hodnoceni stava cenzurou ne-
spokojenosti spotfebitelti. V této situaci i pfes to, Ze hodnocenti z této
doby byly oznaceny jako off-topic a bylo moZné je vyfiltrovat, tak se
vydavatelé rozhodli odvolat své planované zmeény a vyslySet své fa-
nousky (War Thunder, 2023). Dalsi subjektivita systému se ukazuje
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napiiklad u problémt tykajicich se DRM®, technickych nedostatkt a
socialné-politickych oblasti.

Poté co je incident manudlné€ oznacen jako review-bombing pie-
stava se skore recenzi zapocitavat do celkového hodnoceni hry (Fogel,
2019). Jedna se o vSechny recenze napsané v tomto obdobi, at uz se
jednd o review-bombing nebo legitimni kritiku. Pro hrace, ktery citi
silné psychologické vlastnictvi, je vyfazeni jeho recenze z celkového
skore vnimano jako zneplatnéni jeho hlasu. Zde se otevira velka de-
bata nad neutralitou platformy a kontrolou ndzort uzivatelti. Samotné
recenze sice nejsou smazany, takze uzivatel ma stdle moznost si je pie-
¢ist, ale jsou vylouceny ze souhrnu hodnoceni. Steam se proti cenzufe
vyhrazuje tim, Ze umoZiiuje v predvolbach obchodu tento filtr de-
aktivovat, ¢imZ zptisobi, Ze hodnoceni ztistane neovlivnéno (Steam,
2019).

Spolec¢nost Valve pfi definici review-bombingu uvadyi, Ze jejim ci-
lem neni posuzovat korektnost hra¢ské kritiky, nybrz jeji relevanci pro
potencialni kupce. Je pfitom podstatné, Ze tento filtracni mechanismus,
zaloZeny na subjektivnim posouzeni relevantnosti, mohou uZivatelé
v nastaveni platformy vypnout.

Tato filtrace vytvaii stav, kdy je zachovano pravo na projev, ale jeho
ekonomicky dopad je silné potlacovan. Pro nékteré uZzivatele tak plat-
forma Steam prestdava byt svobodnym mistem pro vyjadfeni a stava
se regulovanym prostfedim, kde o relevanci jejich hnévu rozhoduiji
algoritmy a moderétofi.

2.3.2 Systém uzite€¢nosti

Uz je to par let co na Steamu funguje Systém uZitecnosti. Jak uz bylo
vysvétleno v pfedchozi ¢asti, tak kazdy uzivatel mtize ohodnotit, zda
pro néj uzivatelska recenze byla ¢i nebyla uZite¢na. Vyzkum (Eber-
hard et al., 2018) zaméfujici se na zkoumani této funkce zjistil, Ze
uzite¢né recenze jsou vice negativni a kritické k produktu, ale zaroven
uzite¢néjsi jako zpétnd vazba pro vyvojate, protoZe obvykle popisuji
podrobnéji jednotlivé aspekty hry. Klicovy vyznam uZivatelskych re-
cenzi coby zdroje zpétné vazby pro vyvojafe potvrzuje i studie Xinge
Tonga (2021). Autor v ni zdtiraziiuje, Ze recenze slouzi jako pfima

6. Digital Right Management/Sprava digitalnich prav
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reflexe aktudlnich hernich problémti a technickych nedostatkt, se kte-
rymi se komunita v redlném case potyka. Mimo tyto recenze existuje
znacné mnoZzstvi recenzi, které jsou povazovéany za uZzitecné, ale tema-
ticky se zamé&fuji spiSe na humor, ¢i odkazuji na externi zdroje. Steam
tuto druhou skupinu nepovazuje za tak vyznamnou, z toho dtvod
vznikl systém uZitecnosti.

Jiz zminénd funkce hodnoceni je nasledné zkombinovana s daty
ziskané ze systému pro upfednostiiovani recenzi, které slouzi k fazeni
a vybéru zobrazeni recenze na strdnce v obchodé (Steam, 2024a).
Systém funguje na zdkladé nahlaseni recenzi od uZzivatelti, manudlni
kontroly moderatorti a algoritmi schopnych rozeznat neinformativni
recenze. Stejn€ jako funkce off-topic je tento systém moZzné deaktivovat.

Cilem bylo zejména dorucit potencidlnim kupctim recenze, které
jim pomohou ucinit rozhodnuti, zda si koupit hru nebo ne. Z toho
dtivodu jsou ted jednoslovné recenze, a recenze zaméfené na memy
a vtipy fazené az za ostatni recenze hry. Dalsim dtvodem k zave-
deni tohoto systému bylo sniZeni relevance bottl zapojujicich se do
recenzovani. Dle pfispévku (Steam, 2017) poskytnutého Steamem se
ukdzalo, Ze malé mnoZstvi uzivatel vyuZzivajici tlacitko uZzitecnosti
hodnotilo obrovské mnoZstvi recenzi. Toto chovéni je lidsky nemoZzné
a dochazelo ke zkresleni uzite¢nosti. Hodnoceni od uzivatelt, ktefi
dédvaji nadmérny pocet recenzi u jedné hry, bude mit vahu kazdého
hodnoceni stale mensi a mensi. Tento novy mechanismus sniZzil vdhu
tlac¢itka uZite¢nosti, které mélo velky vliv na zobrazovani recenzi.
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3 Fenomén review-bombing

V poslednich letech se uzivatelské recenze transformovaly z prostého
nastroje zpétné vazby v mocny néstroj digitdlntho aktivismu. Fenomén
review-bombing je jeden z néstrojt této zmény, kdy se nespokojenost
uzivatele mtize skrz digitaIni platformy promeénit v masivni koordino-
vanou akci snaZici se ovlivnit rozhodnuti jak malych organizaci, tak
nadnérodnich korporaci.

Zatimco platforma Steam se pokousi uchovat integritu hodnotictho
systému a definovat review-bombing skrze relevanci informaci pro
potencialni kupujici, tak existuji rozdilné p¥istupy k tomuto fenoménu.

3.1 Pristupu k review-bombingu a jeho vyvoj v €ase v hernim
prostiedi

Prvni dohledatelnd zminka o review-bombingu se objevila v roce 2008
(Kuchera, 2008) ve spojent se hrou Spore, ktera byla po vice nez deseti
letech vyvoje vydana na pocitac¢e a Mac. Hra se setkala s negativnim
hodnocenim, poté co vydavatel Electronic Arts p¥idal do hry systém
DRM, ktery umoZnil kupujicimu nainstalovat hru pouze tfikrat. Tento
systém byl zaveden s cilem zabranit piratstvi, ale misto toho vedl k
velkému koordinovanému ttoku na hru na platformé Amazon. Ben
Kuchera (2008) popsal review-bombing jako ,,...nepfjemny zptisob,
jak sdélit sviij ndzor; ptilezitostni hraci, ktefi o této kampani nic nevédj,
se moZnd neobtéZuji precist si obsah recenzi a pouze se domnivaji,
Ze hra nenf moc dobra” !. Dle Kuchera review-bombing netito¢i na
¢tendfe recenzi, ale na ty, ktef{ je nectou. V kontextu Steamu se to tyka
dfiv zminéného fenoménu 7/10, kde pouhd vizudlni zména statusu
hry na oranZové shrnuti hodnoceni na smisené muiZe stacit k odrazeni
prilezitostnych hraca.

Téhoz roku probéhla reportaz na Fox News, kde byla vysilana
reportaz (Dutton et al., 2011) o hfe Mass Effect pro Xbox 360. V této
reportdzi prohlésila psycholozka Cooper Lawrence, Ze se jednd o plné

1. v origindle: ,...nasty way of getting the point across as well; casual gamers who
aren’t aware of this campaign may not bother to read the content of the reviews and
only assume the game isn’t very good.”
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interaktivni Skodlivou pornografii aniz by o hie méla jakékoliv osobni
znalosti. To vyvolalo negativni ohlas od fanouskd hry, ktery vedl k
utoku na hodnoceni knih Cooper Lawrence na Amazonu pomoci
review-bombingu. Tato negativni kampan dovedla brzo autorku k ve-
fejné omluvé a odvolani svého prohlaseni (Stuart, 2008). Dle vyzkumu
(Dutton et al., 2011) zkoumajiciho tuto udélost, review-bombing po-
kracoval jesté tfi mésice po omluvé autorky. Recenzenti nejvice tto-
¢ili na obsah knihy, jeji obalku a dGvéryhodnost autorky, kterd byla
zpochybnéna od incidentu na Fox News a od nalezeni nedostatku vy-
zkumnych diikaz{i nachéazejicich se v jeji knize. Na rozdil od pfipadu
Spore, byly recenze pouZity jako ideologicka zbran. review-bombing
zde pfestal byt recenzovanim produktu, ale stal se formou digitalntho
ttoku za vyroky pronesené v jiném médiu. Fanousci zde nettodili na
reportdZ Fox News, ale na literarni dilo na Amazonu od psycholoZzky,
ktera s tématem videoher nijak jinak nesouvisela.

O tfi roky pozdéji se s narustajici intenzitou review-bombingu
zacala potykat také platforma Metacritic (Carter, 2011). Ta definovala
review-bombing jako zvefejiiovani uzivatelskych recenzi s velmi niz-
kym hodnocenim s cilem sniZit priimérné hodnoceni. Na rozdil od
piipadu Spore, kde byl motivem technicky protest, se na této platformeé
jednalo primérné o projev tzv. konzolovych vélek, zejména v ramci
kompetitivnich Zanrt. Lze usoudit, Ze review-bombing na Metacriticu
v roce 2011 byl pfedchtidcem dnesniho stavu, avSak s vyrazné niz-
$im dosahem. MiiZeme usoudit, Ze tehdy probihal review-bombing s
mensim poctem tcastnik, protoZe dle informaci poskytnutych plat-
formou Metacritic (Carter, 2011) trpéla pouze mald vyvojaiska studia,
zatimco tém vétsim byly ttoky lhostejné.

Zlomovym bodem ve vyvoji review-bombingu se stala kauza ohledné
znamého youtubera PewDiePie a videohry Firewatch. Zatimco pfed-
chozi kauzy se casto tykaly hernich mechanismt nebo hernich ko-
munit, tak tato situace posunula review-bombing ke spolecensko-
politickému aktivismu. Jednalo se o moderni kauzu Cooper Lawrence
s mnohem vétsim rozsahem.

Poté, co PewDiePie pouzil béhem zivého vysilani hry PUBG ra-
sistickou naddvku, Sean Vanaman ozndmil, Ze podé stiznost za po-
rudeni autorskych prav (DMCA ?) na youtuberova videa tykajici se

2. Digital Millennium Coypright Act
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hry Firewatch (Prescott, 2017). Zatimco Vanaman nechtél, aby jeho
tvorba byla spojovana s tviircem, ktery se projevuje rasisticky, tak dle
fanouskt Slo o zneuZiti autorského zdkona a cenzuru. Po Gtoku fa-
nouskt doslo ke zméné hodnoceni na platformé Steam (Chalk, 2017).
Firewatch byl vydan v roce 2016 a obsahoval 25 000 recenzi a jeho
celkové hodnoceni bylo velmi pozitivni. Po atoku fanouskt bylo neddvné
hodnoceni zménéno na smisené, coz je v hernim prostfedi vniméno jako
Spatné.

Brzy po tomto incidentu byly na Steam pfidany jiZ zminéné histo-
gramy (Sinclair, 2017), které vizudlné oddélily dlouhodobou kvalitu
hry od néhlych negativnich vykyv{ vyvolanych mimotematickymi
spory. I pfes to, Ze Vanaman mél z pradvniho hlediska plné pravo poZza-
dovat stdhnuti videa na zakladé DMCA, po review-bombing ttoku vy-
jadril litost nad pouzitim p¥istupu zahrnujici cenzuru obsahu (Chalk,
2017). Tento incident je zadsadni i kvtili zapojeni vnéjsi komunity, ktera
neni nutné tvofena fanousky titulu Firewatch, ale fanousky digitalni
osobnosti. Steam v tomto p¥ipadé slouzil jako prosttedek k projeveni
parasocialniho vztahu 2.

Zatimco pfedchozi ttoky se zaméfovaly zejména na konkrétni
hry ¢i osoby, kauza okolo ¢inské videohry Genshin Impact (Y. C. Lee,
2021) od studia miHoYo vydustila v kolaterdIni review-bombing na
mobilni hry na platformach Google Play a App Store. Incident vycha-
zel z nespokojenosti komunity s hernimi odménami obdrZenymi k
prvnimu vyrodi tohoto titulu. Odmeéna byla vniména jako nedosta-
te¢na vzhledem k tispésnosti hry. Klicovych prvkem nebyla reakce
hrac¢t v podobé negativnich komentéit na zminénych obchodech, ale
hromadné mazani negativnich komentait u samotné hry, omezeni
oficidlniho féra Redditu a zablokovani pfistupu na oficidlni Discord.
V dobé review-bombingu doslo k poklesu herniho skére na platformeé
Google Play ze 4,5 na 2,8 hvézdicek (Widjaja et al., 2024). Po tomto
poklesu zacala platforma mazat negativni komentare a fanousci se
tak obrétili na recenzovani mobilnich her, které s ¢inskym studiem
nijak nesouvisely (Y. C. Lee, 2021). Tyto recenze pfimo zmitovaly
Genshin Impact, avSak hodnoceni nesouvisejicich aplikaci bylo jak ne-
gativni, tak pozitivni. Cilem nebylo poskodit tyto aplikace, ale donutit

3. Parasocidlni vztah je jednostranné emocionalni pouto s medidlnimi osobnostmi,
jako jsou celebrity a influencefi (Hoffner et al., 2022).
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zasahnout spravce platforem a vyvinout tlak na miHoYo. Nakonec
vyvojafi uznali reakci fanouskt a darovali jim dal$i herni odmény
(Taylor, 2021).

Tento incident ukézal jakou drtivou silu mtiZe mit review-bombing
nejen na obrovské herni studio, ale i na zcela nesouvisejici aplikace.
Ukazuje se, Ze v digitalnim svété nemusi hodnoceni vzdy pfesné odpo-
vidat kvalité produktu, ale mtiZze byt odrazem spokojenosti komunity,
kterou lze koupit skrze tstupky a odmény.

3.2 Definice a povaha review-bombingu

Aby bylo moZné fenomén review-bombing detailné prozkoumat, je
nutné jej oddélit od béZznych recenzi. Jak jsme mohli vidét v pfedchozi
kapitole, termin review-bombing se dynamicky vyvijel v priibéhu
¢asu. Pro zkoumani tohoto fenoménu je nutné propojit ptivodni pojeti
review-bombingu spolu s akademickymi definicemi a vzit v potaz
také koncepci review-bombingu v rdmci platformy Steam.

Spole¢nost Valve vnima review-bombing jako situaci, kdy dochézi
k zvefejiiovani velkého poctu recenzi v malém ¢asovém ramci s cilem
snizit skére hry z diivodi nesouvisejici s hernim zaZitkem potenci-
ondlniho kupce. Cambridge slovnik (Cambridge Dictionary, [b.r.])
dopliiuje tuto definici o charakter (negativni recenze) a ptivod (re-
cenze psana rtiznymi lidmi nebo jednou osobou pouZivajici mnoho
acth). Slovnik Dictionary.com (2015) pfidal k terminu motivaci re-
cenzenttl jako je nesouhlas s tviircem, vydavatelem ¢i jinou firmou a
oznacil review-bombing jako poloorganizovanou kampari.

Rtizné studie zabyvajici se timto tématem pristupuji k definici
rizné. Vyzkum (Coronado-Blazquez, 2024) zpracovavajici pfirozeny
jazyk pro porozuméni review-bombingu, ho definuje jako uZzivateli
pridadvané velké mnozstvi neobvykle nizkych recenzi, které neodrazi
skute¢nou kvalitu produktu. Studie (Yanagihara, 2025) zabyvajici
se navrhem platformy zaloZené na blockchainu, ktera by zamezila
review-bombingu tuto definici rozsifuje o motivaci ¢asto vychazejici z
politickych, ideologickych ¢i emociondlnich podnéti.

V rdmci kontextu review-bombingu u filmt a televiznich poradti,
identifikovala studie vedena Davidem Schufferem (2024) ¢ty¥i znaky;,
které mohou pomoct identifikovat review-bombing:
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e V hodnoceni od expertli a od béznych uZzivatelt se vyskytuje
velka propast. Ve vétsiné ptipadech profesiondlni kritici produkt
chvali a uzivatelské hodnoceni je velmi nizké.

e Recenze nejsou rozprostfeny rovnhomérné, ale jsou sousttedény
do extrémil. UZivatelé udéluji ¢asto nejnizsi skore.

e Dochdzi k drtivému pfevySeni negativniho hodnoceni nad pozi-
tivnim v extrémné kratkém case.

e Recenze vykazuji zndmky koordinace jako jsou stejné casové
tseky publikace ¢i pouzivani identickych argumentti ¢i frazi.

Pti pfeneseni téchto charakteristik na review-bombing v hernim
prostiedi na platformé Steam nardZime na limity tohoto systému. Za-
timco tato studie je nachazi na platformé Metacritic, kterd rozdéluje
skore profesiondlnich kritiki a béZnych uzivatel®, tak Steam tuto
funkci nema. Stejné tak je nutné prehodnotit koncept polarity hod-
noceni, jelikoZ platforma nenabizi §kalti, ale pouze bindrni systém
hodnoceni.review-bombing se tak nemftiZe projevit jako extrémni sou-
stfedéni skore na koncich 8kaly, ale jako pouhd anomadlie v poméru
volby doporuceni v krdtkém casovém tseku.

Studie zabyvajici se review-bombingem hry The Last of Us (Can-
tone et al., 2025) zdtiraznila tfi klicové aspekty pro definici tohoto
fenoménu:

e review-bombing nemusi byt nutné iniciovan velkym poctem lidi.
I mal4, organizovand skupina mtZe vyvolat masivni nartst v
hodnoceni pomoci vyuziti faleSnych tétti nebo presvédéenim 8i-
roké vefejnosti o moralnosti ¢i zdbavnosti daného titoku. Jakmile
pocet recenzi dosdhne urcitého objemu, spousti se psychologicky
efekt, ktery vyvolava kolektivni chovani davu

e Cilem review-bombingu je ucinit zfetelnou zménu v metrikach
hodnoceni. review-bombing je chdpan jako sémioticky akt, ve
smyslu rozvraceni zavedenych komunika¢nich kanalt pomoci
néastrojt platformy skrze anonymitu digitdlniho prostoru, ktera
umoziiuje jednotlivci skryt svou identitu.

4. V origindle mob mentality. Jev, kdy jednotlivci v davu ztraceji vlastni tsudek a
prijimaji chovani skupiny, které muize vést k iracionalité ¢i agresivité.
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e Hraci vyuZivaji emocné zabarveny jazyk, protoZe véfi v silu me-
trik a v to, Ze kvalitu produktu, kterd je subjektivni, 1ze shrnout
do numerické podoby. review-bombing je mifen na manipulaci
pramérného hodnoceni daného produktu. Utoénici vychazeji z
predpokladu, Ze drasticka zména priimérné hodnoty hodnoceni
je nejucinnéjsi cestou k poskozeni ¢i naopak posileni reputace
daného titulu.

Tato charakteristika ndAm napomaéhd do vétsi hloubky pochopit
tento fenomén. NardZime vsak na negativni pfedpojatost objevujici se
v jiz zminénych definicich. Vétsina z nich definuje tento fenomén jako
destruktivni, negativni akt. AvSak soucésti zminénych charakteristik
je také posileni reputace pomoci review-bombingu. Definice ztizena
pouze na negativni Gtok zastira ¢ast jeho dtilezité charakteristiky. Na
platforméach se jedna o néastroj manipulace reprezentaci pravdy béz-
nych hrac¢t. Ignorovani pozitivniho review-bombingu mtZze vést k
potvrzeni neobjektivniho hodnoceni, které je v souladu se z4jmy plat-
formy, trhu ¢i komunity.

Pozitivni review-bombing se miiZe objevit v ramci obrany komu-
nity proti tomu, co povaZuji za nespravedlivy ttok. Pti vydavani hry
Hogwarts Legacy se na socidlnich sitich spustil bojkot tohoto titulu,
kvili postojim J. K. Rowlingové k transgender lidem.. Analyza pfi-
spévki na platformé Twiiter (Grillo et al., 2023) ukazala, Ze néktefi
lidé pozaduji alespon néjakou formu bojkotu hry at uz se jednalo
o nizké hodnoceni, nekoupeni hry ¢i koupeni hry a nasledné daro-
vani stejné ¢astky na nadaci pro podporu transgender lidi. Velka ¢ast
pfispévki vsak byla proti bojkotu a podporovala Rowlingovou. Vy-
sledkem této kampané byl paradoxné pozitivni review-bombing pro
podporu titulu, coZ pravdépodobné mélo pozitivni vliv na viditelnost
hry (Kola et al., 2023).

Na zékladé ptedchozi kapitoly o vyvoji pfistupu k review-bombingu
v Case a definici vychazejici jak ze studii, tak ze slovniki a samotného
Steamu, lze v hernim prosttedi definovat review-bombing nésledovné:

review-bombing je fenomén digitdlni komunikace, p¥i kte-
rém dochézi k ndhlému a masivnimu nértstu negativnich
¢i pozitivnich uzivatelskych recenzi na online platformach.
Tato udélost je koordinovanou ¢i spontanni kolektivni akci,
jejimz hlavnim cilem neni zhodnoceni kvality titulu, nybrz
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vyvinuti natlaku na vyvojare, vydavatele ¢i platformu, nebo
snaha o poskozeni reputace dila z divodi ¢asto nesouvi-
sejicim s jeho technickou ¢i funkéni strankou, a nemajici
pro béZzného ¢i potencidlniho uZzivatele hodnotu, ktera by
ovlivnila jeho herni zaZzitek.

3.3 Motivace a typologie ucastniku review-bombingu

Jak bylo podrobné rozvedeno v jedné z pfedchozich podkapitol, vztah
uzivatele k videohfe je casto definovan skrze fenomén psychologic-
kého vlastnictvi. Intenzivni pouto mezi produktem a hra¢em, podpo-
fené extrémni mirou angaZovanosti v hernim prostfedi, mtize vést k
motivaci k zapojeni se do review-bombingu. Hra jiZ nepfedstavuje
pouze produkt, ale sluzbu, do které uzivatelé investuji nejen finan¢ni
prostiedky, ale i zna¢né mnoZzstvi ¢asu, pficemz herni zaZitek je ¢asto
zahrnut do vlastni identity.

Definovani motivaci ti¢astnikt review-bombingu v hernim pro-
stfedi je nejlepsi ukazat na pfedstaveni rtiznych incidentti odehrava-
jicich se v poslednich letech, a sezndmeni se s podnéty, které vedly
uzivatele k ti¢asti na ttoku. Jedn4 se o incidenty na které jsme narazili
béhem mapovani tématu a reSerSe odborné literatury. Je nutno po-
dotknout, Ze ti¢astnici review-bombingu se nemusi podilet na titoku
vzdy s jednim cilem. Jejich motivace jsou ¢asto tizce propojené a na-
vzajem se prolinaji.

3.3.1 Ekonomické motivace a boj proti korporacim

V tradi¢nim prosttedi si zdkaznik pfi nespokojenosti pfestane pro-
dukt kupovat. Avsak u her, kde zdkaznik produkt fyzicky nevlastni a
investoval do néj mnoho hodin a financi, je téZké p¥i nespokojenosti
prestat hrat. Vyzkum (Yeonwoo Lee et al., 2025) zaméfujici se na mo-
tivace herniho aktivismu ukdzal, Ze hnév vti¢i korporacim je primérni
motivaci. Hnév pramen{ zejména z nekvalitni LiveOps® ve srovnani s
¢asem a finan¢nimi zdroji, které jednotlivci do hry vlozili.

5. LiveOps neboli Live Game Operation Services jsou sluzby spojené s nepfetrzitou
spravou, idrzbou a rozvojem videoher po jejich vydani.
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V soucasné dobé zavedeni mikrotransakci a hernich mén se stalo
hlavnim pilifem korporatni strategie pro zvyseni vydélka. Monetizace
v hernim prostiedi vyvolava u spotiebiteli negativni reakce (Ivanov et
al., 2021). Odpor viici témto mechanikdm je velmi obtizny. Korporace
totiZ ¢asto pouzivaji mechanismy pro identifikaci psychologickych
slabin, kterym se fika dark patterns. Jedna se o strategie navrzené k
manipulaci uzivatele (Montefiore et al., 2025). MiiZe jit napfiklad o zti-
Zeni dosdhnuti tspéchu ve hie bez nakupu vylepSeni a implementace
loot boxi 6. Boj proti témto praktikdm navic komplikuje existence tzv.
,velryb” (whales). Jednd se o skupinu uZzivatelti s extrémnimi vydaji,
ktefi hernim korporacim generuji obrovsky zisk. Studie zabyvajici se
touto tizkou skupinou zjistila, Ze tvoii pouze 5 % hract, ale generuji 50
% celkového zisku z loot boxti (Close et al., 2021). Klicovym zjisténim
tohoto vyzkumu je, Ze tito hraci nejsou lidé s vysokymi vydélky, ale
lidé vykazujici symptomy zavislosti na hazardu. Korporace tak netézi
z bohatstvi svych vérnych hracu, ale z jejich psychického nepohodli.
I ptes to, Ze tito hraci tvoii tak malé procento, tak diky finanénimu
zisku, ktery z nich herni organizace ziskadvaji, mohou zohledrovat
jejich potieby nad potifebami vétsiny.

V tomto prostfedi, kde klasicky bojkot produktu diky , velrybam”
nefunguje, se pak review-bombing jevi jako efektivni nastroj, ktery do-
kaZe bojovat viici korporacim. UZivatelé tak mohou vyuZzit hromadné
negativni recenzovani ke zméné nepopuldrnich rozhodnuti tykajici se
cen, mikrotransakci, herni ekonomiky a DRM.

Ptikladem pro ekonomicky a spotiebitelsky natlak mtize byt jiz
zminénd kauza hry Spore, kdy se objevily negativni komentafe proti
DRM. Vice aktudlni incident probéhl v rdmci hry Apex Legends, kdy
hra dostala téméf 30 000 negativnich komentafti na Steamu kvli pre-
délani battle passu’, ktery nutil hrace utratit skute¢né penize (Hou,
2024). Tato zpétna vazba od hra¢t donutila vyvojafe pfepracovat sys-
tém battle passu a odvolat planované zmény. Pod obrovskym ttokem
byla videohra Diablo Immortal od korporace Blizzard, kter4 se stala

2

nejhtife hodnocenou hrou na Metacritic (Notis, 2022). P¥i¢inou byly

6. Loot box je virtudIni pfedmét ve videohfte, ktery muize hra¢ bud ziskat nebo si
ho koupit. Po jeho otevieni z ného vypadne ndhodny herni obsah. Nakup loot boxti
je spojen s online hazardnimi hrami (Li et al., 2019)

7. Battle pass je monetiza¢ni model umoziujicf hra¢tim odemykat exkluzivni kos-
metické pfedméty hranim ¢i pInénim tkold.
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mikrotransakce. Vypocty ukédzaly, ze k vylepSeni postavy na maximum
je potfeba utratit pfes 100 000 dolarti. review-bombing zde neslouzil
jako poZzadavek na zménu, protoZe hra byla na mikrotransakcich za-
loZen4, ale jako varovani pro vyvojate. Cilem bylo ukézat, ze takovy
monetiza¢ni model je i pro jedno z uznavanych vyvojafskych studii
nepiipustné. Tyto pfipady ukazuji, Ze hraci nejsou pouze piijemci
herniho obsahu, ale stavaji se demokratickymi regulatory, ktefi hlidaji
co je pfijatelny zisk, kvalita a vykofistovani herni komunity.

3.3.2 Socialni aktivismus a moralni uspokojeni

review-bombing je soucasti dlouhodobého pfirozeného vyvoje video-
her. Hry uz ddvno nejsou vhimané jako hracky pro déti, ale jako forma
relaxu a zdbavy pro kohokoliv. Spole¢nost Entertainment Software
Association fungujici jako obchodni sdruzeni herniho primyslu ve
Spojenych statech vydala vyro¢ni zpravu (Entertainment Software As-
sociation, 2025), ze které vychazi, ze primérny vek hrace za rok 2025
je 36 let. Hry hraji 1lidé co voli, plati dané a maji své politické nazory.
Tyto témata se zacaly také odraZet ve videohrach, aby se pribliZily
béZznému hraci. Ze zpravy také vychazi, Ze 34 % lidi z USA hraje video-
hry alespori 1 hodinu tydné. Hraci za rok 2024 utratili na videohrach
59.3 miliardy dolarti (Entertainment Software Association, 2025), a
to pouze v USA. Herni prostor tak stavaji soucasti obrovské ekono-
mické sily, o které se debatuje v mainstreamovych médiich, politice a
akademické ptdé.

Kulturné motivovany ttok tizce souvisi se zminénym psycholo-
gickym vlastnictvim. Pokud hra¢ vnimé svou oblibenou herni sérii
jako soucdst své identity, zdsah do ni mtiZe byt interpretovén jako
osobni Gtok. Zména pohlavi postavy ¢i politicky smeér vyvojait v her-
nim svété, mize vést k review-bombingu ze snahy o obranu vlastni
ideologické pozice.

Ideélni ukdzkou review-bombing incidentu pohdnénym ideologic-
kou a kulturni motivaci je jiz zminénd kauza s Hogwarts Legacy, ].K.
Rowling a jejim ndzory ohledné transgender lidi. Pfedchazejici kauza
vedouci k review-bombingu na Steamu se tykala hry Total War:Rome
2, vysla aktualizace, kterd pfidala do strategické hry Zenské postavy v
roli generalek (Yin-Poole, 2018). Tato aktualizace vysla Sest mésicti
pfed touto kauzou, ale stiZnosti se objevily az po pfidani obrazku
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na platformu zobrazujici Zenskou jednotku. Jedna z p¥i¢in review-
bombingu na Metacriticu na hru Last of Us II byly nadmérné prvky
LGBTQ ve hte, které byly vnimény jako ttok proti identité béZného
hrace a jeho konzervativnimu mysleni (Tomaselli et al., 2021). Tyto
ukazky odhaluji, Ze review-bombing v hernim primyslu neni pouze
néstrojem pro zpétné vazby na herni zazitek a technické zavady, ale
prostfedkem vyjednédvani o kulturnich hodnotéch.

Ideologické a kulturni motivace pro review-bombing se netyka
pouze herniho prosttedi. Will B Payne (2024) zkoumal tento fenomén
v recenzich na Yelp a Google Maps u podnikt, které se néjakym zpti-
sobem vyjadrily k americkému hnuti Black Lives Matter a k pandemii
COVID-19. Tento vyzkum potvrzuje, Ze kultura a politika se nepro-
mitd do recenzi pouze v hernim prostoru, ale i v ostatnich digitalnich
sluzbach a produktech.

3.3.3 Systém odmeén, potieba sounalezitosti a psychologické uspokojeni

K pochopeni tohoto fenoménu je dtilezité predstavit i vnitini moti-
vacni struktury, které participaci na ttoku udrzuji. Ziskani pozitivni
zpétné vazby je v teorii eWOM povazovano za dtilezity faktor moti-
vujici za¢inajici recenzenty k pokracovani v tvorbé obsahu (McIntyre
etal., 2016). V kontextu review-bombingu, kdy dochazi k masivnimu
narustl interakci a komentaft v kratkém case, mtize obrovska so-
cidlni validace vyvoldvat v recenzentech intenzivni psychologické
uspokojeni.

Motivace k ticasti vSak nepfichdzi pouze z vnitfnich systém her-
nich platforem. Koordinované titoky jsou ¢asto iniciovany a mode-
rovany v externich prostorech, jako jsou Reddit nebo Twitter, kde se
Gcastnici ttoku mohou navzajem podporovat (Yanagihara, 2025). V
téchto digitalnich prostorech se nachéazi v okruhu lidi sdilejicich stejné
hodnoty, ktefi si navzdjem potvrzuji postoje. V souladu s Mathwicko-
vou typologii komunitniho spolupracovnika (2017) se zde komunita stdva
primdrnim determinantem tvorby obsahu. V rdmci review-bombingu
mtiZe jit nejen o snahu o ochranu psychologického vlastnictvi nad
oblibenym titulem, ale zapojeni se do ttoku kvili podpofe komunity
nachdzejici se na platformé. UZivatel v takovém piipadé nehodnoti
hru, nybrz ukazuje svou sounalezitost se skupinou, ¢imz si buduje
postaveni v rdmci dané socidlni skupiny. Steam se snazi podporovat
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komunity uZivateli na své platformé pomoci vérnostnich bodi a ko-
munitnich recenzi, ale jak uz bylo zminéno, tak mohou tyto funkce
podporovat odménovéni kontroverznich recenzi a uzivateld, a zvySo-
vat tak prestiz mezi podobnymi uzivateli.

3.3.4 Ovlivnéni vysledného skére

Vyznamnou motivaci pro review-bombing je snaha o cilené ovlivnéni
vysledného hodnoceni (Cantone et al., 2025). V tomto kontextu ne-
musi byt manipulace se skére chdpana pouze jako nastroj k dosaZeni
jinych cilt, ale ¢asto predstavuje samotny primdarni Gcel a pfimou
motivaci aktérti k tcasti na atoku. Na digitdlnich platformach nepted-
stavuje skoére pouze statisticky primeér kvality produktu, ale stava
se také ukazkou spokojenosti uZzivatelti s vyvojéfi a vydavateli. Ma-
nipulace skére na Steamu je vnimana jako t¢inny néstroj natlaku
na vyvojarska studia, jelikoZ status hry ma pfimy dopad na prodeje
a viditelnost hry na platformé (Carless, 2024). Manipulace je v her-
nim prostfedi mnohem 6¢innéjsi, z divodu fenoménu posunutého
pramérného hodnoceni na 7/10, ktery byl zminény v predchozich
kapitolach.

Ovlivnéni skére v8ak nemusi byt pouze nastrojem néatlaku, ale i
zpusobem ocenéni vyvojait a titul@i. Uzavfeni vyvojarskych studii z
Xbox Game Studios, véetné tviirct hry Hi-Fi Rush, vedlo k review-
bombingu pozitivnimi recenzemi tohoto titulu (Lowry, 2024). Fa-
nousci této hry chtéli timto ¢inem ukazat podporu a podékovat studiu
za vytvoreni jedné z nejlepsich her roku 2023.

Motiv k manipulaci skére miize vychédzet z riznych podnétti. Né-
ktefi Gcastnici chtéji poskodit reputaci produktu, a to i v ptipadech,
kdy si nepfeji ¢i nepfedpokladaji napravu jako tomu bylo pfi konfliktu
u The Last of Us II (Cantone et al., 2025). V nékterych pfipadech je ma-
nipulace skoére néstrojem pro hlidani korporaci a jejich monetiza¢nich
technik jako v pfipadé Apexu (Hou, 2024). A nékdy se jedna o ocenéni
vyvojaia jako v pfipadé Hi-Fi Rush. Ac¢koliv se ovlivnéni vysledného
skére na prvni pohled jevi jako pouhy ndstroj k dosaZeni jiného cile, v
kontextu digitalnich platforem nabyva povahy expresivni motivace.
Manipulace s celkovym hodnocenim se tak mtiZe stat autonomnim
zdrojem uspokojeni a potvrzeni vlastnich nédzorti. Motivaci icastnikil
pak neni pouze zména ¢i oprava produktu, ale samotné numerické ¢i
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vizudlni ovlivnéni, které je vnimano jako hmatatelny dtikaz kolektivni
moci a ispésné koordinace komunity.
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4 Metodologie vyzkumu

V navaznosti na teoretickd vychodiska, kterd definovala fenomén
eWOM a specifika review-bombingu jako formy online komunikace,
tato kapitola se vénuje detailnimu popisu procesu sbéru a zpracovani
dat, a ndsledné specifikaci metodologického postupu pfi analyze uzi-
vatelskych recenzi na platformé Steam. Hlavnim cilem tohoto postupu
je pfedstaveni charakteristik online komunikace a jejich transformace
do méfitelnych hodnot. Vyzkum je koncipovan jako kombinace kor-
pusové analyzy a kvantitativniho zkouméni obsahu uZzivatelskych
recenzi v ramci komparativniho vyzkumu.

4.1 Volba platformy

Velké mnozstvi vyzkumt (Cantone et al., 2025; Coronado-Blazquez,
2024; Tomaselli et al., 2022) zabyvajici se fenoménem review-bombing
se zabyvéa analyzou dat na platformé Metacritic. Pro tcely této prace
byla zvolend herni platforma Steam vzhledem k charakteristikam této
platformy. Jedna se zejména o:

e Oficidlni API: Platforma Steam poskytuje oficidlni rozhrani pro
scrapovani dat, které usnadruje extrahovani vefejnych informaci
na platformé.

e Ovérené vlastnictvi recenzentti: Na rozdil od recenznich platfo-
rem jako je Metacritic, kde mtiZe recenzi psat kdokoliv s vytvo-
fenym uctem, vyZaduje Steam pro publikaci hodnoceni proka-
zatelné vlastnictvi titulu. Tim se sniZ{ mnoZstvi hodnoceni od
bott, fale$Snych Gét a osob, které s produktem nemaji zkuse-
nost. Mezi recenzemi se miizou objevit i hodnoceni od uZivateld,
ktefi produkt vrétili ¢i si hru pouze zakoupili a nehrali ji. Avsak
v téchto situacich platforma tyto informace zobrazuje v ramci
stavu reklamace a zobrazeni poctu nahranyjch hodin p¥i psani recenze.
Platforma nabizi také hry zadarmo, ale k jejich hodnoceni musi
uzivatel pfed vytvofeni recenze titul stdhnout a zapnout.

e Metadata o herni dobé: Jak uz bylo zminéno, Steam poskytuje
unikdtni data o poc¢tu odehranych hodin pfi publikaci recenze, a
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navic ukazuje i pocet nahranych hodin celkové. To umoziiuje od-
liSeni povrchnich recenzi od dlouhodobych uZivatelti s legitimni
kritikou.

e Systém hodnoceni: Steam nabizi unikatni hodnotici systém, ktery
se vyhyba béznému hodnoceni 1-5 ¢i 1-10, které herni platformy
poskytuji. Namisto toho obsahuje binarni (doporucuji/nedo-
porucuji) a textové hodnoceni, na které mohou déle uzivatelé
reagovat a posuzovat jeho uZzite¢nost.

e Zachovavani recenzi: Pokud recenze na Steamu vyloZené nepo-
rusuji pravidla, tak ztstavaji archivované, a to i v pfipadé, kdy si
v ramci review-bombingu vyvojaf hry nepieje, aby se recenze za-
pocitavaly do skore. Platforma Metacritic v nékterych pfipadech
jako je review-bombing maZze recenze, které jsou povazovany za
podeztelé (Kaser, 2019). VyuZiti recenzi na Steamu ndm zaruci
reprezentativni a stabilni korpus.

4.2 Cil prace

Hlavnim cilem prace je komparativni analyza charakteristik uzivatel-
skych recenzi v obdobi review-bombingu v porovnani s referenénim
obdobim pfed vznikem incidentu. Vyzkum se zaméfuje na identifikaci
specifickych rysti autorti a jejich vyjadfovéni, zejména z hlediska jejich
hernich zkuSenosti a lingvistické formy sdéleni. Prace dale zkouma
dynamiku a povahu uZivatelského hodnoceni v post-incidentni f4zi s
cilem popsat dlouhodobou proménu recenzniho ekosystému daného
titulu.

Piinosem této prace je hlubsi pochopeni digitdlni komunikace mezi
uzivatelem a herni organizaci, v podobé posunu od chdpéni recenzi
jako pouhého hodnotitele kvality k viniméni recenze jako néstroje poli-
tického a ekonomického vyjedndvani. Nabizi lepsi pochopeni povahy
a identifikace recenzi objevujicich se v rdmci review-bombingu, coz
muZe pomoci hernim organizacim a vyvojaitm lépe reagovat na nad-
chézejici incidenty. Na zavér prace miize ukéazat, Ze review-bombing
nepfichazi pouze od hrac¢t nezajimajici se o hru, ale Ze se jedné o
hlubsi socidlni jev pochézejici od hrac¢skych komunit.
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Tato préce se bude odvijet od tfi hlavnich vyzkumnych otdzek a
jejich podotéazek:

1. Jakym zptisobem review-bombing narusuje stabilitu recenzi na
platformé Steam?

e Podotazka 1.1: Do jaké miry vykazuje obdobireview-bombingu
statistickou odchylku v produkci recenzi ve srovnani s dlou-
hodobou stabilitou daného titulu?

e Podotdzka 1.2: Dochdazi v post-incidentni fazi k plnému
nédvratu sledovanych metrik na troven pred incidentem,
nebo v datech pretrvava negativita/pozitivita?

2. Jak se méni sd€leni recenzi a o ¢em recenzenti béhem protestu
skutecné pisi?

e Podotazka 2.1: Jak se zménila délka textt a jaky je podil
nestandardnich recenzi?

e Podotazka 2.2: Ktera klicova slova dominuji v dobé bom-
bingu a jak moc se li3f od témat, kterd se feSila pfed nim?

3. Jaka je troveni legitimity protestujicich aktért a vyuZzivaji komu-
nitni mechanismy?

e Podotazka 3.1: Jsou autofi negativnich recenzi zkuSeni hraci
(dle odehranych hodin), nebo se jedna o ndhodné aktéry?

e Podotézka 3.2: Do jaké miry komunita vyuZzila mechanis-
mus ,,uzite¢nosti” (Helpful votes) ke zvySeni viditelnosti
negativniho sentimentu?

4.3 Metody vyzkumu

Tato prace je zaloZena na kvantitativni statistické analyze dat ziska-
nych z herni platformy Steam. Cilem vyzkumu je vytvofit rdmce pro
srovnani rtznych hernich tituli a ukotvit review-bombing v tomto
prostfedi skrze méfitelné hodnoty. Vyzkum vyuziva komparativni
metodu, kterd spociva v porovnani dvou zvolenych ¢asovych obdobi
pro kazdy z titul(i. Srovnani téchto obdobi ndm umozni identifikovat
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anomadlie vyvolané review-bombingem a rozlisit je od béznych vzorcti
uzivatelskych recenzi.

K zodpovézeni otazky o vyvoji produkce recenzi byla vyuZzita
frekvenc¢ni analyza. Vzhledem k vyrazné odlisné velikosti komunit a
rtizné popularité sledovanych titul byla aplikovana metoda indexace
a normalizace dat. Tato technika umoZziiuje pfevést absolutni objemy
na relativni hodnoty, ¢imz zajiStuje vzdjemnou srovnatelnost titult
napfic¢ raznymi Zanry a velikostmi trhu.

Vyzkum déle zkoumad legitimitu recenzenti pomoci odehranych
hodin a vyuZivani komunitnich mechanismi. Studie zkoumajici review-
bombing (Cantone et al., 2025) a (Tomaselli et al., 2022) odhalily vyu-
Ziti sock puppet! G&tt pro manipulaci s hodnocenfm. My se domnivame,
Ze mechanismy a struktura Steamu by mohla témto uZzivatelim ¢as-
te¢né zamezit zapojeni do review-bombingu. Tato ¢ast vyzkumu je
doplnéna o statistickou metodu Spearmanova korela¢niho koeficientu
poradi pro zjisténi vztahu mezi proménnymi zaméfujici se na herni
dobu a pocet hlasti oznacujicich recenzi za uZite¢nou.

Pro zpracovani dat a statistické vypocty byl vyuZit programovaci
jazyk Python. V rdmci vyzkumu byla také provedena deskriptivni
statistika, kterd ndm napomohla k hlubsimu pochopeni vazeb nacha-
zejicich se v prostiedi recenzi a review-bombingu. Vysledky tykajici
se obsahu recenze jsou vizualizovany pomoci metody Word Clouds,
umoziujici okamzZitou identifikaci lexikédlnich vyjadfeni recenzentd.
V rdmci popisné statistiky jsme graficky zndzornili vysledky a vzorce
v datech pomoci krabicovych a sloupcovych grafti, které napomahaji k
efektivnéjsimu porozuméni rozdiltm v charakteristikdch recenzentti
zapojenych do review-bombingu od béZnych recenzentt.

4.4 Sbér a zpracovani dat

Zakladem pro uskute¢néni vyzkumu byla identifikace vhodnych vi-
deoher spojenych s review-bombingem a nasledny sbér uZivatelskych
recenzi na platformeé Steam. Tato kapitola se podrobné vénuje popisu
jednotlivych fazi postupu zahrnujici uréeni parametrt pro volbu vi-
deoher, ¢asové vymezeni review-bombingu, popis metody ziskdni dat

1. Falesné online profily ovladané osobou, ktera jiz vlastni jeden ticet. Casto se
vyuzivaji k manipulaci, §ifeni dezinformaci ¢i umélému navyseni popularity.
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ajejich charakteristiky. Bude objasnéno jak byla data ziskédna, vycisténa
a pfipravena pro analyzu.

4.4.1 Vymezeni parametra pro volbu videoher

Pti vybirdni videoher k analyze byly zvoleny tituly spliiujici pfedem
stanovend kritéria, zaloZzend zejména na charakteristikdch review-
bombingu. Jednalo se o:

1. Platforma incidentu: Nékteré review-bombing ttoky jsou ome-

zeny na konkrétni platformy. Z toho dtivodu jsme zvolili ptipady,
kde s incident odehraval na platformé Steam.

. Minimdlni pocet recenzi: Pro relevantni analyzu jsme se zaméto-
vali na hry obsahujici alespori 500 negativnich recenzi v mésici,
kdy doslo k ttoku. Na steamu existuje mnoho her, které byly
pod ttokem review-bombingu, a jejich skére bylo ovlivnéno de-
sitkami negativnich recenzi (Review Bomb Tracking / Off Topic,
2019). Tyto hry jsou ¢asto od nezavislych ¢i zacinajicich vyvojait
a maji malé mnozstvi recenzi, proto miize byt review-bombing
pro né fatalni. Hodnoceni téchto her je dokonce schopen ovliv-
nit pouze jeden ¢loveék (Jager, 2020) I presto, Ze jsou tyto ttoky
problematické, v rdmci naseho typu analyzy neobsahuji dosta-
te¢né velky vzorek. Minimdlni pocet recenzi se odvijel od toho,
Ze jsme chtéli do analyzy zafadit hry, jejichZ popularita se 1isf,
ale zaroven obsahuji dostatecné velky vzorek pro analyzu.

MY

. Zaznamenand pfi¢ina: Pro vybér videohry bylo nutné, aby byla
pfi¢ina incidentu zaznamendéna a objasnéna libovolnym médiem
(napfiklad herni Zurnalistika), abychom byli schopni 1épe poro-
zumét kontextu daného incidentu. JelikoZ jsme chtéli zkoumat
co nejvice rozmanita data, pfi vybéru hry jsme dbali na to, aby

byly jednotlivé pficiny review-bombingu rozdilné.

. Jazykové omezeni: Rozhodli jsme se, Ze do korpusu zafadime
pouze recenze v anglicting, i pfestoZe se review-bombingu ticastni
lidé z celého svéta. Béhem reSerSe pfipadii review-bombingu,
jsme se setkali s velkym mnoZstvim ttokt pochézejicich z Ciny
jako je napfiklad ttok na hru Nier: Automata (Fenlon, 2017),
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Gears 5 (Jones, 2019) nebo Stardew Valley (Bellingham, 2024).
review-bombing od ¢inskych hract nese obrovsky potencidl pro
zkoumdni tohoto fenoménu, bohuZzel by v nasem pfipadé mohlo
dojit k sémantickému zkresleni jak z kulturnich davodf, tak

kvtli chybdm v automatizovaném prekladu.

Pti sestavovani korpusu byly zamérné ignorovany specifické cha-
rakteristiky a metadata, kterd by pro nékteré typy vyzkumt mohla byt
relevantni, ale v rdmci naSeho vyzkumu tomu tak neni. Rozhodli jsme
se nevénovat pozornost tomu, zda jsou recenze oznaceny Steamem za
review-bombing, jelikoZ se jedna o subjektivni pohled moderétorti a
rozhodnuti autora hry, zda chce tyto recenze do hodnoceni pocitat ¢i
nikoliv. P¥i ziskavani dat jsme také nebrali v potaz hodnoceni jednotli-
vych recenzi ostatnimi uZivateli a zaméfili jsme se celkové na vSechny
dostupné recenze ve vybraném ¢asovém okné. Socio-demografické
informace, jako je troven ¢i ocenéni tctu, do sbéru zahrnuty nebyly,
jelikoz jsme tyto informace nepovazovali za relevantni.

4.4.2 Vybér her

V rdmci planovaného rozsahu prace a povaze analyzy jsme se rozhodli,
Ze budeme zkoumat data od 5 hernich titulti. Pfi urceni pficiny jsme
vychézeli z jednotlivych ¢ldnkt zminénych niZe, které probirali review-

bombing v daném obdobi. Jedna se o tyto tituly:
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Tabulka 4.1: Hern{ tituly

Steam ID Nazev Pfi¢ina Datum

222480 Resident Evil implementace 01/2024

440

Revelations DRM, omezeni
modifikaci, sni-
Zeni vykonu

Team Fortress2  mocensky boj, 06/2024
protest vaci
zanedbani

1172470  Apex Legends monetizace, eko- 07/2024

nomické faktory

245170 Skullgirls 2nd cenzura, wok- 06-07/2023

Encore ness

286160 Tabletop moderace, svo- 01-02/2022

1.

Simulator boda slova

Resident Evil Revelations

Japonska herni spole¢nost Capcom v lednu 2024 implemento-
vala do deset let staré hry novou ochranu proti modifikacim a
pirétstvi. Toto opatfeni zptisobilo hra¢tim mnoho technickych
problémt a zamezilo vyuZzivani fanouskovskym modifikaci hry
(Cooper, 2024, Smith, 2024). Komunitni mody upravuji ptivodni
obsah hry v kontextu zmény grafiky, hudby, hratelnosti nebo pii-
dani zcela nového obsahu, ¢imZ napomahaji udrZeni Zivotnosti
hry.

. Team Fortress 2

V ervnu 2024 doslo k review-bombingu multiplayer online vi-
deohry z roku 2007. Jednalo se o kolektivni protest fanousk
vyvolaného dlouhodobou frustraci komunity ze zanedbani hry
a neschopnosti spole¢nosti Valve fesit krizi spojenou s boty?
(Yin-Poole, 2024). Ackoliv spole¢nost Valve nevydalo oficidlni
prohlédseni o incidentu, jejich odpovéd se projevila v sérii tech-
nickych opatfeni (Team Fortress, 2024 ), které nasledovaly po
incidentu.

2. Podita¢em fizeny hra¢ v online videohfe, ktery napodobuje chovani ¢lovéka.
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3. Apex Legends

Spole¢nost EA oznamila radikdIni zménu v systému Battle Passu.
Nové uz nebylo moZné si jej pofidit za herni ménu ziskanou hra-
nim, ale pouze za redlné penize. Navic se sezéna rozdélila na
dvé ¢asti, takze hraci méli platit dvakrat (Hou, 2024). Negativni
reakce hrac¢ti na chamtivost korporace a monetiza¢ni prvky do-
nutila EA k pfepracovani systému.

4. Skullgirls 2nd Encore

Popularni bojovéd hra vydana v roce 2012 se setkala s review-
bombingem, poté co vyvojafi provedli zmény tykajici se gra-
tickych a zvukovych prvki, které v soucasnosti povazovali za
nevkusné. Jednalo se zejména o narazky na nendvistné skupiny
a sexualizaci mladych postav (Mclaughlina, 2023). Dle fanouskt
této hry se jedna o cenzuru a produkt moderni ideologie zvané
wokeness® (Ingram, 2023), kterou vnimajf jako natlakovou.

5. Tabletop Simulator

review-bombing incident zacal v momenté, kdy byl jeden z uzi-
vatelt zablokovan v globalnim chatu za diskuzi své sexudlni
orientace. Dle moderatorti se jednalo o politické téma, které je
v chatu zakdzané. Komunita tento incident vnimala jako dis-
kriminaci, protoze diskuze nad sexualitou k opa¢nému pohlavi
nevyvolavala v chatu Zadné reakce (Chalk, 2022). Vyvojafské
studio nasledné kompletné chat deaktivovalo, aby prepracovalo
sva moderacni pravidla.

4.4.3 Charakteristika

Pro tcely této prace bylo zvoleno pét hernich titulti, které byly v po-
slednich péti letech zasaZeny fenoménem review-bombingu. Kli¢covym
kritériem vybéru byla typologicka rozmanitost pficin — od technic-
kych restrikci aZ po etické spory uvnitt komunity. Tento rozmanity
piistup byl zvolen zdmérné€, aby se predeslo sémantickému zkresleni

dat jednim specifickym typem konfliktu.

3. Termin oznacujici zvySenou citlivost vii¢i socidlnim nespravedInostem jako je
rasismus, sexismus a jiné diskriminace.
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Casové ukotveni sbéru dat pracuje s tiimé&si¢nim analytickym ok-
nem, které zahrnuje kriticky mésic incidentu a bezprostfedné predcha-
zejici i nasledujici mésic. Jelikoz pfesné urceni data review-bombingu
byva ¢asto nejednoznacné, byl jako hlavni vzorek definovan cely ka-
lendafni mésic s nejvyssi intenzitou negativnich recenzi podpofenou
¢lanky zabyvajicimi se témito incidenty. Déle jsme se rozhodli zkou-
mat charakteristiku recenzi mésic pfed a mésic po review-bombingu,
abychom zjistili proménlivost povahy recenzi pfed a po zdsahu ttoku
na hru. Tato segmentace navic metodologicky koresponduje s rozhra-
nim platformy Steam, kterd data o hodnoceni vizualizuje v mési¢nich
intervalech. Diky tomu hréci vidi redlny dopad svého jednani na pro-
filu hry, coZ je motivuje k dalsi aktivité. Mési¢ni tseky jsou tedy v
této praci chapéany jako ucelené ¢asti konfliktu, které sami ti¢astnici
aktivné sleduji a snaZ{ se je svym jednanim vizudIné ovlivnit. Jedinymi
vyjimkami jsou hry Tabletop Simulator a Skullgirls 2nd Encore, které
autofi sami oznacili na Steamu za review-bombing, coZ znamena, Ze
zname jejich presné datum. VSechny data analyzovanych obdobi jsou
dostupna v piiloze této prace.

V rédmci nasi préace jsme se rozhodli ziskat vSechna data ohledné
recenzi ze zvoleného obdobi i pfes to, Ze jsme nezamysleli vyuZit
vSechna. Ziskali jsme parametry, které byly pro vétsi prehlednost roz-
déleny do péti skupin: parametry obsahu a polarity recenze, metadata
identifikujic autora a jeho zkuSenost, casové parametry pofizeni dat,
parametry interakce komunity s recenzi a kontextualni metadata a
odpovédi vyvojara.

Tabulka 4.2: Parametry obsahu a polarity recenze

Parametr Definice

review Text uzivatelské recenze.

language Jazykové nastaveni uZzivatele.
recommendationid Unikéatni identifika¢ni ¢&islo recenze.
voted_up Bindrni hodnota doporuceni (True/False).

Tato skupina parametrt tvofi primdrni datovy zéklad pro nésled-
nou lingvistickou analyzu. Proménnd review pfedstavuje textovy kor-
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pus recenze a bindrni hodnota voted_up slouZi jako zékladni klasifi-
kator pro rozdéleni recenzi na pozitivni a negativni.

Tabulka 4.3: Metadata identifikujici autora a jeho zkuSenost

Parametr Definice

author.steamid Unikéatni identifikator uZzivatelského
profilu.

author.num_games_owned Celkovy pocet her, které uZzivatel
vlastni v knihovné Steam.

author.num_reviews Celkovy pocet recenzi, které uZivatel

na platformé napsal.
author.playtime_at_review Herni doba uZzivatele v pfesny
moment, kdy recenzi publikoval.
author.last_played Casovy tdaj (Unix), kdy uZivatel hru
naposledy spustil.

Informace o autorovi jsou diileZitou soucasti analyzy protoze ndm
mohou pomoci najit trendy u autorti review-bombing recenzi na-
pfiklad pomoci poctu vlastnénych her (num_games_owned) ¢i cel-
kové herni doby (playtime_at_review). Samotny identifikdtor uziva-
telského profilu byl smazan, aby nemohlo dojit k profilovani osob.

Tabulka 4.4: Casové parametry pofizeni dat

Parametr Definice

timestamp_created Datum a ¢as vytvoreni recenze (Unix
timestamp).

timestamp_updated Datum a ¢as posledni tipravy recenze
uzivatelem.

Casové parametry jsou klicové k rozdéleni dat do sledovanych
tazi (pfed, béhem a po incidentu). UmoZziiuji ndm také zjistit, kdy
nastala nejsilngjsi ¢ast atoku. PiestoZe tidaj o posledni tipravé recenze
(timestamp_updated) nebyl do analyzy v ramci této prace zahrnut,
pfedstavuje vyznamny potencial pro budouci vyzkum, napitiklad v

oblasti sledovani reakci uzivateli na komunikaci vyvojari.
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Tabulka 4.5: Parametry interakce komunity s recenzi

Parametr Definice

votes_up Pocet uzivatelt, ktefi tuto recenzi oznadcili
jako uzite¢nou.

votes_funny Pocet uzivatelt, ktefi tuto recenzi oznacili

jako vtipnou.

weighted_vote_score VaZené skore uzite¢nosti vypocitané
algoritmem Steamu.

comment_count Pocet komentait (diskuze) pod danou
recenzi.

Parametry tykajici se interakci nabizi vhled do vnitiku protestujici
komunity. Pocet oznaceni recenze za uZzite¢nou (votes_up) identifi-
kuje texty, které nejvice rezonuji s ndzorem vétsiny, zatimco parametr
votes_funny ¢asto poukazuje na vyskyt specifického herntho humoru
¢i sarkasmu uvnitf herni komunity.

Tabulka 4.6: Kontextualni metadata a odpovédi vyvojarta

Parametr Definice

steam_purchase Ukazatel, zda uZivatel hru zakoupil pfimo na
platformé Steam.

received_for_free Indikétor, zda uzivatel ziskal hru zdarma
(napf. dar ¢i klic).

developer_response Text oficidlni odpovédi od vyvojére ¢i
vydavatele hry.

refunded Ukazatel zda uZivatel vratil hru po napsani
recenze.

Tato sada parametrti dopliiuje celkovy obraz o vztahu mezi auto-
rem a produktem. Parametr steam_purchase ovéfuje, zda recenzent
do hry investoval vlastni prostfedky pfimo na platformé, coz posi-
luje vdhu jeho protestu jakoZto platiciho zdkaznika. Naopak refunded
znadi, zda hru po napsani recenze vratil.
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4.4.4 Extrakce dat pomoci Steam Web API

Jeden z divodii pro¢ byla zvolena tato platforma, bylo oficidlni roz-
hrani Steam Web API (Application Programming Interface). Jedna
se o0 kolekci webovych rozhrani poskytované spole¢nosti Valve, ktera
nabizi pfistup k datim o platformé, uzivatelich a hrach. Na rozdil od
web scrapingu urychluje proces konceptualizace sbéru dat. Zatimco
klasicky web scraping se nachazi z pravniho a etického hlediska v
Sedé zéné a miize zptisobovat zatéz serveru, poruseni autorského
a smluvniho prava (Mazilu, 2022), vyuziti oficidlniho rozhrani tyto
bariéry eliminuje. API pfedstavuje zptisob ziskdni dat, ktery je v sou-
ladu s etickymi a prdvnimi standarty a respektuje obchodni podminky
platformy.

Programovaci jazyk zvoleny pro sbér dat byl Python, pomoci kte-
rého bylo také realizovdno nasledné ¢isténi, zpracovani a analyza dat.
V avodni fazi byly definované jednotlivé parametry urcujici charak-
teristiku stahovanych dat, dle oficidlni dokumentace (Steamworks,
[b.r.]) poskytnuté platformou Steamworks, kterd napomahd uZzivate-
Itim efektivné vyuZzivat ndstroje a sluzby Steamu. Soucésti nastavenych
parametrt bylo napfiklad omezeni na anglické texty a zahrnuti nesou-
visejicich (off-topic) recenzi. Sbér dat nasledné probihal na zdkladé
unikdtniho identifikatoru hry v rdmci zvoleného ¢asového vymezeni.
Dotaz byl nastaven tak, aby vracel data ve strukturovaném formatu
JSON. Pocet ziskanych dat byl nasledné spocitan a manualné ovéfen,
zda je totoZny s poc¢tem dat na webu Steamu.
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5 Analyza review-bombingu

Na zakladé teoretického zakotveni review-bombingu jako prostfedku
krizové komunikace mezi uzivatelem a autoritou, provedeme analyzu
zabyvajici se jiz zminénymi vyzkumnymi otdzkami.

5.1 Deskriptivni pfehled korpusu

Tabulka 5.1: Srovnédni objemu recenzi ve tfech fazich incidentu

Titul N Pfed N Béhem N Po
Team Fortress 2 4695 34219 5644
Apex Legends 2907 13684 4657
Skullgirls 2nd Encore 46 4276 256
Tabletop Simulator 351 1529 252
Resident Evil Revelations 52 692 46

Tabulka 5.1 poskytuje srovnani zvolenych hernich titult v obdobi
pfed review-bombingem a béhem review-bombingu. Kli¢ovou infor-
maci je skokovy nardst aktivity ve fazi béhem review-bombingu, kterd
potvrzuje teorii o tomto fenoménu jako o krizovém komunika¢nim
jevu s vysokou mirou koordinace. Nejextrémnéjsi nartist poctu re-
cenzi se vyskytuje u videohry Skullgirls 2nd Encore, kde pocet recenzi
stoupl z pouhych 46 béhem klidového mésice na 4276 béhem krize,
coz pfedstavuje vice neZ devadesatinasobny narust. Podobny trend
miiZzeme pozorovat také u Resident Evil Revelations, coZ potvrzuje, Ze
i starsi tituly mohou byt cilem intenzivni kampané tohoto fenoménu.
Z hlediska cistého poctu recenzi dominuje titul Team Fortress 2, kde
ve sledovaném mésici pribylo pres 34 000 recenzi, coz pfedstavuje vice
nez sedmindsobek béZné mési¢ni produkce.

Data ukazuji, Ze review-bombing mé u vétSiny her charakter kratko-
dobého Soku. U mensich titulti jako Tabletop Simulator nebo Resident
Evil Revelations se pocty recenzi ve fazi po téméf okamzité vraceji na
uroven referen¢niho obdobi. Naopak u bezplatnych her Team Fortress
2 a Apex Legends ztistava objem recenzi ve fazi po zvySeny oproti
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5. ANALYZA REVIEW-BOMBINGU

referenénmu obdobi pied review-bombingem. To naznacuje, Ze kon-
troverze bud vyvolala dlouhodoby zajem o titul, pfildkala nové hrace
nebo v komunité zanechala dlouhodobé napéti.

Tabulka 5.2: Statisticky profil recenzentti v obdobi RB

Metrika Median Min Max
Team Fortress 2

Vlastnéné hry 138 1 27721
Pocet recenzi 7 1 688

Herni doba (h) 371 0,1 16667,8

Apex Legends

Vlastnéné hry 98 1 5416
Pocet recenzi 5 1 688
Herni doba (h) 516,6 0,1 97804

Skullgirls 2nd Encore

Vlastnéné hry 395 20 16969
Pocet recenzi 14 1 1460
Herni doba (h) 81 0,1 25714

Tabletop Simulator

Vlastnéné hry 421,5 31,0 4471
Pocet recenzi 14 1 573
Herni doba (h) 246 0,1 3043,7

Resident Evil Revelations

Vlastnéné hry 689 40 13080
Pocet recenzi 30 1 447
Herni doba (h) 82 0,1 591,7

Do tabulky 5.2 nebyli zahrnuti uzivatelé, ktefi maji nastaveny tcet
jako soukromy. Toto nastaveni neumoziiuje vidét pocet her a recenzi,
coz by se v datech projevovalo hodnotou 0. V tabulce mtiZeme pozo-
rovat, Ze median vlastnénych her se pohybuje od 98 do 689. To znadi,
Ze tcastnici review-bombingu jsou dlouholeti uzivatelé platformy s
velkou sbirkou her. Zaroven median poctu recenzi od 5 do 30 uka-
zuje, Ze uzivatelé nejsou pouze pasivni hréci, ale aktivné se podili na
platformni komunité. review-bombing tak znaci, Ze soucasti review-
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bombingu nejsou pouze neaktivni hrac¢i s nulovym zajmem o hru, ale
aktivni uzivatelé platformy.

U Free-to-Play (F2P)! her jako je Apex Legends a Team Fortress
2 mlizeme vidét extrémné vysoky medidn herni doby. Maximalni
hodnota u Team Fortress dosahuje pfes 16 000 hodin, coZ znamena,
Ze néktery z hrac¢h na hte stravil pres dva roky ¢istého ¢asu. Naopak
u her Skullgirls a Resident Evil je median herni doby velmi nizky, i
pfes to, Ze se jednd o aktivni recenzenty s Sirokou knihovnou her. U
vSech titull je minimdlni herni doba 0,1 h, coz dokazuje, Ze alespor
jeden hra¢ si hru koupil nebo stdhl a spustil ji pouze na tak dlouho,
aby mu platforma umoZznila napsat recenzi.

5.2 Stabilita recenzi

V ramci této podkapitoly se pokusime odpovédét na otazky tykajici
se review-bombingu a jeho vlivu na stabilitu recenzi. Stabilita v nasi
préci pfedstavuje referenc¢ni stav organického eWOM, ve kterém pro-
dukce recenzi a algoritmus jejich viditelnosti odpovidaji béZnému
chovani hra¢t bez vlivu koordinovaného uzivatelského protestu. Bu-
deme pracovat se tfemi ¢asovymi tiseky — mésic pired, béhem a po
review-bombingu (RB).

Pro zodpovézeni podotazky 1.1 Do jaké miry vykazuje obdobi review-
bombingu statistickou odchylku v produkci recenzi ve srovnani s dlouhodo-
bou stabilitou daného titulu? vyuZzijeme komparativni model dvou vyse
zminénych ¢asovych bloki pred a béhem review-bombingu, které
ndm umozni srovnat klidovy stav recenzniho obdobi s obdobim zvy-
Sené aktivity béhem kampané. Nejprve budeme pocitat pramérny
nértst denntho poctu recenzi béhem review-bombingu u kazdé z her
samostatné a poté provedeme komparaci téchto dat.

Stejny postup uplatnime i pro podotazku 1.2 Dochazi v post-incidentni
fazi k plnému navratu sledovanych metrik na uroven pied incidentem,nebo
v datech pfetrvava negativita/pozitivita?, kde budeme pracovat s daty z
referen¢niho obdobi (mésic pfed review-bombingem) a z obdobi po
review-bombingu.

1. Hry dostupné bez pocatecnich poplatkt, které umozriuji uZivateltim hrat zdarma.
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Tabulka 5.3: Kvantitativni srovnani produkce recenzi: Team Fortress 2

Metrika Referen¢ni obdobi Obdobi RB  Obdobi po RB
Pocet recenzi (N) 4384 34050 5808
Denni primér 141.42 1135 187.35
Negativita (%) 19.48 57.17 8.30

Team Fortress 2 mél béhem review-bombingu v praméru az os-
mindsobny nértst komentait za den. Pocet negativnich komentart
se zvysil 0 37,69 procentnich bodt. Podil negativnich komentéit byl
ttikrat vétsi nez predchozi mésic.

V pfipadé této videohry po review-bombingu dochézi ke statis-
tickému zlepSeni v obdobi po protestu. V Tabulce 5.3, data nevyka-
zuji pfetrvavajici negativitu, ale naopak ukazuji sniZeni negativnich
recenzi o 11,18 procentnich bodt. Tato data naznacuji, ze pokud je
review-bombing reakci na dlouhodobé nefeSeny problém a vyvojaf na
protest odpovi a napravi ho jako v pfipadé Team Fortress 2 (Stanton,

2024), mtize dojit k celkovému zlep$eni reputace titulu, aktivnéjsi

Vv s

komunité a k pozitivnéjsimu hodnoceni.

Tabulka 5.4: Kvantitativni srovnani produkce recenzi: Apex Legends

Metrika Referen¢ni obdobi Obdobi RB  Obdobi po RB
Pocet recenzi (N) 2820 13684 4599
Denni primér 94 441.42 148.35
Negativita (%) 38.23 83.22 56.82

U videohry Apex Legends mtizeme vidét, Ze pramérny pocet
negativnich komentaft byl téméf péti ndsobny béhem obdobi review-
bombingu. I kdyZ méla hra zna¢né mnoZstvi negativnich ohlast uz
dfive, po incidentu dosahla mira nedoporucujicich recenzi poméru 4
ku 5.

V obdobi po review-bombingu se setkdvame s protikladnym je-
vem neZ u pfedchozi hry. Zatimco hra Team Fortress 2 se vyznacovala
vyraznym zlepSenim po review-bombing incidentu, tak u Apexu pfe-
trvavala v datech negativita. Negativita ztstala o 18,59 procentnich
bodt vyssi neZ pred incidentem. Mtizeme fict, Ze v tomto pfipadé
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mohl review-bombing zptisobit dlouhodobou zménu ve vniméni vi-
deohry a nastavit novy standard hodnoceni, ktery je je horsi neZ pred
incidentem.

Tabulka 5.5: Kvantitativni srovndni produkce recenzi: Skullgirls 2nd
Encore

Metrika Referen¢ni obdobi Obdobi RB  Obdobi po RB
Pocet recenzi (N) 45 4084 368
Denni primér 1.45 131.74 11.87
Negativita (%) 8.89 76.40 66.58

V mésici review-bombingu doslo u videohry Skullgirls 2nd Encore
az ke k devadesatindsobnému zvyseni poc¢tu recenzi. Denni prameér se
zvedl z pouhé 1,45 recenze na 131,74. To znamend, Ze béhem obdobi
protestu pfibyvalo v praméru 91krat vice recenzi denné nez obvykle.
Zatimco ptivodné€ byla hra komunitou vnimana velmi pozitivné, ne-
gativita stoupla ze 8,89 % na 76,4 %.

Data po incidentu vykazuji pfetrvavajici negativitu. Negativita
zlistava o 27,69 procentnich bodti vys$si neZ pted review-bombingem.
I pfesto, ze celkovy pocet recenzi se po ttoku vyrazné sniZil, tak
negativita se sniZila o necelych 10 procentnich bodt. Dtivodem mtiZe
byt neochota vyvojait ustoupit od progresivni zmény ve videohfte
(Ingram, 2023), nebo rozhodnuti nezahrnout data z mésice review-
bombingu do celkového hodnoceni hry.

Tabulka 5.6: Kvantitativni srovndni produkce recenzi: Tabletop Simula-
tor

Metrika Referen¢ni obdobi Obdobi RB  Obdobi po RB
Pocet recenzi (N) 351 1521 249
Denni primér 11.32 49.06 8.89
Negativita (%) 3.42 44.12 5.62

Tabletop Simulator se potykal s 4,3ndsobnych nartstem poctu re-
cenzi. Ve srovndni s pfedchozi hrou viz. Tabulka 5.5, kde byl pocet
recenzi v referenénim mésici mnohem niZ$i, byl ttok na titul mnohem
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v 2

mirnéjsi. Negativita vzrostla o 40,7 procentnich bodti. I pfes to, Ze
hra obdrZela vice kladnych recenzi nez zapornych, jedné se o obrov-
sky nartst negativnich recenzi. Pfetrvavajici pocet kladnych recenzi
ukazuje, Ze velka ¢ast komunity ztistala neutralni nebo se viici review-
bombingu brénila.

Data zamétujici se na obdobi po review-bombingu ukazuji, ze vi-
deohra se po protestu téméf zotavila. PfestoZe je podil negativnich
komentéfti o 2,2 procentnich bod1 vys$si, jednd se o zanedbatelny
rozdil ve srovnéni s hrami jako je Apex ¢i Skullgirls. Primérnd denni
aktivita po review-bombingu se dokonce snizila o 21 % oproti re-
ferenénimu obdobi. Divodem mtiZe byt jak ztrata fanouskt kvili
review-bombingu, tak vycerpdni témat tykajici se titulu.

Tabulka 5.7: Kvantitativni srovnani produkce recenzi: Resident Evil:
Revelations

Metrika Referen¢ni obdobi Obdobi RB  Obdobi po RB
Pocet recenzi (N) 42 688 49
Denni pramér 1.35 22.19 1.75
Negativita (%) 9.52 90.99 46.94

V tabulce 5.7 vidime, Ze se Resident Evil potykal s velmi agresivni
formou review-bombingu, prestoZe se jednd o hru z roku 2012. Pocet
recenzi se 16ndsobné zvysil a jejich negativita dosdhla az 90,99 %. To
znamend, Ze vice nez 9 z 10 recenzi bylo negativnich.

Data tykajici se obdobi po review-bombingu ukazuji pfetrvavajici
negativitu, kterd ztistala o 37,42 procentnich bodt vyssi nez pfed pro-
testem, pfestoZe celkovy pocet recenzi klesl na podobnou hodnotu.
Krizova situace se uklidnila, ale titul se nevratil do stavu pozitivné vni-
mané videohry. Tento stav ukazuje, Ze negativita po review-bombingu
v nékterych pfipadech zistava a déle ovliviiuje reputaci hry.
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Srovnani dynamiky produkce recenzi ve tfech fazich

2 5 ] % 8 5]
8 g 8 g 3 3

Index narlstu (x-krat vice oproti normalu)

g

-20 0 20 40 60
Relativni dny (Day 0 = Zacatek RB)

Titul
= Team Fortress 2 = Resident Evil Revelations Faze: Pfed (Normal)
Apex Legends —=—~- Start kontroverze (Den 0) Faze: Béhem (Krize)
== Skullgirls 2nd Encore Konec 30denni viny Faze: Po (Dozvuk)
—— Tabletop Simulator

Obrazek 5.1: Spojnicovy graf zobrazujici dynamiku recenzi v prabéhu
meésich

Pro srovnani vSech her jsme vytvofili vizualizaci 5.1 skrze norma-
lizovanou proménnou index ndriistu vyjadiujici, kolikrat vyssi byla
denni produkce recenzi oproti béZnému praimeéru daného titulu. In-
dex narfistu byl zvolen z toho d{ivodu, abychom eliminovali zkresleni
vzniklé ze srovnavani velkych her, které denné obdrzi stovky recenzi
s malymi hrami. JelikoZ obdobi review-bombingu u zvolenych her
trvalo vzdy okolo 30 dni, vyuZili jsme metriku relativniho dne, kde
review-bombing za¢ind dnem 0. To ndm umoZni srovnat obdobi bez
ohledu na kalendaini den.

Pted review-bombingem vykazuji vSechny sledované tituly sta-
bilitu s hodnotami blizkymi indexu 1.0. CoZ potvrzuje, Ze zvolené
referencni obdobi nebylo ovlivnéno jinymi vykyvy a jakdkoliv né-
slednd aktivita je pfimym diisledkem zkoumaného konfliktu.

U hry Skullgirls 2nd Encore vidime obrovsky ndrtist recenzi v dobé
review-bombingu, ktery opakované po par dnech ustupuje a nasledné
se vraci v niz$i mife. U zbylych her vidime, Ze review-bombing mél
jednordzovy charakter, ktery postupem ¢asu klesal. U Skullgirls mtize
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byt tento jev zptisoben ideologickou podstatou kontroverze. Data ty-
kajici se Resident Evil Revelations ukazuji, Ze k zac¢atku protestu doslo
az kolem desatého dne. To mtiZe byt zptisobeno opozdénymi reak-
cemi deset let staré komunity, nebo jelikoz nezname pfesny zacatek
review-bombingu, tak pozdéjsim ozndmenim vyvojait o zménach.
Strmy start u titulu Team Fortress 2 odpovida dlouhodobé planované
kampani.

V ¢&asti grafu zobrazujici obdobi po review-bombingu, vidime po-
mérné rychly navrat k hodnotdm blizkym 1,0, ¢asto jesté pfed koncem
tticadtého dne. Mtizeme tedy usoudit, Ze review-bombing se v kontextu
produkce recenzi projevuje nahle, avsak nikoliv jako trvald zména
chovéni.

Na zavér jsme vypocitali primérnou hodnotu indexu nértstu.
Timto vypoctem nam vysel index nértstu 24,8. Dale byl spocitan
pramérny nartst negativity vyjadifeny v procentnich bodech, ktery
namisto procentniho nartstt presnéji reflektoval zménu na skale od
0 do 100 % a tim umozZznil srovnani her s riznou trovni negativity.
Pramérny nértst negativity byl 54,47 procentnich bodd.

Na zakladé provedené analyzy odpoviddme na podotizku 1.1 na-
sledovné: P¥i srovnani referen¢nich a krizovych obdobi u vSech péti
her vykazuji data odchylku od dlouhodobé stability. Tato odchylka
se projevuje jako témeér 25nasobny nartst objemu ve mnoZstvi na-
psanych recenzi a soucasné jako primérny narust negativity o 54,47
procentnich bodu. Je vSak nutné podotknout, Ze vzhledem k omeze-
nému vzorku péti analyzovanych titulti slouZzi tyto pramérné hodnoty
predevsim jako indikétory trendu, nikoliv jako konstanty herniho pri-
myslu. Zatimco videohra Skullgirls pfedstavuje extrém v rekordnim
90nasobném nértstu recenzi, Resident Evil vykazuje extrém v mnoz-
stvi negativnich recenzi. Tyto rozdily naznacuji, Ze charakter odchylky
miize byt podminén externimi proménnymi jako je napiiklad typ
kauzy.

V kontextu dat tykajicich se recenzi po review-bombingu jsme vy-
pocitali aritmeticky primér zbytkové negativity. Vypocet ndm ukézal,
Ze tato negativita se primérné pohybuje ve vysi 20,94 procentnich
bodti, coZ znamena, Ze i kdyZ hlavni protestni vina skondi, hra je v
praméru o pétinu negativnéjsi nez v referenénim obdobi. Na podo-
tazku 1.2 odpoviddme nasledovné: Na zdkladé analyzy péti zvolenych
tituli Ize fict, Ze k plnému ndvratu sledovanych metrik na troven
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pred incidentem ve vétsiné pfipadt nedochazi. U tfi (Apex Legends,
Resident Evil: Revelations, Skullgirls 2nd Encore) z péti vybranych
tituli pfetrvava negativita v mésici po review-bombingu. Zbylé dvé
hry vykazuji ndvrat k ptivodnim hodnotam (Tabletop Simulétor),
nebo dokonce zlepSeni hodnoceni (Team Fortress 2). Tyto primeérné
hodnoty by mély byt vnimany jako indikatory trendu a pro dosaZeni
potvrzeni univerzalni platnosti vyzkumu nap#i¢ hernim pramyslem
doporucujeme provedeni vyzkumu s vétsim vzorkem dat. Tyto po-
dotazky se zaméfuji zejména na komparaci zvolenych piipadovych
studif a umoZziiuji vice do hloubky pochopit mozné nasledky review-
bombingu objevujicich se v datech.

5.3 Obsah a charakteristika recenzi

Studie (Schuff et al., 2024) zabyvajici se pochopenim fenoménu review-
bombing v oblasti filmi a televiznich pofadt zjistila, Ze délka nega-
tivnich recenzi béhem review-bombingu je o 20 % kratsi neZ za nor-
maélnich podminek. Pomoci podotazky 2.2 Jak se zménila délka textd
a jaky je podil nestandardnich recenzi? se pokusime zjistit, zda je tato
charakteristika recenzi platnd i v hernim prostfedi. U této podotazky
analyzujeme jakou roli maji v review-bombingu nestandardni recenze.
Ty identifikujeme jako textové hodnoceni, které je kratsi nez 3 znaky
nebo je jednoslovné a nenese uZite¢nou informaci o produktu. Pfi
vypoctu medidnu délky se nebudeme zaméfovat na pocet slov, ale
pocet znakt v textu recenze.

Tabulka 5.8: Analyza pozitivnich recenzi: Median délky a podil nestan-
dardnich recenzi

Referencni obdobi Obdobi RB
Hra Medidn Nestand.% | Medidn Nestand.%
Team Fortress 2 24 18.58 31 13.05
Apex Legends 19 25.95 25 22.66
Skullgirls 2nd Encore 43 12.20 108 3.32
Tabletop Simulator 43 13.57 48 9.88
Resident Evil Revelations 96 10.53 62 9.68
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U ¢tyt z péti titulh median délky pozitivnich recenzi béhem review-
bombingu vyrazné vzrostl. Nejvyraznéjsi zvétSeni pozorujeme u Skull-
girls 2nd Encore, kde se medidn zvysil 0 151 %. U vSech her primérny
pocet nestandardnich recenzi klesl. Tato data naznacuji, Ze vice fa-
nouskt reaguje na ttok a citi se motivovani psat detailnéjsi kladné
recenze. Mizeme tak usoudit, Ze v dobé review-bombingu mohou
pozitivni recenze obsahovat dtilezitou zpétnou vazbu od fanouski

hry.

Tabulka 5.9: Analyza negativnich recenzi: Medidn délky a podil nestan-
dardnich recenzi

Referencni obdobi Krizové obdobi

Hra Mediin Nestand.% | Mediin Nestand.%
Team Fortress 2 95 8.08 51 14.05
Apex Legends 51 14.01 67 8.37
Skullgirls 2nd Encore 4494 0.00 102 5.61
Tabletop Simulator 102 8.33 108 4.02
Resident Evil Revelations 530 0.00 115 2.40

a. n=4

b. n=4

Vzhledem k extrémné nizkému poctu negativnich recenzi v refe-
ren¢nim obdobi u her Skullgirls 2nd Encore a Resident Evil Revelations
(n=4) jsou tato data statisticky zavadéjici a rozhodli jsme se je nezahr-
nout do vypoctu primeéru. U v8ech zbylych tif her je median délky
recenzi béhem review-bombingu pouze o 3 % niZ8i nez v predcho-
zim mésici. Data v tabulce 5.9 ukazuji, Ze recenze v hernim primyslu
nejsou svou délkou srovnatelné s review-bombingem u filmt a tele-
viznich poradi. Zatimco Team Fortress 2 mél o 46 % kratsi negativni
recenze, recenze u Apex Legends byly béhem review-bombingu o 31
% delsi. Z dat vyplyva, Ze review-bombing mtiZze vyvolat zkraceni re-
cenzi, nebo naopak ndrtst obsahu. I pfesto byly negativni recenze jak
v referen¢nim obdobi, tak béhem protestu delsi nez recenze pozitivni.
Toto zjisténi znaci, Ze tento fenomén nemusi byt pouze zptisobem vyja-
dfeni emocnich stiZnosti, ale i ndstrojem pro detailni popis problému

54



5. ANALYZA REVIEW-BOMBINGU

a nespokojenosti. U hry Team Fortress vzrostl pocet nestandardnich
recenzi az na 14.05 %.

K zodpoveézeni podotizky 2.2 vyuzijeme frekvenc¢ni analyzu (Gries,
2022), kterd ndm umozni urcit ¢etnost nejcastéji vyskytujicich se slov v
recenzich. JelikoZ pracujeme s korpusy s odliSnou velikosti, vyuZijeme
misto absolutni ¢etnosti urcujici pocet vyskytt slova v kazdém obdobi,
relativni frekvenci, kterd udava procentni podil slova na celkovém
objemu dat. Relativni frekvence ndm umozni sledovat jakym témattim
se komunita vénuje na tikor témat odlisnych. Pocitani s frekvenci je
se empirickym pravidlem nazyvanym Zipfv zakon, ktery fika, Ze
frekvence vyskytu slova je nepfimo timérna jeho poradi ve frekvenéni
tabulce (Cermdk, 2010). V rdmci vypoctu relativni frekvence byla z
analyzy vyfazend funkéni slova (pfislovce, pfedlozky, a dalsi.), které
pro nds nemaji zddnou informacni hodnotu. Ze stejného dtivodu jsme
vyfadili také slova jako game a play.

Tabulka 5.10: TOP 15 slov s nejvétsim nartistem relativni frekvence (v
procentnich bodech) u hry Team Fortress 2

Slovo Pred (%) Béhem (%) Narust (p.b.)
#ixtf2 0.72 2.03 +1.31
game 4.59 5.71 +1.12
fix 0.87 1.81 +0.94
valve 2.29 2.76 +0.47
bot 0.77 1.11 +0.34
problem 0.32 0.60 +0.28
#savetf2 0.23 0.48 +0.25
tf2 0.82 1.07 +0.25
dead 0.09 0.32 +0.23
unplayable 0.39 0.59 +0.20
hate 0.04 0.24 +0.20
please 0.30 0.47 +0.17
#killtf2 0.00 0.16 +0.16
love 0.36 0.51 +0.15
years 0.49 0.63 +0.15

Tabulka 5.10 ndm ukazuje, Ze se u této hry jednalo o planovanou
koordinovanou kampan, kterd se zacala vyvijet jiz béhem mésice pred
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review-bombingem. Hréac¢i komunikovali skrz recenze pomoci hesel
#savetf2 a #killtf2 a #fixtf2. Recenze kromé hesel obsahovaly slova jako
bot a fix. Slovo v tomto kontextu oznacovalo p¥i¢inu ttoku. Slovo fix
jehoz nértst byl 3x rychlejsi nez slovo bot, ukazovalo, Ze komunita se
nesnazila hru absolutné znicit, ale upozormiovala na jeji problémy a
pozadovala jejich odstranéni. Zajimavym poznatkem je také slovo love
objevujici se v této tabulce, které znaci, zZe ttok nebyl ndhodny, ale
pochézel i od lidi, ktefi maji hru radi. To jsme si potvrdili vypsdnim
ndhodnych recenzi s timto slovem. Jednalo se o recenze typu: ,Love
the game to death, but fix the bots please” a ,,i love this game dearly,
but it is currently flooded with bots and is horribly neglected by Valve.
do NOT play if you value your time, the devs certainly don't”. Objevuje
se zde kontrast mezi ldskou k titulu a nenavisti k souc¢asnému stavu
ve kterém hra je.
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Obrazek 5.2: Word Cloud negativnich recenzi u hry Team Fortress 2

Word cloud 5.2 zobrazuje, Ze zatimco referen¢ni obdobi se zameé-
fovalo zejména na problém s boty, kterym hra trpéla, postupné se
pozornost pfesunula k témattim a heslim kolektivniho protestu. Vi-
dime, Ze problém s boty byl dlouhodobou zaleZzitosti se kterou se
hra potykala. To potvrzuji i fraze jako unplayable a years. Slova v re-
terenénim obdobi jako good,community a fun v negativnich recenzich
znacila, Ze hraci byli nespokojent, ale stale na titulu vidéli pozitivni
véci. Behem review-bombingu byla vSak tato pozitivni témata potla-
¢ena pozadavky o odstranéni problémt, vinénim Valve a hesly.
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Tabulka 5.11: TOP 15 slov s nejvétsim nartistem relativni frekvence (v
procentnich bodech) u hry Apex Legends

Slovo Pred (%) Béhem (%) Narust (p.b.)
pass 0.11 0.91 +0.80
battle 0.33 1.00 +0.67
money 0.53 1.06 +0.52
battlepass 0.04 0.43 +0.39
greedy 0.05 0.39 +0.34
changes 0.11 0.42 +0.31
greed 0.03 0.30 +0.27
new 0.45 0.70 +0.25
apex 0.56 0.81 +0.25
respawn 0.27 0.52 +0.24
season 0.40 0.64 +0.24
now 0.51 0.69 +0.18
change 0.05 0.22 +0.17
buy 0.08 0.24 +0.16
system 0.15 0.30 +0.15

Tabulka 5.11 potvrzuje, Ze review-bombing se odehral v reakci
na konkrétni zmeény v Battle Passu, a rozsifil se do témat monetizace
a chamtivosti korporace Respawn. Data ukazuji, Ze doslo k nartistu
vyrazi spojenych s chamtivosti, penézi a nakupovanim. Hréaci nefesili
hratelnost hry, ale reagovali na korporatni rozhodnuti. V recenzich se
také objevuji slova jako new a now, kterd naznacuji, Ze v recenzich
dochézelo ke srovnédvani pred aktualizaci a po ni. Ukazuje se, Ze
néktera z témat jako jsou penize, sezéna nebo battle pass se v malém
mnoZstvi objevuji uz pfed review-bombingem.
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Obrazek 5.3: Word Cloud negativnich recenzi u hry Apex Legends

Word cloud 5.3 na prvni pohled ukazuje, Ze slova z obdobi review-
bombingu vytla¢ila mnoho slov z referen¢niho obdobi. Mluvime o
situaci, kdy zména v Battle Passu zptisobila masivni vinu hnévu fa-
nouskt. Dominantnimi slovy jsou battle, pass, money, apex a cheaters®.
Slovo cheaters nesouvisi s posledni herni zménou, ale jedna se prav-
dépodobné o situaci, kdy review-bombing fungoval jako podnét k
diskuzi nad dlouhodobou problematikou videohry. review-bombing
tak zahrnoval jak ekonomicky protest vii¢i chamtivosti korporaci, tak

2. Hrac vyuzivajici externi néstroj ¢i software k ziskani herni vyhody.
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i upozornéni na dlouhodoby technicky problém. Slova vyskytujici se
v referen¢nim obdobi poukazuji na problematiku spojenou s kvalitou
serverti a matchmakingem?. Text obsahuje také slova jako good a fun,
kterd znadi, Ze i pfes negativni recenzi maji hraci stale néjaké pozitivni
zkuSenosti s titulem.

Tabulka 5.12: TOP 15 slov s nejvétsim nartistem relativni frekvence (v
procentnich bodech) ve videohte Skullgirls 2nd Encore

Slovo Pied (%) Béhem (%) Narust (p.b.)
content 0.00 1.04 +1.04
censorship 0.00 1.01 +1.01
don 0.00 0.80 +0.80
who 0.00 0.58 +0.58
years 0.00 0.58 +0.58
even 0.00 0.57 +0.57
because 0.00 0.55 +0.55
paid 0.00 0.54 +0.54
new 0.00 0.51 +0.51
changes 0.00 0.43 +0.43
removing 0.00 0.43 +0.43
one 0.00 0.43 +0.43
skullgirls 0.00 0.41 +0.41
good 0.00 0.41 +0.41
original 0.00 0.39 +0.39

Zatimco u pfedchozich dvou her review-bombing pouze zesilil
jiz existujici problémy, v tabulce 5.12 vidime, Ze témata, ktera se bé-
hem krize feSila, dfive neexistovala. V tomto pfipadé si komunita
nestézovala postupné, ale pfimo reagovala na rozhodnuti vyvojaf,
které vyvolalo kontroverzni diskurz. V potaz musime vzit i to, Ze ptred
review-bombingem méla hra celkové pouhych 45 recenzi (Tabulka
5.5). Slova content a censorship ukazuji, Ze hrac¢i nevnimali aktualizaci
hry jako zménu, ale jako odebréani a cenzuru jiz existujictho obsahu. To
dopltiuji slova jako removing a changes. Tento narativ souvisi se silnym
psychologickym vlastnictvim ve videohrach (Younghwa Lee et al,,
2011, s. 270), kdy hraci protestuji proti virtudlnimu produktu, ktery i

3. Proces seskupovéni hracti do online zapasti, ktery bere v potaz faktory jako jsou
dovednosti, kvalita pfipojeni a lokace hrace, aby byla zajisténa spravedliva hra.
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pres jejich vlastnictvi, mtiZze nékdo po letech zménit. Paradoxné doslo
i ke zvySeni vyskytu slova good, které indikuje pozitivni spojeni se
hrou. P¥i bliz§im zkoumani jsme zjistili, Ze slovo se objevuje v recen-
zich hraca, ktefi povazovali hru za dobrou pied aktualizaci. Jednd se
napfiklad o recenze ,Good mechanics but sadly the devs decided to
cut and censor the game.,,what was once a good game has fallen to
censorship don’t bother buying it go play under night or melty blood
actress again not lumina or this censored game”.
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Obrazek 5.4: Word Cloud negativnich recenzi u hry Skullgirls 2nd
Encore
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Word cloud 5.4 ukazuje vizualni dominanci referen¢nich vyrazi.
Zatimco standardni kritika je charakteristickd tematickou diverzitou,
recenze v obdobi review-bombingu se soustfedi na extrémné tizkou ob-
last témat. Ukazuje se, Ze v mésici pfed review-bombingem se recenze
soustfedily na technické a herni aspekty (matches, fighting, aesthetic,
online a voice. Zatimco recenze béhem review-bombingu se zaméfovaly
na problematiku cenzury a obsahu.

Tabulka 5.13: TOP 15 slov s nejvétsim nartistem relativni frekvence (v
procentnich bodech) ve hie Tabletop Simulator

Slovo Pied (%) Béhem (%) Narust (p.b.)
trans 0.00 0.97 +0.97
don 0.00 0.72 +0.72
transphobic 0.00 0.70 +0.70
being 0.00 0.68 +0.68
tabletop 0.00 0.55 +0.55
chat 0.56 1.06 +0.49
gay 0.00 0.49 +0.49
berserk 0.00 0.46 +0.46
lgbt 0.00 0.44 +0.44
moderation 0.00 0.44 +0.44
them 0.00 0.42 +0.42
some 0.00 0.38 +0.38
board 0.00 0.38 +0.38
because 0.00 0.38 +0.38
now 0.00 0.38 +0.38

V tabulce 5.13 vidime, Ze stejné jako u Skullgirls 2nd Encore se
review-bombing tykal specifické udélosti, kterd se v recenzich v pfed-
chézejicim mésici neobjevovala. Slova tans, transphobic, gay a Igbt jasné
definuji spolecensko-eticky ramec tohoto konfliktu. MtiZeme tedy Fict,
ze zablokovani transgender uZivatele v chatu hry bylo hrac¢i vinimano
jako tdtok na komunitu. Objevuje se také slovo berserk souvisejici s
vyvojafem Berserk Games, coZ naznacuje, Ze kampari byla mifena
nejen na moderacni tym, ale i na vyvojéfe celé hry.
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Obrazek 5.5: Word Cloud negativnich recenzi u hry Tabletop Simulator

Pfed krizi se negativni recenze tykaly zejména komunity. Ze slova
support miizeme vyvodit, Ze se jednalo o chybéjici herni podporu.
Objevuji se také slova engines, ping a broken ze kterych vyplyvé, Ze se
recenze tykaly také technickych problémii. Béhem review-bombingu
se objevovaly zejména slova tykajici se kauzy, jako trans, transphobic a
devs. Pozornost v recenzich se vénovala zejména lidskym praviim a

zachazeni s lidmi, coZz ukazuji slova rights a people.
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Tabulka 5.14: TOP 15 slov s nejvétsim nartistem relativni frekvence (v
procentnich bodech) ve hie Resident Evil Revelations

Slovo Pied (%) Béhem (%) Narust (p.b.)
drm 0.00 4.06 +4.06
capcom 0.00 3.30 +3.30
games 0.00 1.98 +1.98
old 0.00 1.30 +1.30
mods 0.00 1.18 +1.18
adding 0.00 1.09 +1.09
enigma 0.00 0.86 +0.86
modding 0.00 0.84 +0.84
performance 0.00 0.74 +0.74
added 0.00 0.70 +0.70
years 0.00 0.70 +0.70
year 0.00 0.65 +0.65
buy 0.00 0.56 +0.56
after 0.00 0.55 +0.55
now 0.00 0.54 +0.54

Data z tabulky 5.14 ukazuji nejvyssi hodnoty nartstu. Slova drm a
capcom se zvysila o 3 aZ 4 procentni body a potvrzuje zdroje review-
bombingu, jako boji proti dodate¢né technické ochrané. Nartst slov
mods a modding ukazuje na hlavni dopad této aktualizace. Nové DRM
znemoznilo pouzivatuZivatelsky vytvorené mody, které podporovaly
deset let starou hru. Uastnici review-bombingu tak nefesili samotnou
hru, ale naruseni uzivatelské svobody. Slova years, old a performance
naznacuji, Ze uzivatelé upozormovali na nesmyslny zasah do staré hry,
ktery negativné ovliviiuje jeji vykon.
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Obrazek 5.6: Word Cloud negativnich recenzi u hry Resident Evil Re-
velations

Obrazek 5.6 zobrazuje word cloud dokumentujici proménu nega-
tivnich recenzi. Zatimco v referen¢nim obdobi dominovala technicka
témata spojena s nestabilitou softwaru (error, crash, crashing) a poza-
davky na jeho opravu (fix), v obdobi review-bombingu se pozornost
komunity pfesunula k odporu proti korporatnim zasahtim (drm, cap-
com, mods). coz potvrzuji vyrazy (drm, capcom, mods). Kritika v
tomto pripadeé neni soustfedéna na anonymni vyvojafsky tym, ale je
cilena pfimo na herni studio Capcom.
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Na zdkladé analyzy péti vybranych hernich tituldi 1ze fict, Ze kli-
¢ové slova v dobé review-bombingu vykazuji specifické vzorce, které
se zdsadné 1isf od standardni kritiky. Béhem review-bombingu se nej-
castéji objevuji slova, ktera 1ze rozdélit do tif kategorii — identifikdtory
spoustéce, identifikatory vinika a akvizi¢ni hesla. Za identifikatory
spoustéce povaZujeme slova pojmenovévajici pricinu krize. Tato slova
maji ¢asto nejvyssi narist relativni frekvence. V kontextu téchto titul
se jednd napitiklad o slovo drm (44,06 p. b.), censorship (41,01 p.
b.) nebo pass (40,80 p. b.). Mezi identifikatory vinika fadime slova
jako capcom (43,30 p. b.), valve (+0,47 p.b.), devs (40,24 p.b.). Vini-
kem je v tomto pfipadé casto herni studio a vyvojafi. Mezi akvizi¢ni
hesla fadime #fixtf2 (41,31 p. b.), které se objevuje v planovanych
koordinovanych kampanich.

Z vytvorenych word cloudt mtiZeme vycist, Ze recenze pfed review-
bombingem casto fesi samotnou hru (bots, crashes, gameplay matchma-
king). Béhem review-bombingu se recenze stavaji vice politickymi a
etickymi. Resi digitdlni vlastnictvi, lidskd prdva, cenzuru, obchodni
moréalku ¢i chamtivost korporaci. U tif her vykazuji klicova slova
review-bombingu v referenénim obdobi nulovou frekvenci. To potvr-
zuje, Ze review-bombing nemusi byt pouze posilovatelem jiz existuji-
cich problémf, ale reakci na konkrétni situaci, kterd do recenzi vnese
uplné nové téma.

5.4 Charakteristika aktérd a komunity

Pro zodpovézeni podotazky 3.1 Jsou autofi negativnich recenzi zkuseni
hraéi (dle odehranych hodin), nebo se jedna o nahodné aktéry? jsme vzhle-
dem k rozdiltm v prtimérné dobé hrani u vybranych her zvolili me-
todu pro normalizaci herniho ¢asu na Index herniho casu hricii. Tento
index je vyjadfen pomoci poméru odehranych hodin konkrétniho
hrac¢e a medidnu odehraného ¢asu negativnich recenzi v referenénim
obdobi. Hodnota 1.0 v grafu tedy pfedstavuje konstantu definujici
pramérnou zkuSenost nespokojeného hrace v béZném obdobi. V této
préci tato hodnota pfedstavuje standard nespokojenosti, diky kterému
muZeme zkoumat odchylky v hernim ¢ase béhem review-bombingu.
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Herni zkusenost autor( recenzi v referenénim obdobi
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Team Fortress 2 Apex Legends Skullgirls 2nd Encore  Tabletop Simulator Resident Evil Revelations
Analyzované hry

Obrazek 5.7: Herni zkuSenost autortl recenzi v referenénim obdob{

Vizualizace na obrdzku 5.7 zachycuje herni zkuSenosti recenzentti
v referenénim obdobi. Z analyzy této vizualizace jsme zjistili, Ze au-
tofi pozitivnich recenzi u her Tabletop Simulator a Resident Evil maji
vyrazné vyssi herni zkuSenost neZ autofi recenzi negativnich. Jedna
se o zkuSené, loajalni hrace s aktivni podporou titulu. U skullgirls
2nd Encore byla vétsina jak pozitivnich, tak negativnich recenzi psdna
po kratké dobé hrani. U Team Fortress a Apex Legends je herni zkuSe-

Z M O z. N 4 Z X oo

nost nespokojenych hra¢tt mirné€ vyssi nez u hrac¢t spokojenych. To
ukazuje, Ze se nespokojenost objevuje i u zkusenych hraca v ramci
téchto komunit, coz naznacuje dlouhodobé problémy. Vyrazny rozptyl
hodnot u téchto dvou her poukazuje na existenci hraca, ktefi mohou

mit nahréno az tisice hodin.
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Srovnani herni zkuSenosti Gtoéniki a obranci béhem Review Bombingu
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Obrazek 5.8: Herni zkuSenost béhem review-bombingu

Obrazek 5.8 zachycuje rozloZeni hernich zkuSenosti atort v ob-
dobi review-bombingu, kdy dochézi k nartstu negativnich recenzi.
Klicovym prvkem analyzy je srovnani autorti negativnich recenzi a
autorti pozitivnich recenzi. U hry Apex Legends mtizeme pozorovat,
Ze median herniho ¢asu negativnich recenzentti vyrazné prevysuje
jak referen¢ni hodnotu, tak hodnotu uZzivatelt piSicich pozitivni re-
cenze. Index dosahujici témétf hodnoty 2 znaci, Ze typicky tcastnik
review-bombingu md nahrano dvakrat vice ¢asu nez bézny kritik.
To znadi, ze v této situaci byl review-bombing legitimnim protestem
dlouhodobych ¢lentt komunity vi¢i monetiza¢nim technikdm.

U titulG Tabletop Simulator a Resident Evil vidime vysokou miru
indexu herniho ¢asu u jak pozitivnich, tak negativnich recenzentt,
pricemzZ autoti kladnych recenzi maji mnohem vice nahranych hodin.
To znadi, Ze review-bombing vyvolal reakci loajalni ¢asti komunity,
ktera se snazila proti review-bombingu bojovat pomoci pozitivnich
recenzi. Data ukazuji, Ze soucasti protestu nebyli nahodili recenzenti,
ale bézni hraci videohry.

Videohra Skullgirls 2nd Encore se nachazi pod hodnotou 1, pficemz
medidn negativnich recenzi je blizky nule. To indikuje, Ze soucasti této
ideologické kampané byli zejména hraci, ktefi hru aktivné nehraji. Me-
dian nespokojenych a spokojenych hraci se u Team Fortress drzi okolo
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hodnoty 1, a opét se objevuje i velké mnoZstvi odlehlych hodnot. Z dat
muZzeme usoudit, Ze soucasti review-bombingu byla celd komunita,
zejména dlouhodobi hradi.

Kolik hodin uzivatelé nahrali PO napsani recenze v dobé RB
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Obrazek 5.9: Vizualizace nahranych hodin po napsani recenze

Dale jsme zkoumali, zda recenzenti pokracovali v hrani video-
hry po napsani recenze v obdobi review-bombingu. Z vizualizace
5.9 vyplyvé, Ze u titult typu live-service* jako je Apex Legends a Team
Fortress 2, 1idé zapojujici se do review-bombingu vykazuji vysokou
miru nasledné herni aktivity. Ac¢koliv se median doby hrani po ode-
slani recenze u negativnich recenzi pohybuje okolo 3 hodin, vysoky
pocet odlehlych hodnot v fadech desitek hodin naznacuje, Ze ackoliv
nékteti hraci vyjadtili silnou nespokojenost, jejich herni navyky se
do zna¢né miry zachovaly. U Team Fortress 2, 1ze ndslednou aktivitu
interpretovat i jako reakci na postupné zmény vylepSujici stav hry,
které byly implementovany pravé na zakladé zpétné vazby z protestni
kampané.

Naopak u her Resident Evil a Skullgirls 2nd Encore je medidn u nega-
tivnich recenzi blizky nule. Tento vysledek indikuje, Ze recenzenti po

4. Hry s prabéznymi aktualizacemi, jejichz herni model je navrZzen pro dlouhodobé
udrZeni uzivatele, typicky s monetiza¢nim modelem zaloZenym na mikrotransak-
cich.
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udéleni hodnoceni hru jiZ znovu nespustili, coz potvrzuje bud striktni
bojkot produktu v dtisledku kontroverznich aktualizaci, nebo tcast
lidi na review-bombingu, jejichz primarni motivaci byla participace
na spolecenském diskurzu, nikoliv interakce se samotnou hrou. Ti-
tul Tabletop Simulator vykazuje, Ze recenzenti si $li ovéfit, zda zmeény
ucinéné ve hte stéle plati, a pak se ke hie uz nevrétili.

Tento vyzkum odpovidal na otdzku 3.1 a ukéazal, Ze Gcastnici
review-bombingu ve vétsiné€ pripadt (4 z 5) nejsou nahodili Gicast-
nici. Data naznacuji, Ze u her s live-service modelem jsou hlavnimi
ucastniky protestu uZivatelé s nadprimérnou herni zkusenosti, je-
jichZ kritika je zaloZend na stovkéch a vice odehranych hodin. Ac¢koliv
uzivatelé ud€luji negativni hodnoceni, jejich zapojeni do hry nadale
pokracuje v fadu hodin az desitek hodin. Vyjimkou se ukazala hra
Skullgirls 2nd Encore, kde herni zkusenost recenzentti byla minimalni.
Ukézalo se, Ze u této hry se review-bombingu tcastnili lidé, ktefi hru
béZné nehraji, cemuz napovidd i nasledna vizualizace 5.9. Pfi¢inou
miize byt povaha diskurzu tykajictho se kontroverznich a politickych
témat. Vysledky odpovidaji zavérim vyzkumu Lin et al. (2019), ktery

v v,

poukdzal na niZ$i miru nahranych hodin u autort negativnich recenzi.
U vétsiny zvolenych titult vykazuji negativni recenze niZsi median
herni doby nez recenze pozitivni.

Pro zodpovézeni podotazky 3.2 Do jaké miry komunita vyuzila me-
chanismus ,,uzite€nosti“ (Helpful votes) ke zvySeni viditelnosti negativniho
sentimentu? jsme se rozhodli vytvorit index uZitenosti k porovnani
poméru mezi pramérnym poc¢tem hlasti uZitecnosti u negativnich re-
cenzi a primérnym poctem stejnych hlasti u recenzi pozitivnich v
ramci sledovaného obdobi. Vysoka hodnota tohoto priméru muze
indikovat, Ze mechanismus uZzite¢nosti byl béhem review-bombingu
vyuzit jako néstroj k cilenému vytlac¢eni opozi¢nich ndzort z hlavni
stranky hry. Déle k zodpovézeni podotazky vyuZijeme vizualizace
pramérné hodnoty hlasti uzite¢nosti pfipadajicich na jednu recenzi
v obdobi review-bombingu. To ndm pomtiZze pochopit, jak hluboce
byla komunita zapojena do konfliktu, véetné uzivateld, ktefi recenze

¥ 2

nepisi.
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Tabulka 5.15: Srovnani indexu uZite¢nosti v referenénim a krizovém
obdobi

Nazev hry Referenéni obdobi review-bombing
Apex Legends 0,91 1,13
Resident Evil Revelations 1,32 21,31
Skullgirls 2nd Encore 0,21 2,41
Tabletop Simulator 0,99 3,61
Team Fortress 2 1,10 2,60

Data z tabulky 5.15 zobrazuji, kolikrat vic hlasti maji negativni
recenze neZz pozitivni. U titulu Resident Evil mély negativni recenze
béhem review-bombingu v priméru az 21krat vice hlasti uZitecnosti
nez ty pozitivni. Jednd se o extrémni pfipad, kdy dochazi k absolut-
nimu vylouceni pozitivnich recenzi. Naopak u titulu Apex Legends
zlistala viditelnost téméf vyrovnand, coZ naznacuje, Ze i pfes masivni
vlnu kritiky si pozitivni recenze udrZely svou relevanci diky aktivni
podpofte c¢asti hrd¢ské komunity. Hra Skullgirls méla v referenénim
obdobi pétkrat vice hlasti u pozitivnich recenzi nez u negativnich.
Béhem review-bombingu zacaly negativni hlasy dominovat. Zbylé
videohry prokazaly navySeni negativnich hlasti uzite¢nosti v obdobi
review-bombingu.

Pramérny poéet "Helpful” hlasti na jednu recenzi (Obdobi RB)

Sentiment
. Pozitivni
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- Negativni 16.2
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Obrazek 5.10: Barovy chart zobrazujici priimérny pocet uZzite¢nosti na
jednu recenzi v obdobi review-bombingu
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Tento graf 5.10 zobrazuje primérny pocet hlasti uzite¢nosti na
jednu recenzi v obdobi review-bombingu. Graf potvrzuje, Ze konflikt
zahrnujici Resident Evil byl extrémni a pozitivni hlasy nemohly ne-
spokojenosti fanouskt konkurovat. Videohry Skullgirls a Tabletop
Simulator ukazuji vysoké primeérné hodnoty hlasu u negativnich re-
cenzi. To naznacuje, Ze spor pfitdhl mnoho lidi, ktefi recenze cetli a
nésledné je hodnotili. Skullgirls ma pomérné vysoké primérné hod-
noty i u pozitivnich recenzi, coZ mtZe byt zptisobeno bud silnou
hraéskou komunitou, nebo kontroverznim tématem konfliktu. Team
Fortress 2 a Apex ukazuji pomérné nizké priimérné hodnoty, které
mohou byt zplisobeny obrovskym objemem recenzi.

Pti hleddni odpovédi na vyzkumnou otdzku 3.3 jsme zjistili, Ze v
obdobi review-bombingu pouZiva komunita mechanismus uZzite¢nosti
ke zvySovani viditelnosti negativniho sentimentu. U her se sjedno-
cenou komunitou dochazi ke zvyseni algoritmické sily negativniho
sentimentu. Tento jev naznacuje, Ze mechanismus uZzite¢nosti je klic¢o-
vym prvkem strategie review-bombingu na platformeé Steam, ktery
umoZiiuje nespokojené mensiné ¢i vétsiné efektivné ovladnout prvni
dojem z produktu v digitdlnim obchodé. Specificky pfipadem byl titul
Apex Legends, kde mechanismus uZite¢nosti navzdory masivnimu
poctu recenzi k zvySeni viditelnosti negativniho sentimentu vyuZzit
nebyl.

Je nutné zdtiraznit, Ze vysokd hodnota indexu uZitecnosti nemusi byt
nutné diikazem zdmérné manipulace se zvySenim viditelnosti. MtiZe
jit o projev silné nazorové shody uvnitf i mimo komunitu. Nicméné
v kontextu review-bombingu dochézi k paradoxnimu jevu. I pfes to,
Ze uzivatelé hlasuji individuédIné na zadkladé upfimného souhlasu s
obsahem recenze, v souctu vyvolavaji systémovy efekt. Vzhledem
k fungovéani doporucovacich algoritm platformy Steam vede tato
hromadna interakce k automatickému potlaceni opacnych pohledt,
¢imZz vznika informaéni prostiedi upfednostiiujici vyhradné negativni
sentiment.

Na zédkladé obecné vyzkumné otazky jsme se také rozhodli vy-
zkum doplnit o vypocet Spearmanova koeficientu pofadové korelace
pro analyzu vztahu mezi herni zkuSenosti autora a poc¢tem hlasti
uzitecnosti. Tato metoda byla zvolena kvtili neparametrickému cha-
rakteru zkoumanych dat, kterd nemaji norméalni rozdéleni a obsahuji
vyznamné mnoZstvi odlehlych hodnot v hernich ¢asech.
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Tabulka 5.16: Spearmantiv korela¢ni koeficient mezi herni dobou a

poctem Helpful hlasti
Hra Obdobi Spearman koeficient p-hodnota
Team Fortress 2 Referentni 0,185 < 0,001
review-bombing 0,022 < 0,001
Apex Legends Referen¢ni 0,118 < 0,001
review-bombing 0,112 < 0,001
Skullgirls 2nd Encore Referen¢ni 0,038 0,805
review-bombing -0,087 < 0,001
Tabletop Simulator Referentni -0,066 0,221
review-bombing -0,058 0,024
Resident Evil Revelations Referenéni 0,020 0,901
review-bombing -0,061 0,113

Tabulka 5.16 ukazuje, Ze tituly Apex Legends a Team Fortress 2
vykazuji v referenénim obdobi slabou korelaci mezi herni dobou a
poc¢tem hlasti uZite¢nosti a v obdobi review-bombingu tento vztah
mizi. Data naznacuji, Ze v momenté review-bombingu pfestava ko-
munité zaleZet na zkuSenostech autora a mtize upfednostriovat re-
cenze podle jejich obsahu. Extrémnim pfipadem je titul Skullgirls,
kde zadpornd hodnota koeficientu (-0,087 pfi p < 0,001) prokazuje, Ze
nejvétsi podporu v dobé review-bombingu dostavali autofi s mini-
malni herni zkuSenosti, coZ doplnuje vizualizaci 5.8. Ta ukazuje, Ze
soucasti kampané byly zejména recenzenti, ktefi hru aktivné nehraj.
Celkové vysledky ukazuji, Ze review-bombing mtize transformovat
mechanismus uZite¢nosti z néstroje pro filtraci uzite¢nych informaci
na néstroj kolektivniho hnévu, kde herni historie autorti ztraci svou
pavodni véhu.
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Tato prace si kladla za cil hlubsi prozkoumani fenoménu review-
bombingu se zaméfenim na obsah a charakteristiku recenzi a sta-
bilitu jejich produkce v prtbéhu ¢asu. Soucasti vyzkumu byla také
analyza charakteristiky recenzentt zapojujicich se aktivné do tohoto
fenoménu. V rdmci této kapitoly se seznamime s vysledky, které z této
prace vzesly, a zaroven si vysvétlime jeji limitace a moZzné pokracovani
ve vyzkumu.

6.1 Vyhodnoceni vyzkumnych otazek

Tato préce se vénovala tfem hlavnim vyzkumnym otdzkam, na které
jsme odpovidali prostfednictvim pomocnych podotazek. Tato ¢ast
pfedstavuje syntézu zjisténych poznatkii a jejich ukotveni v Sir§im
kontextu digitdlni komunikace.

VO1: Jakym zpisobem review-bombing narusuje stabilitu recenzi na
platformé Steam?

Z analyzy produkce recenzi pfed, béhem a po obdobi review-
bombingu jsme zjistili, Ze dochazi k extrémnimu naruseni béZného
fungovani recenzi na platformé Steam. review-bombing se zpocatku
projevuje jako akutni Sok s primérnym 25ndsobnym nartistem denni
produkce oproti béZnému obdobi. Spolu s objemem stoupd také nega-
tivita o témé&f 55 procentnich bod. Dynamika recenzi méa béhem 48
hodin velmi strmy néstup a poté dochazi k postupnému odeznéni. Ke
stejnému zavéru dosla také studie (Cantone et al., 2025) zkoumajici
review-bombing videohry The Last of Us II. Vyjime¢nym piipadem v
nasSem vyzkumu je hra Skullgirls 2nd Encore, kdy dochazelo k opako-
vanym utokdim na reputaci hry.

Analyza produkce recenzi ve fazi po review-bombingu ukazuje, Ze
hodnoceni ztistava o pétinu negativnéjsi neZ pred krizi. Toto zjisténi
znadi, Ze tento fenomén dlouhodobé poznamenévé reputaci hry a
zanechdva v komunité trvalou zménu ve vnimani hry. Tento jev se
neobjevuje u véech incidentti. Titul Team Fortress 2 a Tabletop Simula-
tor vykazujf ndvrat k téméf ptivodnim hodnotdm. Diivodem pro tuto
anomalii mtize byt odpovéd herniho studia na danou kauzu, nebo
jeho rozhodnuti o vylouéeni obdobi review-bombingu z celkového
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hodnoceni hry. AvSak pro upfesnéni dtivodu doporucujeme hlubsi
analyzu.

VO2: Jak se méni sdéleni recenzi a o ¢em recenzenti béhem protestu
skute¢né pisi?

V rdmci analyzy obsahu recenzi jsme dosli k zavéru, Ze recenze
béhem review-bombingu pfestdvd byt hodnocenim produktu jako
celku a stdva se nosi¢em jednoho konkrétniho politického, etického
nebo technického sdéleni. Dochazi k pfehliZeni hernich kvalit a ves-
kera pozornost je upfena na jeden konkrétni spousté¢ typicky pro
danou situaci. Pro nezaujatého kupujictho mtiZe byt ¢asto informacni
hodnota téchto recenzi velmi nizka, protoZe se nedozvi, zda je hra pro
né&j vhodn4, ale pouze to, Ze komunita je momentalné v konfliktu s
hernim studiem. AvSak v nékterych pf¥ipadech, jako u Team Fortress 2,
kdy se hra potyka s dlouhodobymi problémy s boty, mohou byt tyto
recenze uzitecné.

Pfi analyze tituld s robustnim referenénim vzorkem nelze potvr-
dit jednoznacény trend zkracovani recenzi béhem review-bombingu,
ktery popisovala studie (Schuff et al., 2024) zabyvajici se timto feno-
ménem u film1 a televiznich pofadii. Vyzkum naznacuje, Ze délka
krizové recenze muze byt zavisld na povaze incidentu, kdy technické
a ekonomické zmény motivuji uzivatele k delsi argumentaci, zatimco
protesty proti dlouhodobému zanedbéavani hry inklinuji k heslovité
komunikaci. Doporuc¢ujeme tyto motivace v budoucich vyzkumech
dikladné prozkoumat.

Nejcastéji pouzivana slova jsme v této praci rozdélili do tfi kategorit
tykajicich se pfi¢iny a vinika krize a hesel tykajicich se koordinovanych
kampani. Tato slova se 1isi v rdmci kaZdého titulu, ale jejich charakteris-
tika je stejnd. Tyto kategorie slov do jisté miry souvisi s kategoriemi ze
studie z roku 2024 (Coronado-Blazquez), kterd popisuje slova tykajici
se individuélnich studii a spolec¢nosti, originality a obsahu, ekonomic-
kych aspektt, frustrace a negativnich emoci vti¢i produktu. Mnoho
slov s nejvétsim narastem relativni frekvence v nasi analyze by $lo
zatadit do téchto kategorii. V rdmci nasSeho vyzkumu jsme vytvofili
vlastni kategorie, pro specifi¢nost vybranych tituld.

Zajimavym zjisténim bylo to, Ze review-bombing nemusi vznik-
nout pouze na zakladé nahlé zmeény, ale mtize jit o dlouhodobou pla-
novanou kamparn. Mnoho uZzivatelti v recenzich paradoxné pfizndva,
Ze hru miluje, ale pfesto ji nedoporucuji. S podobnymi vysledky pfi-
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chazi i studie (Widjaja et al., 2024) zabyvajici analyzou hodnoceni hry
Genshin Impact, kterd také objevila pozitivni emoce u negativnich
recenzi.

VO3: Jaka je uroven legitimity protestujicich aktért a vyuzivaji komunitni
mechanismy?

Analyza charakteristik autorti recenzi vytvotrenych béhem review-
bombingu ukazuje, Ze troveri legitimity je u vétsiny zvolenych titulti
vysoka. Deskriptivni statistika ndm ukdazala, Ze medidn se pohybuje
od 98 do 689 vlastnénych videoher. To dokazuje, Ze recenzenti jsou
ekonomicky pifinosni aktivni uzivatelé platformy Steam. Nejednd se
tedy o zcela externi ti¢astniky, ale o zdkazniky platformy. Vysledky
specifikuje naslednd analyza zabyvajici se po¢tem nahranych hodin
v dobé psani recenze. Ukazuje se, Ze u free-to-play her, jako je Team
Fortress 2 nebo Apex Legends, je legitimita posilena extrémni herni
dobou. Tito recenzenti mohou pocitovat vlastnictvi nad hrou a pravo
na jakoukoliv kritiku, protoZe do hry investovali stovky hodin svého Zi-
vota. U téchto uzivatell se ukdzalo, Ze po napsani negativni recenze ji
stale alespori na par hodin zapnou. Vysledky z naseho vyzkumu se ne-
shoduji s vysledky studie z roku 2019 (Lin et al.), kde bylo zjisténo, ze
negativni recenze maji o polovinu niz8i primeérnou herni dobu v mo-
menté zvefejnéni nez recenze pozitivni. Vzhledem k trendu herniho
¢asu u free-to-play her se domnivame, Ze se herni ¢as u recenzentti
odviji od Zanru a charakteristik hry.

Anomalii byla opét hra Skullgirls 2nd Encore, kde se ukazala herni
zkuSenost autorti pozitivnich recenzi, tak autorti negativnich recenzi
minimélni. Doporucujeme podrobng¢jsi vyzkum zaméfeny na review-
bombing her zabyvajicich se etickymi tématy a cenzurou.

Pfi analyze mechanismu uZite¢nosti jsme dospéli k zavéru, Ze v
ramci review-bombingu pouzivd komunita tento mechanismus s moz-
nym cilem zvysit viditelnost negativniho sentimentu, coZ je umoZnéno
pomoci zékladni filtrace dle uzite¢nosti. Vyjimkou byl titul Apex Le-
gends, u kterého se tento mechanismus pouzival téméf stejné casto
jako v obdobi pfed review-bombingem. Analyza tohoto jevu znaci, ze
mechanismus uZite¢nosti je dileZitou soucasti strategie tispé€sného
review-bombingu na platformeé Steam, kterd umoziiuje zvysit viditel-
nost recenze v digitdlnim obchodé.

Studie zkoumajici tento fenomén (Cantone et al., 2025) a (Tomaselli
et al., 2022) odhalily vyuziti tzv. sock puppet Gétti v ramci review-
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bombingu. Na§ vyzkum dosahl zavéru, Ze na Steamu jsou ticastnici
protestu z velké ¢asti aktivni uzivatelé této platformy. Divodem mtize
byt jak nutnost zakoupeni hry pro udéleni recenze, tak komunitni

mechanismy nabizené Steamem.

6.2 Limitace a navrhy na budouci vyzkum

Jeden z hlavnich pfinosii této prace bylo pfeneseni vysledkti na hry,
co se potykaji s podobnymi formami review-bombingu na platformé
Steam. JelikoZ se jedna o platformu s velmi specifickymi funkcemi a
komunitami, nepovaZujeme tyto vysledky za pfenositelné na dalsi
herni platformy. Rozsah této prace ndm také umoznil zkoumat pouze
pét pripadovych studii. Ackoliv tyto pfipady pokryvaji rtizné zanry
her a typy konfliktti, nelze nase vysledky automaticky zobecnit na
uplné kazdy ptipad review-bombingu na Steamu.

Jednou z limitaci zkoumani tohoto fenoménu, odehrévajiciho se
online, je jeho soustfedéni na pouze jednu platformu. I pfes to, ze
se review-bombing odehrédval na Steamu, z teorie vime, Ze je ¢asto
koordinovéan na externich platformach, jako je Reddit, Discord, Twit-
ter/X a jiné, které jsme v této praci neanalyzovali. Tento vyzkum ndm
umoznil zkoumat pouze priibéh a dopad review-bombingu na herni
tituly, ale uzZ ndm neumoznil prozkoumat do detailu jeho vznik na
socidlnich sitich. Jako jeden z budoucich vyzkumt doporucujeme
zkoumani individuélnich pf¥ipadt review-bombingu, ktery by do-
podrobna prozkoumal cely jeho Zivotni cyklus. Doporucujeme do
hloubky prozkoumat zejména podobné incidenty jako Skullgirls 2nd
Encore, ktery se projevoval v mnoha ¢astech vyzkumu jako anomélni
pripad. Doporucujeme proto budouci vyzkum zaméfit na kvalitativni
analyzu sémantiky recenzi tohoto titulu.

Préce byla primarné kvantitativniho typu, coZ ndm neumoznilo
vytvofit podrobnou sémantickou analyzu recenzi. Tato analyza by
pomoci NLP mohla odhalit jednotlivé nuance v textu, jako je napiiklad
sarkasmus, kterou nasSe frekven¢ni analyza nebyla schopnd odhalit.
Absence pozitivnich pfipadi v tomto vyzkumu otevira prostor pro
budouci srovnavaci studie, které by mohly zkoumat, zda i podptirné
recenze maji podobné charakteristiky a vyvoj, nebo zda je tento jev
exkluzivni pro krizovou komunikaci.
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Posledni hlavni limitaci naseho vyzkumu byla analyza pouhych
tfi obdobi. Je moZzné, Ze nékteré incidenty mohou mit dlouhodobé
nasledky, které nase prace nezachytila. Z toho d@ivodu doporucujeme
provést dlouhodobou analyzu review-bombingu a jeho efektu na cel-
kové hodnoceni a reputaci titulu.

Pfedlozeny vyzkum otevira cestu k dalsi analyze review-bombingu,
ktery i pfes svou aktudlnost ztistadva ve védeckém prostiedi nedosta-
te¢né prozkoumdn. Je zddouci, aby budouci studie na tento fenomén
nahliZely v 8ir§im kontextu kulturniho préimyslu, kde uZivatelska hod-
nocenti hraji klicovou roli. JelikoZ recenze v hernim prostfedi pfimo
ovliviiuji ndkupni chovani (Sherrick et al., 2016), predstavuje hlubsi
analyza tohoto jevu dileZity podklad i pro samotné vyvojare a herni
vydavatele pfi obhajobé jejich reputace v digitdlnim prostoru.
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7 Zaver

Tato prace se vénovala pomérné neprozkoumanému fenoménu review-
bombingu v hernim prostfedi na platformé Steam. Skrze kvantitativni
analyzu péti pfipadt review-bombingu se ndm podafilo prozkoumat
a porovnat vyvoj recenzi pied, béhem a po konfliktu, odhalit charak-
teristiky recenzentti zapojujicich se do konflikti a prozkoumat obsah
recenzi a vyuziti komunitnich mechanismt v rdmci tohoto fenoménu.

V teoretické ¢asti jsme se podrobné vénovali eWOM a uzivatelskym
recenzim. Popsali jsme motivace vedouci lidi ke tvorbé eWOM a jednot-
livé fenomény tykajici se online komunikace. Nasledné jsme se zaméfili
na samotnou platformu Steam. V této kapitole jsme si podrobné vysvét-
lili mechanismy, ktera vyuziva jak k udrzeni komunity, tak k zamezeni
review-bombingu. Posledni ¢ast se vénovala pfimo review-bombingu.
Popsali jsme jeho vyvoj v hernim prostiedi, jednotliva stanoviska k
jeho definici a nasi definici, se kterou v tomto vyzkumu pracujeme.
Na zavér jsme popsali motivace tcastnikti review-bombingu.

Metodologicka ¢ast se vénovala zdtivodnéni volby platformy, ur-
¢eni cilti, popisu metod a sbéru a zpracovani dat. Na zavér byly po-
psany zvolené parametry a jejich vybér a poté samotna ziskana data.

Analyza dat se tykala tfi témat. Jako prvni byla analyzovana stabi-
lita recenzi béhem review-bombingu. Ta ukazala, Ze tento fenomén
narusuje bézné fungovani recenzniho ekosystému na platformé Steam
a dlouhodobé ovliviiuje reputaci titulu. Analyza tykajici se obsahu
recenzi ukdzala, Ze pfi protestu dochazi k posunu od hodnoceni pro-
duktu jako celku k soustfedéni se na jeden konkrétni problém. Nejcas-
téji se jednalo o slova spojena s pfic¢inou ¢i vinikem krize, a v dlouho
planované kampani se také objevovala protestni hesla. Analyza autort
nam ukézala, Ze ve vétSiné piipadti jsou recenzenti aktivni uzivatelé
platformy, ktefi hru opravdu hréli.

Vysledky této prace mohou slouzit jako vychodisko pro dalsi od-
borné vyzkumy zabyvajici se review-bombingem a jeho vlivem na
herni priimysl. Zaroveri mohou byt vysledky pfenesené na podobné
hry, které se potykaji s timto typem protestu na platformé Steam.
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