Anotace

Zde predstavena diplomova prace se zabyva vyzkumem podobnosti prozitka z
pocitacovych her u hraca pochazejicich z riznych kultur. Protoze jsou produkty videoherniho
pramyslu dostupné témeért po celém svéte, setkavaji se s jejich obsahy hraci riiznych
narodnosti, ktefi pak spole¢né¢ na internetovych forech diskutuji o svych zazitcich a
zkusSenostech z hrani. Prace v mezikulturnim srovnani zkouma, nakolik jsou prozitky z
pocitacovych her kulturn€ univerzalni, ¢imz mohou mit potencial sblizovat jedince
pochézejici z riznych kulturnich kontexti, a tim pfekonévat narodnostni rozdily. JelikoZz se s
hrami setkaly jiz Ctyfi generace, bylo pfedmétem z4jmu vyzkumu i sblizovani hraci raznych
vekl. Préce se opird o teoretiky hry Johana Huizingu, Vladimira Boreckého a Rogera
Cailloise, jakoz i o antropology George Murdocka, Thomase Hyllanda Eriksena, Michala
Tosnera a Clifforda Geerzte. Exkurz do dé&jin pocitacovych her jako média a jejich misto ve
spole¢nosti nabidl Lev Manovich. Vyzkum byl provadén dvéma metodami. Online
dotaznikovym Setfenim za pouziti principli metody sn€hové koule a kvantitativni analyzou
diskuznich ptispévkll na internetové strance 9gag.com. Podle dat ziskanych obéma metodami

lze prozitky z pocitacovych her povazovat za kulturn¢ univerzalni.



