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Anotace

Zde predstavena diplomova prace se zabyva vyzkumem podobnosti prozitkli z
pocitacovych her u hract pochazejicich z rtiznych kultur. Protoze jsou produkty videoherniho
pramyslu dostupné témét po celém svéte, setkavaji se s jejich obsahy hraci riznych
narodnosti, ktefi pak spole¢né¢ na internetovych forech diskutuji o svych zazitcich a
zkusenostech 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 kontextd, a tim pfekonavat narodnostni rozdily. Jelikoz se s
hrami setkaly jiz Ctyfi generace, bylo pfedmétem z4jmu vyzkumu i sblizovani hract riznych
vékl. Prace 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 déjin 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 snéhové 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.

Annotation

This master’s thesis focuses on the research of similar video game experiences among
players of different cultures. Because video games are a product of the worldwide gaming
industry, the same content is available for players of various cultural backgrounds, who can
then share their experiences via internet forums. In a cross-cultural comparison, the thesis
examines similarities in gaming experiences the players of different cultural backgrounds
have, and thus exploring the potential of videogames to overcome national borders and to
bring players closer. Because four generations of gamers had already got the opportunity to
play videogames, the thesis also focuses on similar gaming experiences across the age groups,
and thus potentially bringing together also players of different ages. The theoretical basis of
this thesis is built on the works of theorists of play Johan Huizinga, Vladimir Borecky, and
Roger Caillois, theories of anthropologists George P. Murdock, Thomas Hylland Eriksen,
Michal Tosner, and Clifford Geertz, and lastly, the history of video games as a medium along
with the history of computers in general as described by Lev Manovich. The research itself

was conducted by using two methods. An online survey, shared among respondents by using



the Snowball Sampling method, followed by a content analysis of comments at the 9gag.com
internet page. From the data gathered, the gaming experiences of players can be considered to

be culturally universal.
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Seznam zKkratek

D&D — Dungeons and Dragons

DMG — Damage
CS — Counter-Strike
EZ — Easy

FPS — First Person Shooter

GG — Good Game

GTA — Grand Theft Auto

HP — Hit Points

LAN — Local Area Network

LARP — Live Action Role Playing
LitRPG — Literarni RPG

LVL — Level

MMORPG — Massively Multiplayer Online Role Playing Games
MOBA — Multiplayer Online Battle Arena
MUD — Multi-User Dungeons

NPC — Non-Player Character

PvE — Player versus Environment

PvP — Player versus Player

RPG — Role Playing Games

RTS — Real-Time Strategy

WoW — World of Warcraft



Uvod

Pocitacové hry v mnohém preménily povahu lidské hry. Béhem svych n¢kolika
desitek let existence se rozrostly v obrovsky primysl a daly vzniknout komplexnim
virtualnim svétiim, ve kterych své druhé zivoty travi miliony hraci denné. Ti se v nich mohou
ukryvat pred tlaky vné&jSiho svéta, zazivat pocity tispéchu a sounélezitosti, a obzvIasté v
prostfedi multiplayerovych her prozivat realné mezilidské vztahy. Oproti klasickym hram
pocitacové hry anonymizuji hrace, ¢imz dévaji vzniknout neCekanym piatelstvim, hernim
kolektiviim a Siroké hracské subkultute pfekonéavajici mnohé rozdily mezi hraci. Intenzivni
rozmach zazil videoherni priimysl zejména v devadesatych letech dvacatého stoleti i diky
moznostem internetového ptipojeni. Z této doby vzesly mnohé dnes jiz kultovni hry, z nichz
napiiklad Warcraft, Counter-Strike €1 StarCraft se stale t&§i obrovské oblibé jak z diivodu
nostalgie pro star$i hrace, tak 1 jako popularni esport hry, které denné hraji miliony hraca. O
jejich neustalé oblib¢ a o jistém mezigeneraénim piesahu sveédci, Ze tyto a dalsi hry v
soucasné dob¢ ziskavaji stale nova pokracovani. Staré hry jsou stale v oblib¢ i pies své
zastaralé mechaniky a grafické provedeni, ¢imz se napiiklad Mafia, Gothic, Doom ¢i
Wolfenstein stavaji nosi¢i vzpominek a nostalgie (Heineman, 2014). Diky remasterovym
vydanim starych her maji mladi hraci Sanci objevovat a hrat tituly, které pfed mnoha lety hrali
jini hraci a prostfednictvim internetovych for si vzdjemné predavat zkuSenosti a zazitky.

Ackoli je nostalgie hlavnim titulem této prace, neni zcela jejim primarnim pfedmétem
a cilem. Tim je zejména jeji podtitul, ktery vSak s nostalgii ptimo souvisi. Cilem prace je
zkoumani univerzality prozitkd z pocitacovych her u hraci riiznych narodnosti a veka.
Nostalgie, kterou hraci pocit'uji ve spojitosti s pocitaCovymi hrami, je v této praci pojimana
jako to, co spojuje hrace riznych pivodi, které ptivedla ve stejnou chvili na popkulturni
internetové forum 9gag.com, na nemz sdileji své zkuSenosti a zazitky. Prace na piikladu
pocitacovych her v mezikulturnim srovnani zkouma univerzalitu prozitkii z hrani a vénuje se
feSeni otdzky, zda jsou prozitky z pocitacovych her kulturné univerzalni, a tedy zda jsou si po
této strance hraci z celého svéta podobni. Prace nahlizi na pocitacové hry z pohledu jejich
mista v kultufe a zkouma jejich potencial k ptekondvani narodnostnich a generacnich hranic.
V textu pouzivany pojem pocitacové hry je zamysleny jako synonymum pojmu videohry,
nebot’ v Geském kontextu je toto oznadeni vice zaZité, a zarovet i proto, ze v Cesku pievazuje
hrani na po¢ita¢i a notebooku nad hernimi konzolemi (Svelch, 2008; Michl, 2017). Na
videoherni konzole vSak vychéazeji stejné hry jako na pocitace, proto v tomto ohledu mohou

mit jejich hraci potencialné shodné ¢i podobné zkusenosti jako hraci na pocitaci. Pokud by se



tedy vyzkum zamétoval vyhradné na hrace pocitacovych her, byl by nechténé ochuzen o
zkusenosti konzolovych hract, které mohou byt podobné, ne-li shodné.

Préce je ¢lenéna do dvou relativné nezavislych casti. Prvni ¢ast se vénuje teoretickému
ukotveni prace a sezndmeni ¢tenafe s motivy, jez jsou predmetem vyzkumu. Empiricka cast
nasledné popisuje vyzkumnou metodu, interpretuje ziskana data a v zavéru shrnuje zjisténi.
Prvni kapitola teoretické ¢asti zacina popisem teorie kulturnich univerzalii podle George
Murdocka (1945) a jejim vztazeni na hru. Na ni navazuji teoretikové hry Johan Huizinga
(2000), Vladimir Borecky (2005) a Roger Caillois (2001), kteti definuji hru a jeji misto ve
spolec¢nosti. Druha kapitola se vénuje vymezeni pojmu kultury pohledem antropologt
Thomase Hyllanda Eriksena (2007), Michala Tosnera (2012) a Clifforda Geertze (2005). Tieti
kapitola se jiz zabyva podstatou pocitacovych her jako média a jejich mista ve spole¢nosti tak,
jak jej popsal Lev Manovich (2018), a je doplnéna o exkurz do historie vzniku, vyvoje a
roz§ifeni tohoto média. Posledni kapitola teoretické Casti je vénovana tématu véku a vékovym
generacim jednak v obecné roving, ale zaroven i z pohledu jejich uzivani digitalnich médii,
predevsim pocitacovych her.

Empirické ¢ast v prvnich tfech kapitolach prezentuje cil vyzkumu spolu s
vyzkumnymi otdzkami a hypotézami. Vyzkum si kladl za cil zjistit, zda je moZné prozitky
z pocitacovych her povazZovat za kulturné univerzalni. Neboli zda hraci pochazejici z
riznych kultur hraji hry podobné ¢i stejné, tedy zda maji z her shodné zazitky, a tudiz
nakolik jsou si v tomto sméru podobni. Tento cil prace je vSak jiny oproti ptivodné
zamyslenému a popsanému v tezich. Tim bylo zkoumani stejnych zazitkt z pocitacovych her
hranych v détstvi u hract riznych véka a narodnosti. Protoze jsou ale pocitacové hry soucasti
spolecnosti jiz n€kolik desitek let, je mozné, ze starsi generace hracli nem¢ély piilezitost se s
nimi v détstvi setkat. Proto se vhodné&j$im jevilo pojeti zaZitkl z pocitatovych her nezavisle
na véku, kdy je hrali. Nostalgie pak byla tim, co mezi hraci riznych narodnosti a veéka
vyvolalo diskuzi, ¢imzZ je v jednu chvili vzdjemné propojila. Cilem prace bylo poukézani na
podobnost vSech hracii nezavisle na kultute, ze které pochéazeji. Tato podobnost byla
zkoumana dotazniky a analyzou diskuznich ptispévkl na popkulturnim internetovém foru
9gag.com. Stranka 9gag.com poskytuje prostor pro hrace rtizného ptivodu sdilet formou
diskuze své zazitky. S ohledem na cil vyzkumu se proto jevila jako nejvhodné;jsi. Vyzkum
formuloval Ctyfi vyzkumné otazky a tfi hypotézy, které vSak prosly drobnymi tipravami oproti
puvodnim tezim prace. Zmény spocivaly zejména v piesn¢j$i formulaci, ktera nyni Iépe
vystihuje vyzkumny zdmér prace. Nové vyzkumné otazky byly formulovany takto: (1) Maji

hrac¢i riznych narodnosti stejné zazitky z pocitacovych her? (2) Pocit'uji hraci sdilenim



shodnych zazitkl z pocitacovych her soundlezitost s hra¢i riznych narodnosti? (3) Maji hraci
riznych véka stejné zazitky z pocitacovych her? (4) Pocit'uji hraci sdilenim shodnych zazitkt
z pocitaCovych her sounalezitost s hraci riznych vékti? Nové hypotézy jsou formulovany
nasledovné: (A) Pocitacové hry sblizuji hrace riznych narodnosti skrze sdileni svych hernich
zkusenosti. (B) Videoherni produkce vytvaii publikum se stejnymi ¢i podobnymi
zkuSenostmi, tudiz se zazitky s poc¢itacovymi hrami stavaji kulturn€ univerzalnimi. (C) Online
sdileni zazitka z pocitacovych her vyvolava shodné nostalgické pocity u jedinct z riznych
kultur.

Nasledujici kapitola popisuje techniku sbéru dat, ktera vsak byla také pozména oproti
metod¢ popsané v pivodnich tezich. Vhodnéj$im se jevilo ptistoupeni ke zkoumanému
problému jako k ptipadové studii za pouziti kombinace vice metod, tak jak ji popisuje Hendl
(2005). Moznost porovnani dat vice metod navic umoznila zvySeni validity vyzkumu. Oproti
puvodné zamyslené kvantitativni analyze polostrukturovanych dotazniki byly zvoleny
dotazniky vyhradné s otevienymi otazkami, jejichz odpovédi byly nasledné kvalitativné
interpretovany. Siteni dotazniki probihalo dle principti metody snéhové koule, jejiz vyhoda
vyplyva z faktu, Ze ihned cili na vhodné respondenty, nebot’ jsou vybirdni samotnymi
ucastniky vyzkumu. Pokud by se dotaznik Sifil online nahodile, mohly by ho vyplnit i osoby,
které nemaji vlastni zkuSenost se zkoumanym jevem, ¢imz by takové dotazniky nebyly pro
vyzkum relevantni. Kviili tomu bylo upusténo od pevné stanoveného zékladniho souboru tii
set osob, ¢imZ nebyl ani vzorek rozdélen na pét skupin po padesati osobach. Stejné tak bylo
upusténo od vékoveého ohraniceni vzorku 2040 let, jelikoz bylo povazovano za omezujici.
Diky své pomérné dlouhé¢ historii se s po¢itacovymi hrami mély moznost setkat jiz Ctyti
generace hracl. Proto bylo upfednostnéno zkoumani problému napii¢ generacemi. Piesto ale
toto v€kové ohraniceni nakonec organicky vyplynulo jak z dotazniki, tak i z analyzy diskuzi.
Zpusob sifeni dotaznikll online zlstal zachovan jednak z mezinarodni povahy vyzkumu, ale
rovnez kvuli koronavirové krizi, kterd v dob¢€ provadéni vyzkumu omezila osobni kontakt, a
tedy znemoznila osobni rozhovory, které by za jinych okolnosti byly preferovany. Obsahova
analyza internetovych pifispévkl a komentait zlistala zachovana, nicméné byla drobné
pozménéna. Ve vyzkumu nebyly analyzovany piispévky jako takové, nebot’ cilem zkoumani
byly zazitky a zkuSnosti hract, a tedy jejich vzdjemné diskuze. Role piispévki spocivala v
nastaveni tématu komentait a iniciovani diskuze. Pfispévky, jejichZ komentéte byly
analyzovany, byly vyhledavéany cilen¢ dle her, které uvadéli respondenti dotazniki. Jak

metoda sn¢hové koule, tak vybér piispévkll vztahujicich se ke konkrétnim hram, spolu s



urcitym mnozstvim komentait zajistily, ze data byla sbirdna pouze od relevantnich
respondentt a diskuzi.

Posledni kapitola empirické ¢asti prace byla vénovana interpretaci zjisténi a jejich
vztazeni k teoretickym zakladiim, spolu se shrnutim celého vyzkumu a néslednou diskuzi.
Tato ¢ast obsahuje mnohé vypovedi zahranicnich responentti dotaznik jakoZz i komentare ¢i
nazvy prispévki ze sledované stranky 9gag.com v anglickém jazyce. Pro uplnost byly

ponechéany ve svém ptivodnim znéni, avSak byly navic doplnény o volny pieklad autora.

TEORETICKA CAST

1 Hra

1.1 Univerzalita hry

Hra, jedna z nejzékladnéjSich aktivit zvifeciho 1 lidského svéta. Idea hry je véénym
tématem od starovéku dodnes. Zaéteme-li se do Flaceliérovy knihy Zivot v dobé Periklové
(1981), zjistime, Ze si 1 po vice nez dvou tisicich letech lidé hraji téméf stejné. Déti si stale
hraji s panenkami, mici a figurkami zvitat ¢i lidi, dospéli maji sportovni utkani a divadla. Co
se vSak zménilo, respektive pfibylo, jsou pocitacové hry a v nich vznikajici celé herni svéty.
,Lidstvo si hraje viude, ale lidé v riiznych kulturach si nehraji nutné stejné, ““ jak se do¢itame
u Soukupa (2020). Proto je tfeba brat ztetel na kulturni kontext hry. Jelikoz pfedmétem zajmu
naseho vyzkumu jsou pocitacové hry, nutné se nase badani omezi na kultury, které maji
piistup k digitdlnim technologiim, nebot’ zde dochazime k hranicim tzv. digitalni propasti
mezi spolec¢nostmi (McQuail, 2010). S rozvojem technologii od konce devadesatych let
dvacéatého stoleti sledujeme konvergenci pocitatovych technologii s telekomunika¢nimi, a
presun hry do po¢itadového svéta (Svelch, 2008). Ten nabizi mnoho riiznych prostiedi a
moznosti alespofi neptimo si ,,splnit* sny, tudiz se z ,,pouhé* hry stava prostiedi druhého
zivota hraclt, mnohdy vyznamem srovnatelnym se svétem realnym. Hrac¢ska kultura, z
pocatku zalezitost pomérné izké subkultury, se jiz diky filmim a seridltim s touto tematikou,
naptiklad The Big Bang Theory (2007), Ready Player One (2018, podle knizni ptedlohy z
roku 2011), Hardcore Henry (2015) a nespoctem dalSich, rozsitila do povédomi Siroké

vefejnosti, ¢imZ se do jisté miry legitimizovala.



Podobnosti a rozdilnosti riznych kultur zkoumal americky antropolog George Peter
Murdock (1945). M¢l za to, ze vSechny jevy, zvyky a jiné mechanismy pfitomné ve
spole¢nosti se jako kulturni univerzalie — universals of culture — daji vysledovat k
pomyslnému zakladnimu stavebnimu planu vSech kultur, od n¢hoz se dale vyvijeji. Za takové
(univerzalie) oznacuje jen ty kulturni jevy, které nejsou odvozené ze zvyklosti, tedy jevy
klasifikaéniho charakteru, nikoli obsahového, odvozované pravé od tohoto univerzalniho
planu: ,, The true universals of culture, then, are not identities in habit, in definable behavior.
They are similarities in classification, not in content“ (Murdock, 1945, s. 125). Jako piiklad
Murdock uvadi jazyk, ktery ma kazda kultura. Jazyk se univerzaln¢ sklada ze stejnych
komponentt, tedy z fonémt, smysluplnych kombinaci fonémd, slov ¢i gramatiky a pravidel
pro skladani slov do vét. Dalsi kulturni univerzalie vidél Murdock (1945) v ritualech, z nichz
napiiklad pohteb jakozto truchleni a jisty zpiisob ,,vyporadani* se spole¢nosti s té€lem
zesnulého je rovnéZ piitomen ve vSech kulturach. Jednotlivé konvence se v§ak mezi kulturami
lisi.

Jak ale Murdock (1945, s. 124) uvadi, univerzalie zfidka, pokud viibec, reprezentuji
specifické kulturni charakteristiky, resp. obsahy, nybrz jen podobnosti typu: ,, The actual
components of any culture are elements of behavior — motor, verbal, or implicit — which are
habitual, in the appropriate context, either to all the members of a social group or to those
who occupy particular statuses within it. “ Tim mini, Ze jsou v§echny kultury ve skute¢nosti
definovany prave zplsoby jednani, at’ verbalnich, neverbalnich, nebo implicitnich, které jsou
z tradice pouZivany v konkrétnim spole¢enském kontextu a jsou charakteristické pro urcitou
skupinu. Za kulturni univerzalie 1ze tedy oznacovat jen ty atributy kultur, které nejsou
odvozeny od zvyklosti, a proto se Murdock (1945) odkazuje ke své myslence kulturné
univerzalniho planu. Ten vSak nelze vystopovat do jedné spolecné historie, ¢asu, mista, rasy,
nybrzZ je zaloZen na zakladni biologické a psychologické povaze ¢lovéka v kontextu lidské
existence: ,, [universal pattern] ... can only be sought, therefore, in the fundamental
biological and psychological nature of man and in the universal conditions of human
existence (Murdock, 1945, s. 125). Jak sam tika, mnohdy se tato pfirozenost piipisuje
instinktivnimu jednani, které se vSak kulturou ihned vylou¢i, jelikoz jedinec se kulturu musi
naucit a osvojit si ji. Murdock i zde uvadi ptiklad potieby uspokojeni hladu jakozto
instinktivniho motivu k jednani, které je ale vzapéti ovlivnéno nau¢enym chovanim, nebot’

¢lovek sahne po takovém jidle, které mu chutnd, ptipadné v ten Cas, kdy je zvykly jist. Z



téchto diivodl proto Murdock upustil od vnimani biologickych pudt jako zékladnich a

univerzalnich plant, podle kterych se stavi kultura.

Ne viechny potieby ale prameni z biologickych potieb. Rada vyplyva ze ,,socialnich
potieb®, které nestoji na pudech, nybrz na potiebach, jez musi byt naplnény, aby konkrétni
spolecnost piezila v kompetici s dalSimi. Jako piiklad socialnich potfeb Murdock uvadi
vzdélani. Podle né€j kultura neptezije bez vzdélavani mladych a pfedavani znalosti z generace
na generaci a zaroven ani spole¢nost neptezije bez kultury, kterd se zhmotiuje v podobé
kolektivnich zvyklosti a zkusenosti minulych generaci potykajicich se s problémy soucasné
generace (Murdock, 1945). Proto dle Murdocka jsou vSechna spolecenstvi charakterizovana
néjakou formou vzdelavani mladych. Nasledné vSak dodava, ze vzdélani muze vést k pyse ¢i
prestizi, ¢imz jiz napliuje néco kulturniho a nauc¢eného, tudiz néco jiného, nez byl ptivodni
Zamer.

V ¢em vSak vidi Murdock (1945) jistou univerzalnost, jsou ptirodni jevy. Naptiklad na
dést, boutku, slunce, tmu, dychani, kychani nebo tfeba nemoc a smrt jako na jevy reaguji
n&jakym zptisobem viechny kultury. Cini tak ale podle sebe a svych konvenci, které nemuseji
byt nijak podobné s ostatnimi. Nicméné jevy jako takové, tedy jako stimuly vyvolédvajici
reakci, jsou pfitomné ve vSech kulturdch. Kulturni podobnosti vidi Murdock rovnéz v
rodinnych vztazich, od kterych se nasledn¢ odvozuji dalsi spoleCenské tvary. V jeho ptikladu
1ze nalézt hierarchizovanou organizaci guild ve svétech MMORPG her ¢i mimohernich klant:
., Political organization commonly follows the model of the family, with which it has an
authoritarian element in common* (Murdock, 1945, s. 138)." Toto rovnéz zminuji autofi
Rutter a Bryce (2006, s. 144) ,, ... you enter a complex social world, a subculture, bringing
together all of the problems and possibilities of power relationships dominant in the non-
virtual world“.” Viechny spole¢nosti odvozuji piibuznost svych &lent dle n&jakého principu.
Tento mechanismus, byt’ dale fizen pravidly konkrétni spole€nosti, je univerzalni a ndm
znamy ve tfech podobéch — patrilinearita, matrilinearita nebo bilateralita. Kazda spole¢nost
pouziva jednu z nich nebo jejich kombinace. Murdock (1945) ma za to, Ze vSechny kultury
néjakym zpisobem uznavaji alespon nuklearni rodinu, tedy otce, matku a déti, coby zakladni
jednotku. Konecné, to koresponduje s biologickymi charakteristikami ¢lovéka. Kdo nésledné

patii do Siroké rodiny, je dale otdzkou konvenci konkrétni kultury (Murdock, 1945).

" Pozn.: pieklad autora: ,, Politické organizace bézné sleduji model rodiny, se kterym maji spolecny prvek
autority.

* Pozn.: pieklad autora: ,, ... vstupujete do komplexniho socidlniho svéta, do subkultury, nesouc s sebou vsechny
problémy a moznosti vztahi zaloZzenych na sile, dominantnich v ne-virtualnim svéte.



Teorie kulturnich univerzalii G. P. Murdocka ukézala, ze ackoli jsou jednotlivé kultury
bohat¢ rozdilné, 1ze v nich nalézt hluboce zakotenéné podobnosti, které 1ze dokonce
povazovat za spolecny zaklad vSech kultur. Kulturni univerzalie vidi ukryté ve faktorech
fidicich nabyvani nau¢ené¢ho chovani, v€etné toho, jez je vlastni celému spolecenstvi a které
se vétSinou vaze na n¢jakou odmeénu — Murdockovymi slovy: ,, ... the common denominator of
cultures is to be sought in the factors governing the acquisition of all habitual behavior,
including that which is socially shared. Among these the most important are those which bear
directly upon the incidence of reward. “ (Murdock, 1945, s. 142). Univerzalie mnohdy
spocivaji v zakladnich biologickych a psychologickych ptirozenostech ¢loveka, ale i v

prostiedi, ve kterém se ocita.

1.2 Johan Huizinga

Jelikoz se na hru, respektive na pocitacové hry, divame z pohledu kultury a jejiho
mista v ni, nelze pro inspiraci zvolit jiného autora nezli Johana Huizingu (2000). Hra podle
Huizingy pfedchézi kulturu, kterd se z hry teprve rodi. Nema vSak na mysli jakysi proces
evoluce, na jejimz poc¢atku byla hra a na konci kultura, nybrz to, ze se kultura odehrava ve
formé¢ hry, coz se odrazi ve spolecenskych ritudlech, jakymi jsou lov zvéfe, ceremonialy,
myty a nakonec 1 politika ¢i soudy. Kultura a civilizace tak do Cisté ideje hry jako takové nic
nepiinasi. Huizinga mluvi o ¢isté ideji hrani, pozorovatelné i ve zvifeci fiSi. Toto tvrzeni
ukazuje na ptikladu hry pst, ktefi pfi hie z venku vypadaji agresivné&, ceni zuby, kouSou se a
perou, nicmén¢ v jejich hie se neskryva zadna realna agrese (Huizinga, 2000). Humor jako
hru v jisté formé lze sledovat i v fi$i lidoopt, kterou zkoumal de Waal (2019): ,, ... a top male
lets himself be chased around by an upset infant. While the colony’s ,big man' evades the
screaming little monster, he wears a laugh expression, as though the absurdity of the situation
amuses him*.’ Kromé takového nahanéni de Waal pozoroval hrani s vlastnim obli¢ejem v
podobé pantomimy, které nemélo jiny vyznam nez zabavu: ,, 4 young bonobo would be sitting
staring at nothing in particular and suddenly go through a pantomime of sucked-in cheeks, a
bulging upper lip, and rapid jaw movements. Sometimes a hand would get involved — for

example, pulling a lip sideways or reaching all the way around the back of the head to stick a
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Pteklad autora: ,, ... ilavni samec se necha nahanet rozhnévanym mladetem. Kdyz hlavni samec kolonie unika
malé ukvicené priserce, ma pri tom na obliceji vyraz smichu, skoro jako by ho absurdita celé situace nesmirné
bavila. “



finger into the mouth from the ‘wrong ‘ side. I concluded that the bonobos were just amusing
themselves with fantasy grimaces that made no sense whatsoever. “

Piesné takové charakteristiky ma podle Huizingy i hra lidskd. Podobu a konkrétni
zpusoby hrani kultura viak beze sporu ovliviiuje. Cistou ideu hry proto poklada za zcela
nezavislou na kultufe a civilizaci. Hra je vSak né¢im, co pfesahuje hranice ryze fyzické nebo
biologické ¢innosti. M4 svlij vyznam a predstavuje cosi nematerialni povahy.

Huizinga se vymezuje proti teoriim a tvrzenim hledajicim ve hie n&jakou roli ¢i ucel,
které nejsou herni, jako ,,hra je jako pfiprava na boj*, ,,hra je ndcvik dominance®, ,,hra nam
vraci energii, kterou jsme vyplytvali jinde*. Pravé takovouto utilitarni funkci kultury zastaval
E. B. Tylor, ktery naptiklad ndbozenstvi vidél jako slozené z piezitkli kdysi racionalniho
uvazovani (Soukup, 2005). Jedine¢nost hry ale Huizinga nachdzi pravé v tom, ze nemé zadny
vedlej$i vyznam, pro néjz se vykonava. A ackoli spociva v predstirani néceho, naptiklad boje,
neni Ulohou hry naudit jedince bojovat. Hraje se Ciste jen pro esenci hry samotné.

Huizinga (2000, s. 17-21) hru definuje tfemi vlastnostmi: (1) svobodnym jednanim,
(2) ,, vystoupenim ze zivota do docasné sféry aktivity “ (3) asovym a prostorovym
ohrani¢enim. Hra je timto vymezena jako dobrovolna ¢innost vykondvané uvniti pevné
stanovenych casovych a prostorovych hranic, podle dobrovolné piijatych, ale bezpodminec¢né
zéavaznych pravidel, s cilem v sobé& samé, a doprovazena pocitem napéti a radosti, s védomim
jiného byti, nez je vSedni Zivot. Tvofi jakysi metaforicky ,,magicky kruh®, v némz plati
zvlastni pravidla (Juul, 2009). Hra tedy neptedstavuje béZny a redlny Zivot, pravé naopak, jak
Huizinga sam fik4, je to ,,intermezzzo v kazdodennim Zivoté“. Takovy prostor v soucasné éte
digitalnich médii nabizeji pravé pocitacové hry. Predstavuje svobodné jednéni a stoji mimo
neustaly kolob&h uspokojovani potieb. Zaroven v sobé hra nese moznost opakovani, ¢imz
zbavuje mnohé ¢innosti strachu z rozhodnuti. Ale rovnéz s sebou zejména hry Zanru
MMORPG, ,,Massively Multiplayer Online Role-Playing Game*, nesou i jistou davku
hierarchizace kolektivu, které je patrna naptiklad v organizaci hract do ,, guild “ neboli
sdruzeni ¢i spolkil uvniti hernich svéti, které maji svou vedouci osobu, tzv. Guild Master, pod
nimz jsou ,,hodnosti* ostatnich hract déle odstupniovany napi. dle zaméfeni guildy (Coanda a
Aupers, 2020). Spole¢ny herni prostor vice hraci Rutter a Bryce (2006, s. 168) ukazuji na
ptikladu LAN party: ,, ... gamers come together face-to-face in a specific locality, forming

sets of rules, norms or conventions, which shape emergent social relations. Gamers seem to

* Peklad autora: ,, Mlady bonobo si jen tak sedi, zahledén do prézdna, kdyz najednou znenaddni projde znacny
repertodr pantomimy zatazenych tvari, vypouklych hornich rtit a rychlych pohybii cCelisti. Cas od casu zapoji i
ruce — napriklad potazenim rtii na stranu, nebo se natahne za hlavou a strci si prst do ust ze ,Spatné * strany.
Vyvodil jsem z toho, Ze se takto Simpanzi bonobo bavili riiznymi grimasami, které nemély Zadny ucel. *



have sets of shared values, while the gaming event itself seems to be an expression of the
creative life of the group . Timto popisem vesmés shrnuli prostfedi po&itadovych her piesnd
tak, jak Huizinga definoval klasickou hru: jeden spole¢ny prostor vymezeny pro hru;
konkrétni umisténi v Case; pfesn¢ stanovena pravidla.

Ackoli by se zprvu mohlo zdat, ze se hra nachazi v opozici vSemu vaznému, Huizinga
podotyka, ze hra nemusi byt jen komicka a radostnd, nebot’ hra v jistych ptipadech nabira na
vaznosti, naptiklad pokud se vztahuje ke sportovnim zépastim ¢i jinak kompetitivnim hram.
Huizinga mé za to, ze je kultura zpocatku hrana, a az postupné z ni hra ustupuje. Presto se ale
jeji ptisobnost zcela nevytraci ani v utvarech vysoce rozvinuté kultury, které jsou patrné
napiiklad v pravu, ceremonialech ¢i ritualech (Huizinga, 2000). V§ima si ,,zapasivého* razu
hry (vitézstvi, cena, vklad, vyhra), na kterém stoji prakticky vétSina pocitacovych her.
Obzvlasteé ty nejhranéjsi na urovni esports, neboli elektronického sportu, zndmého téz jako
progaming, v sobé nesou obrovsky prvek kompetice a prestize. V poptedi Huizingova zdjmu
stoji socialni hry jakozto organizované herni aktivity skupin ¢i spolecenstvi. Za takové mohou
byt povazovany hry vice hraca, zejména pak MMORPG hry, jakymi jsou napiiklad World of
Warcraft €1 Guild Wars, ve kterych se hraci sdruzuji do rizné velkych skupin, jez jsou
integralni soucasti her (Braithwaite, 2015). Socidlni stranka multiplayerovych her (at’ uvnitt
her v podobé guild, ¢i mimo hru, klany a tymy) je nicmén¢ stiednim bodem ve vSech
piipadech, kdy néjaka hra tuto moznost obsahuje (Rutter a Bryce, 2006). Tato spolecenstvi
pak maji ,, ... sklon existovat ddle i po tom, kdy hra skoncila®, coz je patrné v ptatelstvich
utvorenych ve hte, kterd se prenesou do redlného svéta (Huizinga, 2000, s. 23). Lze vidét az
Tonniesovské pojeti komunit (Rutter a Bryce, 2006).

Huizingliv pohled na esenci hry jakozto nezéavislé na kultuie, resp. pfimo jako stavebni
kdmen vSech kultur, miiZe v mnohém ptipominat Murdockovu myslenku zakladniho
univerzalniho planu, ke kterému mohou vSechny kultury odvozovat sviij piivod. Proto i na
zéklad€ Huizingova pfistupu lze usuzovat existenci jistych unverzalnich prvka kultur, v

naSem piipad¢ na podobné prozitky z pocitacovych her.

> Pieklad autora: ,, ... hrdci se osobné schazeji na urcitém misté, vytvareji soubory pravidel, norem nebo
zvyklosti, které formuji vnikajici socialni vztahy. Zda se, Ze hraci sdileji stejny soubor hodnot, pricemz herni
seslost jako takova je pak vyjadienim kreativniho ducha skupiny. “ LAN party pak piedstavuje seslost hract, na
niz zacastnéni skrze mistni sit’ propoji své pocitace a spolecné hraji hry.



1.3 Vladimir Borecky

Borecky se v ivodu své knihy Imaginace, hra a komika (2005) zabyva otazkou
formulace vztahu kultury a osobnosti. Na tento vztah se diva o¢ima rtiznych socialn¢ védnich
disciplin, které jej nahlizeji kazda ze své perspektivy. Psychologie na enkulturaci, osvojovani
kultury, nahlizi z pohledu individua v rdmci utvareni osobnosti. Vztah jedince a kultury pak
zkouma socialni psychologie. Sociologie zkouma socializaci a enkulturaci z pohledu vétSich
spolecenskych celkii. Antropologie fesi otazky vzajemného plisobeni osobnosti ¢lovéka a
kultury. Totéz, co antropologie, jak Borecky (2005) uvadi, fesi 1 filozofie kultury, ve které se
misi filozofie dé&jin, filozoficka antropologie a filozofie zivota. Na pojmy imaginace, hra a
komika Borecky nahlizi jako na zakladni stavebni kameny kultury. Pfitom vSak na vztah
osobnosti a kultury zkouma skrze dva ptistupy: reduktivni a restitutivni.

Reduktivni ptistup se pfiklani k enkulturaci (vedle socializace), tedy adaptaci jedince
do jiz existujiciho kulturniho systému, v¢etné jeho instituci, zvyklosti a hodnot. V tomto
pristupu jsou jedinec a jeho osobnost ovliviiovany vedle biologického i socidlnim a kulturnim
kontextem (Borecky, 2005).

Restitutivni pfistup, oproti reduktivnimu pfistupu stoji na strané osobnosti jakozto té
hlavni hybné sily pfi vzniku a tvorby kultury, ,, ... zduraznuji vice podil osobnosti pri
predavani a vytvareni kulturnich hodnot — s podilem intuice, imaginace a kreativity

rrrrr

kauzalnim, nybrZ se snaZi porozumét smyslu vztahu osobnosti a kultury.

Pt popisu vztahu osobnosti a kultury Borecky narazi na problematiku etnocentrismu,
jakozto ,, ... presvédceni etnicity, naroda ¢i kmene o svém vylucném postaveni viici sousednim
a odlisnym etnikum * (Borecky, 2005, s. 19). V tomto smyslu si je jedinec védom svého
nalezeni k ur¢itému spole€enstvi, coz ho zaroven utvrzuje v jeho vlastni identitg.
Etnocentrismus je v ramci pocitaCovych her zajimavym jevem, jelikoz je ptirozené, ze kazdy
nahlizi na svét ze svého spolecensko-kulturniho kontextu, nicméné v prostiedi pocitacovych
her dochazi k tzv. etnické decentraci, tedy k ,, ... prrekroceni viastniho uzavirani pred okolim “
(Borecky, 2005, s. 20). To je dano tim, Ze rozliSeni hraci na zaklad€ narodnosti je prakticky
nemozné, ba dokonce téméf nezjistitelné, coz se samoziejmeé mize v multiplayerovych hrach
zménit povahou komunikace hract, pii které se vzajemné 1€pe poznavaji, ¢i jinymi projevy
hract, které by tuto skutecnost odhalily — naptiklad jejich herni pfezdivky napsané v rtiznych

jazycich.
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Imaginaci, pfedstavivost, fantazii a obrazotvornost Borecky o¢ima psychologie
poklada za jednu ze zékladnich kognitivnich funkeci, kterou vsak spolu s dal§imi biologickymi
pudy, slovy Freuda, kultura utlacuje. V souvislosti s imaginaci Borecky zmiiluje rovnéz i
Margaret Lowenfeldovou, podle které je nutné rozliSovat mezi dvéma druhy imaginace —
fantazii podfizenou ,,individudlnim touham* a kreativni imaginaci, jejiz zéklad je ve
skute¢nosti (Borecky, 2005). V kontextu pocitacovych her Ize v hracoveé imaginaci vysledovat
puvod zpiisobu hrani a nakladani s nabizenymi obsahy virtudlnich svéta, které miize vyuzivat
naptiklad jako escapismus a unik ¢i k prozivani vlastnich fantazijnich piib¢ht, jako by byly
realné (Yee, 2008).

Ve sv¢é interpretacni metod¢ se Freud pokousel nalézt symbolické vyznamy
imaginativnich ptedstav, které zaradil do lidského nevédomi. Jak je u Freuda zvykem,
imaginativni obsahy odvozuje od sexudlnich a biologickych pfi¢in. Pocitacové hry pak do
jisté miry nabizeji jedinciim prostor, ve kterém mohou ur¢itym zptsobem rozvolnit svou
vnitini cenzuru, branici v redlném svéte Cist€ pudovému jednani. To se samoziejmé odrazi v
prozitku, jaky si hra¢ z konkrétni hry odnese, ptipadn¢ jakym zpiisobem komunikuje s jinymi
hraci pii hie vice hraci. A prave toto lze sledovat v tzv. sublimacni tendenci, za kterou Freud
oznacoval proces ,, ... potlaceni principu slasti ve prospéch principu reality a k presunu
pudové energie do tviirci ¢innosti, védecké prace ¢i umélecke tvorby “ (Borecky, 2005, s. 35).

Stejné jako v ptipad¢ interpretace snii a hledani jejich piivodu se Freud
prostiednictvim psychoanalytickych metod snazil interpretovat i socialni a kulturni jevy. Mél
za to, ze vedle skrytych obsahil snil jedincti, existuji napti¢ spolec¢nosti skryté obsahy v
wkolektivnich mytech a v nabozZenskych systémech *“ (Borecky, 2005, s. 35). Obecn¢ pak Freud
pokladal kulturu za ,,represivni systém* potlacujici ptirozenost ¢loveka. Tento mechanismus
kultury popsal ve své knize Vyklad snit na ptikladu nahoty prvnich lidi v rji, ktefi neznali
stud, dokud se pozd¢ji neobjevil s prvnimi prvky kultury (Freud, 2010, s. 263). Budeme-li
tento Freudv pohled interpretovat v kontextu pocitacovych her, uvidime prave v hernich
svétech témeét neomezenou svobodu, diky které miize hra¢ davat prostor volnému pribéhu
svym emocim a pudiim. Je vSak nutno brat na zfetel existenci hernich mechanik, zejména
technické povahy, které tuto svobodu v ramci hry omezuji. Za takové 1ze povazovat naptiklad
nemoznost voln¢ chatovat s NPC nachézejicimi se v hernich svétech, které jsou

naprogramované jen na uréity druh interakce s hra¢em (Manovich, 2018).°

% Pozn. autora: NPC, neboli ,,non-player character,” oznauje postavy v hernim svété, které jsou fizeny
pocita¢em, nikoli hraci.
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Borecky zminuje 1 Jungliv pohled na ¢loveka, ktery ve spolecnosti nosi jakousi
pomyslnou masku, ¢imz odkazuje na archetyp Persony, tedy neosobni masky, kterou
., ... pouzivame ve snaze o zarazeni do spolecnosti v prizpiisobeni ocekdavaného chovani “
(Borecky, 2005, s. 39). Za tuto masku jedinec schovava svou individualitu. To znamend, Ze i z
Jungova pohledu je spolecnost, potazmo kultura, nécim, co utlacuje jedincovo realné ,,ja“.
Zde pak pfichazeji poc¢itacové hry, ve kterych mize jedinec tuto masku odlozit a byt sdm
sebou, pfipadné dokonce hrat jinou identitu. Obzvlasté jasny priklad predstavuji hry Zanru
RPG, neboli ,,role-playing games®, které maji hrani roli ptimo ve svém nazvu. Takovouto
masku, respektive metaforu divadla i s terminologii, kterd k nému patii, pouzil pro popis
spolecenského chovani i Erving Goffman (1956). Spole¢ny prostor podle néj predstavuje
jevisté, na kterém se odehrava predstaveni v podobé¢ interakci hercli s nasazenymi maskami

svych roli.

Pfi rozboru piivodu imaginace zminuje Borecky rovnéz i teorie Rogera Mucchielliho,
ktery po vzoru Freudovské psychoanalyzy sledoval vyvoj osobnosti v nékolika navazujicich
stadiich, tzv. universech, béhem nichz dochézi ke krizim formujicim, vztah byti (individua) a
svéta (Borecky, 2005). Jmenoval Sest univers formujicich vztah byti a svéta: rané, magické,
scholarizace, pubescence, adolescentni a desertismus, z nichz tzv. magické universum
piedskolniho véku dava tomuto vztahu zéklad (Borecky, 2005, s. 27). A je to prave toto
magické universum, ve kterém se zaklada vztah mezi bytim a svétem a které je klicové pro
vytvofeni a rozvoj imaginace, jelikoZ se v ném ustanovuje protovédomi. Protovédomi
Mucchielli chape jako piedlogické obdobi vyvoje, béhem kterého zatim neexistuji logické
vztahy mezi slovy a vyznamy: ,,Pojmy splyvaji se smyslovymi dojmy, obrazy a zvlasté city a
vytvareji mezi sebou vazby vyrazné koherence, jejichz spoje predstavuji v dalsim vyvoji
rezervodr imaginace a afektivity. “ (Borecky, 2005, s. 46) Odtud pak vychazi imaginativni
konfigurace ve hie. Ve Skolnim véku pak tyto zkuSenosti z protovédomi narazi na objektivni
zékonitosti reality, ¢imz jednotlivec pozna rozdil mezi snem a skutecnosti. Od této chvile v
détské hie dominuji realistické vytvory a témata. V nasledujici fazi pubescence pisobi
protovédomi jako ,, ... unikovy fantazijni svet, v nemz je mozné se ukryt a uzavrit pred okolim,
a ktera nabizi sféru intimity““ (Borecky, 2005, s. 46). Pravé toto obdobi lze povazovat za to, ve
kterém mnoho jedincii zaseda aktivnéji k videohram. Nicméné Borecky podotyka spolu s
Mucchiellim, Ze je to ale az obdobi adolescence a dospélosti, ve které se protovédomi otevira

jako ,,rezervodr fantazie®, ktery pak slouZzi jako zdroj kreativity. Tento rezervoar pak vytvari
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jakousi sféru nostalgie. Do tohoto obdobi je mozno umistit hrani pocitatovych her, které
jedinec hral v obdobi pubescence a které s nostalgii hraje i v pozd&jsi fazi zivota.

Zakladni détské hry mnohdy pracuji s miniaturizaci realného svéta, coz Ize vidét na
hrackéch, které jsou zmenseninami skutecnych predméta, napt. stavebnice, panenky, domky,
vojacci atd. Nasadime-li tuto ideu na pocitacové hry, mizeme pozorovat komplexni
mikrosvéty, abychom pouzili termin Boreckého (2005, s. 98). Ackoliv dochazi ke zmenSeni
svéta, postava hrace je svétu velikostné ptizptisobena. To znamend, Ze v ramci hry jsou
proporce hraCovy postavy ve vzahu k svétu zachovany tak, jak je zna z realného svéta.
Samoziejm¢e zalezi na ptibéhu, jak tyto poméry zachova a za jakou postavu hrac zrovna hraje.
Potkavaji se zde dva motivy. Hraciv svét je sice zmensen do jedné ,,magické* krabicky, do
které je ptibéhem (a simulaci urcitého herniho svéta) vtazen, ale zaroven ve hie proziva
,»Svyma‘ ofima stejné pohledy a poméry velikosti, jako zna z redlného svéta. Zajisté zde vSak
hraje roli zanr a grafické provedeni konkrétni hry, a tim i pohled na herni svét, ktery se hraci
naskyta. Jinak je hra¢ vtazen, a vidi herni svét v FPS hte (z vlastniho pohledu), ve hie z
pohledu tfeti osoby (hrac je reprezentovan napiiklad avatarem), a jinak v real-time strategii,
kteréa nabizi ,,bozsky* pohled na hru z vysin, jak jej popisuji Rutter a Bryce (2006, s. 117):

,, ... the third-person view is translated into a detached, God-like view from on high.

Borecky s odkazem na Lowenfeldovou, Piageta a Mucchielliho klade zaklad
imaginativnich konfiguraci do magického predskolniho obdobi. Nicméné nardzi na problém s
protovédomim, které je podle néj ,, ... fenomenologicky stejné nevykazatelné jako Freudovo
osobni nebo Jungovo kolektivni nevédomi, protoze podobné nahrazuje fenomenalitu odkazem
k mechanickému konstruktu jakéhosi rezervodru (popelnice nebo kontejneru), kam lze obrazy
ukladat a z néhoz se mohou vybirat . (Borecky, 2005, s. 111) Tzn. je to néjaky abstraktni
konstrukt, ke kterému se odkazujeme. Borecky nicméné¢ navrhuje namisto o protovédomi
hovofit jako o mimetismu, tedy napodobovani, které ptedstavuje ,, reprezentativni, zobrazujici
a kreativni potence “, jez se ustavuji v tomto predSkolnim véku. Mimetismus rozliSuje mezi
realitou a iluzi. V ptedskolnim véku navic podle Boreckého dochazi k ,, propojeni

‘

racionalniho a afektivniho, skutecnosti a zdani*, a pravé do tohoto obdobi se dle Boreckého
lidé v adolesescentni fazi navraceji, jako ke ,, ... ztracenym zdrojiim imaginace predskolniho
obdobi. “ (Borecky, 2005, s. 112) Tzn. je to prave piedskolni obdobi, které je plné fantazijnich
vytvord, lze tici pohadek a ptibéhtl, kterym se meze nekladou a ke kterym se skrze pocitacové

hry vraceji dospéli, naptiklad praveé formou nostalgie.
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V rozpravach o ludismech Borecky hovoii jako o hrackarstvi ¢i hraciCkovani. Tato
slova oznacuji ,, ... vtvory, které nedosahuji praktického uplatnéni a spolecenského uznani,
zato je na nich mozno pozorovat autentickou, cistou tvorivost v jejim inicidalnim stadiu,* coz
1ze interpretovat jako ,,hra pro hru samotnou®. (Borecky, 2005, s. 231) Mezi ludismy Borecky
fadi sbératelstvi a jiné konicky, Ci brikolaze, a rovnéz ,, ... vytvory aspirujici na védeécké ci
umeéleckeé uznani . (Borecky, 2005, s. 231) Borecky vidi ludismy jako kulturni jevy, nicméné
je podle n&j neni mozno zatadit do néjaké konkrétni oblasti, kterd by byla schopna je piesné
definovat. V kontextu ludismu se soustfedime na ludismy v antropologii, u kterych Borecky
(2005, s. 234) odkazuje na Cailloise, oznacujiciho jako ludistické hrové aktivity ,, ... kFizovky,
pasians, jazykové ¢i matematické hry, které nelze zaradit pod Zadnou ze ctyr hlavnich
kategorii her, ani agonalni, ani aleatorickou, ani mimetickou, ani vertigonialni. *

Borecky rovnéZz zmiiiuje jazykové ludismy, které déli podle dvou trendti — dle
reproduktivniho a produktivniho charakteru. Reproduktivni se projevuji v ,, tendenci po
nalezeni piivodni spolecné reci pred babylonskym zmatenim jazykii “, pticemz produktivni
ludismy jsou charakterizovany tendenci ,, ... rozsireni existujicich reci a pisem o dalsi slova
(neologismy) [...] nebo primo po rozhojnéni stavajiciho jazykového babylonu alespoii o jeden
dalsi jazyk (neofazie), popripade i s novym pismem, byt's naroky na budouci univerzalitu
takového jazyka, ktery by ostatni vyloucil jako nadbytecné . (Borecky, 2005, s. 241)
Vyznamné je i Boreckého tvrzeni: ,, V jazykovych ludismech prevazuje psychologicka a
socialni slozka, “ coZ lze vypozorovat v feci hracl pocitacovych her, kterou Casto byva
zejména anglictina. Ta se prostfednictvim her §ifi do jinych jazykl, a proto Cesti hraci sbiraji
»goldy*, chodi ,,dungeony*, pfi¢emz aby pfti téchto dobrodruzstvich neumfeli, ,,healuji se,

nebo piji 1éCivé ,,potiony*“. Hraci z riznych kultur spolu mohou komunikovat nezavisle na

tom, odkud pochazeji, a tedy, parafrazi Boreckého, znovuobjevuji ,, pivodni spolecnou rec*

w7

v

se tak stdvaji univerzalnimi napfic jinymi jazyky, ,,s ndaroky na budouci univerzailtu takového
jazyka... " (Borecky, 2005, s. 241). Zkratky jako ,,lvl*, ,,dmg*, ,,hp*, ,,hc®, ,,gg®, ,,ez* a dalsi
si proto razi cestu do rozdilnych jazykl a stdvaji se univerzalnimi. Takovouto interpretaci 1ze
pocitacové hry pojimat jako kulturné univerzalni, jelikoZ ptekonéavaji jazykové i narodnostni
hranice.

Dle Mucchielliho: ,, Realizace autentického jedince se uskutecnuje prave v mezilidské
komunité, *“ a, ,,Jako spolecenska bytost integruje clovek kulturu ve svém celku nejen pasivni
recepci, ale i aktivnim spolupodilenim a spoluutvarenim. *“ (Borecky, 2005, s. 27) Z tohoto

pohledu tudiz nelze fici, zda byl prvni ¢lovék anebo kultura. Vnéjsi a vnitini vlivy jsou si v
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tomto piistupu rovnocenné a vzajemné na sebe pisobi. Vztahneme-li Mucchielliho teorii na
téma pocitacovych her, mizeme fici, Ze kultura a spolecensky kontext ovliviiuji jednak to,
kde a do jaké miry se rozvijeji poc¢itacové technologie, a rovnéz to, jak se spole¢nost k této
technologii stavi. Nejprve tedy, zda ma konkrétni spolecnost piistup k digitalnim
technologiim, a pak jakym zptsobem pfijima pocitacové hry jako ,,vhodny* druh zabavy,
ptipadné naopak, zda hrani odsuzuje. Dle toho se pak odvijeji hrané hry, ocekavani hraca a

jejich herni prozitky.

Pti patrani po ptivodu hry Borecky stejné jako Huizinga vidi hru jako nedilnou soucést
lidskych spolecenstvi, vyznamnou pro psychicky vyvoj, ale i socializaci. Také ji spatfuje
zejména v nabozenskych a profannich slavnostech, ritualech, svatcich, sportovnich soutézich
¢i uméni v podobé opery, baletu ¢i koncert (Borecky, 2005). Zaroven ji vidi jako néco, co je
velmi blizké imaginaci, jelikoZ se obé¢, hra 1 imaginace, pohybuji ve svété iluze a zdani,
nicméné jen hra probiha v realit¢ a je z vnéjSku pozorovatelna. Teorie her reduktivniho
pfistupu pii zkoumani podstaty hry hledaji ve vnéjsich pricinach. Zde Ize jmenovat klasické
divody pro hrani, jako je hypotéza o ptebytecné energii ¢i predcviCovani, pii které je hra
nahliZena skrze optiku jejiho vyuziti v dospélém Zivoté. Pro porozuméni hrovym projevim
jmenoval Borecky (2005) ¢ty okruhy: (1) Teorii her a jeji zkoumani podstaty hry, (2)
klasifikaci her co do rozmanitosti her a predméta (hracek), (3) ontogenezi hry, tedy
vyvojovou problematiku her, (4) patologii her a co jiZ hra neni.

Vnéj$imi pfic¢inami jsou klasické diivody pro hrani, jako naptiklad hypotéza o
piebytecné energii ¢i predcviCovani, pii kterém je hra nahlizena skrze optiku jejiho vyuZiti v
dospélém zivote (Borecky, 2005). Restitutivni ptistup ke studiu hry podle Boreckého naopak
klade silny dliraz na osobnost hrace. Pozornost klade na to, co hra znamena pro hrajiciho
jedince a jak se ve hie samotné zrcadli kultura a vzah jedince k ni. Tento ptistup dava prostor
imaginaci, protoZe je v ném hra pojiména jako sféra moZznosti a fantazie. Podivame-1i se na
vyzkum motivl k hrani videoher, ktery provedl Yee (2006), mizeme pozorovat, ze 1ze
pocitacové hry studovat dle stejnych kategorii, tudiz je v tomto ohledu Ize postavit vedle
klasickych, ,,mimopocitacovych® her.

Klasifikace her prozradi povahu hry, at’ jiz jako hry individualni, ¢i skupinové a
., ... Z kterého instinktu vychazi, které senzomotorické funkci slouzi, nebo kterou poznavacit
funkci vyuziva ci rozviji... “ (Borecky, 2005, s. 89). Z této klasifikace vSak nelze zjistit nic o

konkrétnich hrach jako takovych.
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Ontogeneze hry sleduje vznik a promény her a zpiisobli hrani napfi¢ vyvojovymi stadii
jedince. Borecky zde jmenuje Jeana Piageta, ktery sledoval vyvoj hry v zavislosti na
proménach mentélnich schopnosti jedince. Podle toho vidi posun ve zptsobu hrani od prvni
exploracni ¢innosti pies symbolickou hru, konstruktivni hru az po hru s pravidly (Borecky,
2005, s. 90).

Na patologii pfi hte nahlizi reduktivni pfistup z pohledu jeji funkce, nikoli v rdmeci ni,
jako je tomu u restitutivniho pfistupu. Ten se soustfedi na vnitini déje, jakymi jsou napiiklad
porusovani pravidel, propadnuti hraci hazardu, ztrata vtipu a v neposledni fad¢ ztrata
reverzibility hry neboli ,, schopnost navratu z iluze zpét do skutecnosti““ (Borecky, 2005, s.
91). Zde Ize sledovat ohrani¢eni herniho prostoru tak, jak jsme dfive vidéli u Huizingy.
Ackoli jsou mnohé vztahy v MMORPG hrach redlné, treti svéty her, ve kterych se vztahy
odehravaji, jsou ze své podstaty umélé. Presto ale v prostiedi multiplayerovych her vznikaji
realné mezilidské vztahy, které se prenaseji i mimo hru: ,, Online players and their
communities make visible new relationships between subjects and media technologies. “
(Rutter a Bryce, 2006, s. 144). Opét nachazime shodu s Huizingou, ktery rovnéz poukazoval

na trvani hernich spolecenstvi 1 po skonceni hry.

1.4 Roger Caillois

I Roger Caillois popisuje hru jako pfesné omezeny, uzavieny a chranény cisty prostor.
Pti své definici hry vychézi Caillois (2001, s. 3) z mySlenek Huizingy, kterého zaroven
jednim dechem povazuje za prvniho autora, ktery ,, mistrné analyzoval nékolikeré zakladni
charakteristiky hry a vyznam jeji role ve vyvoji civilizace*.” Souhlasi s tim, Ze hra je pro
kulturu vyznamn4, nicméné konkrétni zplisoby hrani povazuje za konkrétni historicka
dédictvi jednotlivych kultur. Caillois rozvadi Huizingovu definici, kterou navic rozsifuje o
klasifikaci her do ¢tyt hlavnich kategorii, které nakonec ve své knize zminuje 1 Borecky
(2005).

Thned v uvodu své knihy Man, Play and Games (2001) Caillois hru oznacuje za chvili
naprostého plytvani energii, casem, dovednostmi a mnohdy i prostfedky. Oproti tomu hry na
profesiondlni Grovni povazuje za zaméstnani, jelikoz vrcholovi hraci a sportovci maji tyto hry

jako sva povolani, kterym se zivi. Podle Calloise (2001) musi byt hra svobodna a dobrovolna

7 Pozn.: volny preklad autora
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aktivita pfinasejici radost a zdbavu. Hru definuje dle Sesti charakteristik: (1) Dobrovolnosti
ucasti na hte; konkrétnim vyc¢lenénim v Case a prostoru, (2) nejistotou, kudy se hra bude
vyvijet, (3) neproduktivitou, tedy Ze hra nic nevytvaii a po dohrani se vSe vrati do stavu pied
jejim zacatkem, (4) konsenzualnimi pravidly, (5) vSe je jakoby, pficemz hraci jsou si védomi
fiktivnosti a (6) ne-skute¢nosti herniho svéta (Caillois, 2001, s. 10). Caillois zaroven
zdiraziiuje, Ze tyto charakteristiky jsou Cisté¢ formalni a nijak nepfedurcuji obsah hry. Sdm
pfipousti, ze néjaké hry, napiiklad hry s panenkami ¢i vojacky, nemaji striktné dand pravidla,
¢imz predpokladaji hraCovu improvizaci. Hlavnim pozitkem a cilem hry je prvek prehravani
roli a improvizace. Hry déle d¢li dle Ctyt primarnich a vnitinich vyznamu na: (1) Agondlni hry
zalozené na principu zapasu, (2) aleatorické hry zalozené na nahod¢ a $tésti, (3) vertigonalni
hry vyhledavajici zavrat’ a fyzickou nepohodu, a (4) Mimetické hry se zdkladem ve fantazii,
napodobovani a predstirani (Caillois, 2001, s. 14). Mimetické hry jsou zalozeny na principu
duplikace reality, mezi které 1ze tadit ,, ... prestrojovani, maskovani a hrani roli . (Borecky,
2005, s. 92)

Odhlédneme-li na okamzik od her, které Caillois ve své dobé znal a ze kterych tyto
skupiny odvozoval, a podivame-li se na pocitacové hry, uvidime, Ze mezi riznymi hernimi
zanry je mozné tyto kategorie také pozorovat. Zapas je spoleCnym jmenovatelem témét vSech
her, o cemz svéd¢i herni mody ¢i profesionalni soutéze v podobé esports. Nahodu a Stésti
nalezneme napftiklad pfi ziskdvani zbroje, at’ jiz v MMO, tak v klasickych RPG hrach. V
MMORPG titulech s tim navic souvisi princip ,,losovani*, kdo ze skupiny ziskd odménu,
kterd bud’ mize byt po dohodé€ n€komu vénovana, nebo o ni mohou rozhodnout ndhodné
mechanismy her v podobé& losovani. Zavrat’ a nepohodu mohou zastupovat hry jako Theme
Park World a v ni jizda po horské draze, ptipadné dnes ¢im dal vice rozsifené hry v prostiedi
virtualni reality. Fantazii, napodobu a predstirani pak lze nalézt prakticky v jakékoli
pfibehové ladéné hie, ve které ma jedinec moZznost vcitit se do postavy ¢i do role. At' jiz v
divadelni hie, nebo pocitacovych (ale 1 Zivych) Role Playing hrach, které jsou na tomto
principu vyslovené zaloZeny, viz Cailloisovo (2001, s. 19): ,, Play can consist [...] of
becoming an illusory character oneself, and of so behaving. [...] he subject makes believe or
makes others believe that he is someone other than himself. He forgets, disguises, or
temporarily sheds his personality in order to feign another. “ Prvotni napodobu — mimesis —
vidi Caillois v détské hie, ktera v mnoha smérech napodobuje jednani, role a nastroje
dospélych. Déti se pro svou hru inspiruji ve svété dospélych, ktery se snazi napodobovat.
Rozpazené ruce a vydavani zvuku motoru znamena letadlo, klacky jsou zbrané atp. Zde hraje

roli 1 kultura, z niz se déti pro svou hru rovnéz inspiruji, co se tyce pfedmétl, které maji k
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dispozici, symboliky, ritualt a dalSich. Takova hra se pak dle Cailloise nasledn¢ pieléva az do
dospélosti, kdy se napiiklad obyc¢ejné hry zmeéni ve sportovni turnaje. Jisté druhy fantazijnich
prevlekd a napodob jsou v dospélosti zcela jasné a zietelné mysSleny ve smyslu ,,hry*,
naptiklad v divadle, nicméné¢ piestrojeni jako prostfedek klamu, jelikoz je zalozen na snaze
obelstit ,,publikum‘ (naptiklad u Spiont ¢i kriminalnik), za hru povazovat nelze, viz
Cailloisovo (2001, s. 21): ,, The actor does not try to make believe that he is ,,really“ King
Lear or Charles V. It is only the spy and the fugitive who disguise themselves to really decieve
because they are not playing. *

Zajimavé je sledovat vztah hry a kultury dany pravidly. Nespoutana hra, jakmile je
institucionalizovana, se stava neodd¢litelnou od svazujicich pravidel, ¢imz se stava nedilnou
soucasti kultury. Naptiklad ducha agondlnich her lze vedle her jako takovych nalézt i v jinych
kulturnich fenoménech ptipominajicich ¢i odvozenych ze hry, naptiklad v turnajich, duelech
atp. (Caillois, 2001, s. 15) Ptesto ale takova hra nesmi byt zcela spoutana, aby plnila svou roli
hry jakozto fantazijniho mista a rozptyleni. Na tomto mist¢ Caillois (2001, s. 27) rozliSuje
mezi dvéma koncepty: Paidia, neboli primarni silou improvizace a zabavy, jez v sob¢ nenese
zadny symbolismus a nema zadny patrny fad. Oznacuje hru pro hru. Druhy koncept, nazvany
ludus, ptedstavuje hybnou silu dobrovolné rostouci obtiZznosti her, a nar@stajici potfebu
kompetice.

Prvotni détskou hru vidi v potiebé ditéte vyjadrit se, upozornit na sebe a ziskat pocit,
Ze ono samo je puvodcem né&jakych zmén okolo sebe. Coz do jisté miry souvisi s poznadvanim
svéta, ve kterém se znicehonic ocitlo a ve kterém je vSe neznamé. Az posléze se ve hie objevi
konvence, techniky ¢i nastroje. Je to pravée pocit, ze hrac¢ je vyznamnym ptivodcem zmén ve
svéte, ktery je jednim z diivoda, kvili kterym se 1idé i v pozdé€jsim véku ptipojuji do
virtualnich svéta.

V nésledné fazi si dit€ zaCne vytvaret jistd pravidla a objevi se prvni druhy sazek.
Nejprve samo, pozdéji s kamarady. Zacina kompetice o nejdelsi doskok, kdo se udrzi déle na
jedné noze atd. Zde jiz 1ze pozorovat bojovnost a soupetivost agon, ktera pravé mnohdy jde
jsou stejné jako agon, jelikoz ludus znaci konflikt hrace s prekazkou, nikoli s protivnikem, jak
je tomu u agon. Tato socialni slozka pak vyplyva z postupného ubytku zdbavnosti hry o
samot¢, kterou je schopna opét rozdmychat jista forma kompetice ¢i vyzvy. Kompetice s
ostatnimi nicméné po urc€ité dob¢ hrani dojde k potiebé ustaveni pravidel, ktera jsou jiz dilem

spole¢ného konsenzu, vyplyvajiciho z moralni a intelektualni povahy dané spolecnosti.
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Ve hie tedy mizeme nalézt, €i na jejim zaklad¢ definovat, konkrétni kulturu, jelikoz v
sobé& hry odréazeji hodnoty, slabosti a sily daného spolecenstvi (Caillois, 2001). Hry maji
potencial k ustaveni celospolecenskych tradic. Néjaké hry v sobé dokonce mohou obsahovat
prvek povinného klamu a obelsténi soupete, pticemz jsou vsak pravidly regulovany

(naptiklad bluff v pokeru).

2 Co je kultura?

2.1 Thomas Hylland Eriksen

Pokud chceme v této praci povazovat pocitacové hry za kulturni univerzalie, je nutné
prvné definovat pojem kultura a jak s nim budeme dale pracovat. Pfijde ndm zajimavé toto
hledani kultury zacit citditem z textu Kulturni terorismus: kritika ideologii hranic a cistoty
norského antropologa Thomase Hyllanda Eriksena (2007, s. 54): ,, Svet se nesklada z
ohranicenych kultur. Sklada se z vice nez péti miliard lidi, kteri jsou v riizné mire
charakterizovani riiznymi kulturnimi formami a tradicemi, které se vzdjemné prekryvaji a
které jsou individualné proménlivé. “ Eriksen ve svém textu chopil klasické definice kultury
coby synonyma ,, sdileného pohledu na zivot a obraz svéta clenii urcité skupiny, ktery ji
odlisuje od clenu jinych skupin “. (Eriksen, 2007, s. 17) Tato definice se vSak podle Eriksena
vzapéti zhrout, jelikoZ: ,, Témer ve vSech skupinach a u viech ,lidskych druhii‘ nalézame
ruzné pohledy na zivot a rozdilné obrazy svéta, bohati se lisi od chudych, muzi od Zen, vysoce
vzdeélani od analfabetii. “ (Eriksen, 2007, s. 17) TudiZ 1 v nejzakladnéjSich skupinach je
pfitomna pluralita ndzord. I z tohoto diivodu nechce pouZzivat termin ,.kultura®, jelikoz by
oznacoval n&jaky pevné dany pohled na svét a hodnoty spolecnosti, pfi¢emz se ale uvnitt
daného souboru miize lisit. Kulturu vidi jako néco pohyblivého, nestalého a neustale se
vyvijejiciho. Eriksen pfimo varuje pfed pouZivanim oznaceni kultury ve smyslu né€eho pevné
ohrani¢eného, nebot’ takové pouzivani je podle néj nastrojem politiky a ideologie, které
nezohlediiuji proménlivost svéta a neustaly proces vyvoje. Lidé z riiznych skupin se setkavaji,
stéhuji a misi, coz je jeden z divodu, proc je obzvlasté obtizné urcit konkrétni hranice mezi
jednotlivymi kulturami. Tim vSak Eriksen rozhodné nepopira vyznamné lokalni odliSnosti,
pouze podotyka, zZe je slozité, ne-1i pfimo nemoZzné okolo nich nakreslit ¢aru, ktera by je

pfesné vymezila.
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Nase vniméani kultury podle Eriksena (2007, s. 15) vychazi z vychovy, kterd nam ji
predstavuje jako néjakou ,, ... véc, ktera nalezi lidu, ktera ma fyzické hranice, a ktera stavi
svoji existenci na minulosti . Za tim vidime jisté historické urceni, které¢ se vSak neustale
proménuje, naptiklad vétsi propojenosti svéta, zejména diky technologiim a obecné
globalizaci. Konkrétni kultura proto neni nikdy zcela ,,hotova* a nelze ji zaradit do piesnych
mantinell. Ptesto se ale kultura a kulturni identita staly pojmy siln¢ spojovanymi s politikou
jako néstroje pro dosazeni vlivu a politické legitimity. Jedni prosazuji svou kulturu, jini
srazeji kultury ostatni. O to vice je zajimavé, ze toto vSe stoji na zakladech, které jsou podle
Eriksena jen velmi obtizné definovatelné, protoze jak tvrdi, neexistuje pfima souvislost mezi
,objektivni kulturou® a ,,etnickou identitou®. I ptesto se vSak jednotlivé etnické ideologie
prave témito kategoriemi vymezuji proti jinym. Zde vidime vyznamny bod Eriksenovy uvahy,
tedy Ze: ,, Nejsou to objektivni kulturni rozdily, co vytvari etnické konflikty, ale spise ideologie
zabyvajici se vyznamem a diilezitosti téchto rozdili. *“ (Eriksen, 2007, s. 19) Eriksen se snazi
ve svém pohledu na kulturu oddélovat skutecné kulturni rozdily mezi skupinami (napf. jazyk,
hodnoty, znalosti, schopnosti, viru atd.) a politické, resp. ideologické rozdily, které mezi
urcité lidské skupiny rysuji ostré a jednoznacné hranice. V tomto smyslu vidi Eriksen (2007,
s. 20) zékladni potiz v tom, Ze: ,, Pokud si lidé mysli, Ze jsou v urcité chvili na jedné lodi,
vytvareji jasné ohranicené skupiny. ““ Toto tvrzeni opét znaci potize s potencialni
proménlivosti skupin nebo kultur, tudiz jejich obtiZzné konkrétni vymezeni.

Kazdé spolecenstvi ¢i skupina né¢jakym zplisobem urcuje, kdo do n€j mize patfit.
Kdokoli zvenku tudiz podle Eriksena potiebuje jakousi vstupenku, kterou mohou byt
povolani, pohlavi, pfibuzenstvi ¢i jen abstraktni ptedstava spolecného ptivodu a spole¢né
kultury — naptiklad nérod ¢i etnicka skupina. Eriksen (2007) varuje pted jakousi ideou
,»Cistoty kultury, protoZe kultura a jeji historie jsou obzvlasté komplexni celek, a tedy nelze
chirurgicky pfesn¢ vymezit jednotlivé kultury. Jak daleko bychom museli pfi badani zajit,
abychom napftiklad zjistili, jaké kultura je ptfirozena ur¢itému kraji, a tudiz na n¢j ma
historicky narok apod.? Proto je potieba davat veliky pozor na mozné zpolitizovani pojmu
kultura, které je v soucasné politice a historii vymezovana politickymi hranicemi narodi.
Ptesto ale v praxi vidime, Ze pokud na horach pfejdeme hranice, je kultura na jedné strané
hranice veelku podobna té na druhé. Navic jak sdm Eriksen fikd, vétSina lidi je kulturnimi
kreoly, tedy Ze pochazeji z vice riznych kultur.

Pro nés jsou klicova zejména dvé Eriksenova tvrzeni: 1) ,, Svét je jedno misto, prestoze
zde prirozené existuji vyznamné lokalni odlisnosti,“ a 2) ,, ... svét je obyvan lidmi, a nikoli

kulturami...” (2007, s. 14; s. 16). Obé€ tvrzeni nahlizime v naSem vyzkumu optikou
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pocitacovych her. Hry jako takové, stejn¢ jako zazitky z jejich hrani chapeme za prvek
prekonavajici prostor a kulturni ¢i narodni rozdilnosti mezi lidmi, a proto je pokladame za
kulturné univerzalni. Jak jsme vSak vidéli, pfesné vymezeni riznych kultur je obzvlaste
naro¢né. Vedle toho, jak Erikson podotyka, ptislusnost ke kultute, resp. k jisté skupiné je
situacni, coz znamena, ze identifikace jedince je zavisla na situaci a na tom, s kym se clovék
ztotoziuje, coz nakonec ve svém textu ukazal na pirikladu Nord, ktefi jsou na jihu Evropy
povazovani za Skandinavce, ale napiiklad na Mauritiu za Evropany. Proto miizeme
predpokladat, ze pokud takto vystoupame dostatecné vysoko, budeme moci povazovat

vSechny obyvatele Zem¢ za piislusniky jediné skupiny.

2.2 Michal ToS$ner

Tosner vychazi z postoji postmoderni kritiky konceptu kultury, ktery ve svém textu
Kultura pred soudem postavil pted pomyslny soud. Zamyslel se nad otazkou, jak soucasna
antropologie zachazi s timto pojmem a co se pod nim doopravdy skryva. Stejn¢ jako Eriksen
zjist'uje, Ze to, co kultura oznacuje, je fluidni, a nikoli ustrnulé, aby se to dalo snadno vymezit
pomyslnou jednotkou ,,jedna kultura®. Takovéto pouzivani pojmu rovnéz ptisuzuje
politickym ideologiim, jejichz vyslovenym cilem je néjake Skatulkovani a vymezovani ,,my*
a ,,oni“. Kultura je tedy v tomto smyslu chapana jako nastroj déleni lidskych skupin. Realita je
vsak takova, Ze se kultury a jejich zastupci riizn€ vzajemné prostupuji. PotiZ ToSner vidi 1 v
predpokladu existence jakeési ,,Cisté kultury®, jelikoZ jde, jak vidime, o siln€ zobecnujici
termin, ba dokonce, jak sam piSe, o fikci. Rovnéz souhlasi s fenoménem kulturni hybridity,
kterd upozorniuje na miseni a promény jednotlivych kultur. Jak poznamenéva: ,, Projevy
hybridizace ci kreolizace mohou byt nachdzeny v popularni kulture, “ ¢imz naraZi na jadro zde
zkoumaného tématu, na pocitacové hry. Ty se hraji témét vSude, kde to je technicky mozné,
tudiz alespon jako produkty videoherniho primyslu jsou univerzalni, a s nimi do jisté miry 1
zazitky hrach. Stejné jako Eriksen, 1 Tosner vidi diikaz miseni kultur v jedincich, ktefi
pochdzeji z dvou riznych kultur. Koneckonct se mizeme odvolat na ToSnerovo tvrzeni
., kultury jsou prostupné a vzajemné se prostupujici a jejich pruniky plodi jevy, které jsou
nerozhodnutelné“ (Tosner, 2012). Z tohoto tvrzeni jasn¢ vidime prosakovani globalniho
kapitalismu, kulturniho primyslu a popularni kultury. Proces hybridizace je tudiz
nepopiratelny. Nakonec presné takto kulturu popisuje také Soukup (2015). I z divodu této

globalizace ma ToSner (2012, s. 30) za to, Ze pouzivani oznaceni kultura je dnes jiz
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piekonanym, jelikoz ,, ... v dnesni globalni situaci jiz neni adekvatni udrzovat obraz svéta
Jjakozto zabydleného prostorove rozmistéenymi oddélenymi skupinami, ale naopak jako prostor
propojeny, z nehoz jsou produkovany diference a identity “. Tedy se opét shoduje s
Eriksenovym pohledem. Vztdhneme-li tato tvrzeni na pocitacové hry uvidime, ze v jejich
svétech jsou kuturni hranice pfekonany. Ackoli jsou produkty jistého kulturniho kontextu,
hraji je hraci z riiznych koutl svéta. Na piikladu pocitacovych her Ize nalézt shodu i s dal§im
Tosnerovym (2012, s. 32) tvrzenim, Ze: ,, riizné kultury nejsou striktné teritoridalné vazane.
[...] jsou deteritorializovany a reteritorializovamy v transnaciondlnim prostoru jinak, nez
tomu bylo drive. Hranice mezi ,tady ‘ a ,tam ‘ neodpovida hranici mezi ,my‘a ,oni’. [...] lluze
esencialni vazby mezi mistem a kulturou byla prerusena... “. V jednom spolec¢ném prostoru po
dobu trvani hry prestava byt relevantni ptivod hraca, ktefi se na chvili pfeménuji ve vojaky,
elfy, orky a dals$i postavy. Nezéavisle odkud pochdzeji pfijimaji jinou kulturu — kulturu hraca —
¢imz ptekondvaji rozdily mezi skupinami dané politikou mimoherniho svéta. A nakonec nejen
v pocitacovych hrach, ale také praveé na diskuznich forech. Presto ale, jak Rutter a Bryce
(2006) s odkazem na Stuarta Halla podotykaji, v pocitacovych hrach zakédovana sdéleni hraci
dekdduji podle toho, v jakém spolecensko-kulturnim kontextu se nachazeji. Jejich vlastni
kultura ma tedy jisty vliv na hrani. Z pohledu frankfurtské skoly kulturnich studii Ize
pocitacové hry povazovat za standardizované kulturni produkty, coz Rutter a Bryce (2006)
ukazuji na ptikladu trhu her, ktery ovlada jen n€kolik velkych spolecnosti, jejichZ produkty
jsou ve stejné podobé nabizeny publiku. Videoherni priimysl je tudiz odrazem spolecnosti a
kultury a je jen jednim z dalSich primyslovych obort, viz: ,, Digital games are mass market
commercial products, developed and distributed by established media corporations and often
populated by characters and scenarios from television, cinema and comics. The playing of

¢

digital games is rooted in long-established patterns and practices of media consuption. *
(Rutter a Bryce, 2006, s. 129)

Jako dalsi zajimavy pohled na problematiku kultury ToSner zmiituje Raymonda
Williamse, ktery rovnéz vidi pojem kultury jako oznacujici néco proméenlivého, avSak
prezentovaného v minulém case, jako hotovy produkt. Proto se Williams snazil vynalézt jiny
termin, ktery by vyjadfil aktudlni Zitou zkuSenost. Takovy termin naSel v pojmu ,,struktury
pocitu® (structures of feeling), ktery ma zdlraziovat ,, ... aktualné Zité a pocitované vyznamy
a hodnoty . (Tosner, 2012, s. 31) Termin umoziuje sledovat formovani socialni pfitomnosti,
kterym sleduje ptitomny kulturni proces. Timto se tedy Williams dostal od kultury oznacujici
minulost k pojmu, ktery dokaZe obsdhnout proménlivou pfitomnost. Tu lze sledovat na

produktech a trendech popularni kultury, tudiz i na pocitatovych hrach.
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2.3 Clifford Geertz

Na definici kultury se sousttedil i americky antropolog Clifford Geertz (2005) ve svém
textu Interpretace kultur. Geertz se ve svém pristupu vymezuje proti kognitivnimu piistupu
nahliZzeni na kulturu. Chape ji jako soubor védomosti, které jedinec musi mit, aby se mohl stat
¢lenem spolec¢nosti, resp. dané kultury. Souhlasi vSak s tvrzenim, ze kultura neni Cisté jen
materialni véc. Sdm pak zastava postoj z pohledu sémiotiky, jehoz cilem je ziskani piistupu
ke konceptudlnimu svétu, v némz Ziji subjekty antropologova pozorovani, do takové miry,
aby byl schopen jim porozumét. Jak sam Geertz (2005, s. 15) fikd, diva se na kulturu z
pohledu metafory ¢loveka jako zvitete, které je ,,zaveésené do pavuciny vyznamii, kterou si
samo upredlo . Pravé metaforou pavuciny oznacuje kulturu, jejiz analyza spociva v
interpretaci jevi a patrani po vyznamech namisto hledani zdkond. Geertziv sémioticky
ptistup tudiz hledd vyznamy a interpretuje socialni projevy.

Kulturu vnima jako ideu, ktera je nefyzicka. Zastava nazor, ze: ,, Kultura je verejna,
protoze vyznam je verejny*, a ze se sklada ,, ... ze socialné ustavenych vyznamovych struktur*,
v jejichZ ramci 1idé jednaji (Geertz, 2000, s. 22). Tato sva tvrzeni ilustruje na ptikladu
Beethovenova kvintetu, ktery miize zahrat jen ten ¢lovek, jenz ma jisté ,, navyky, schopnosti,
znalosti a talent, ndaladu a samotné housle . (Geertz, 2000, s. 22) Nebo jak ukazuje na
piikladu mrkéni, pfi kterém musi jedinec védét, co znamena mrkani, co se povazuje za mrkani
a musi dokazat fyzicky mrknout. Analogicky k tomu lze postavit kulturu obecné, k jejimuz
ziti a pochopeni jedinec potrebuje jisty tivod, klicové vlastnosti ¢i znalosti. Z toho zpravidla
vyplyva, ze jedinec se rodi jako nepopsana deska s potencidlem osvojeni si jakékoliv kultury.
Proto 1ze ptredpokladat, ze hraci pocitatovych her jsou si napti¢ kulturami v tomto smyslu
podobni, a tedy mohou mit z hrani shodné ¢i podobné prozitky. ,, V chovani, resp. v socialnim
jednani, nachadzi kulturni formy své vyjadreni* (Geertz, 2000, s. 28), tudiz pokud zjistime, Ze
hraci riiznych kultur v rdmci her funguji stejn€ a maji shodné ¢i podobné prozitky, budeme na

tomto zakladé schopni fici, Ze jsou hry a prozitky z nich kulturné univerzalni.

2.4 Shrnuti kultury

ME¢li jsme moZnost sledovat, jak komplexni otazkou je vymezeni pojmu kultury,
kterou lze povazovat za néco zivého a neustale se proméiujiciho. Proto, jako pro jisté

zjednoduseni prace s timto pojmem, bude kultura ve zdejSim vyzkumu pojimana jako
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oznaceni jednotlivych narodnich statti, k nimz budou zjisténi vztahovana. Tim bude
minimalizovano potencialné obrovské mnozstvi skupin, které se na zéklad¢ rozlicnych
charakteristik povazuji za samostatné kultury. Zaroven vysledovani mnozstvi jednotlivych
kultur neni prakticky mozné 1 z povahy vyzkumu, jehoz zdroje — dotazniky i komentaie —

pracuji na urovni statt.

S pojmem kultury rovnéZz souvisi fyzickd i kompetencni digitalni propast, které si v
nasem badani musime byt védomi. Rozdilna uroven kultur — co se ty¢e pouzivanych
technologii — nékoho ze zdejSiho vyzkumu nutné diskvalifikuje. Proto prace, a vyzkum v ni
predstaveny, s pojmem ,,kulturni univerzalie* pracuje jako s ideou a konceptem, ktery na
ptikladu pocitacovych her ukazuje, nakolik jsou si zkuSenosti hraci z riznych kultur

podobné.

3 Pocditacové hry

Prostiedi pocitacovych her jakoZzto komplexnich virtudlnich svéti popsal Bartle (2004)
jako: ,, Virtual worlds (,VWs ") are computer-moderated, persistent environments through and
with which multuple individuals may interact simultaneously “.® Aby tato prostredi byla
veérohodnd, museji hra¢lim nabizet vérohodné reprezentace readlného svéta, ¢imz se
pohybujeme mezi technologickymi moznostmi, které¢ zmiiiovali Steinkuehlerova a Williams
(2006), a Boreckého imaginaci. Jistou formu imaginativniho svéta mohou hraci zazit jiz pfi
vypravéci hie Dungeons & Dragons, jinou pak ve svét€¢ World of Warcraft, ktera hrace
vtahuje do svého prostredi propracovanym virtudlnim — tfetim — svétem. Jak Bartle (2004)
rovnéZ podotyka, charakteristikou pocitatovych virtudlnich hernich svéti je 1 hracova
interakce se svétem a s ostatnimi hraci. Za svych vice nezZ Sedesat let existence se pocitacové
hry staly vyznamnou soucésti spole¢nosti, coZ 1ze pozorovat na velikosti videoherniho
pramyslu ¢i na ptikladu filmovych, kniznich a seridlovych adaptaci her (napt. Witcher,
Warcraft, Tomb Raider), ptipadné na popkulturnich festivalech neboli conech. Stejné jako
podle her Doom a Myst, které zmittuje Manovich (2018), i podle téchto her vzniklo nescetné

knih, seriald a filmi. Stejnym zplsobem reaguje na filmovou kulturu naptiklad filmova série

Star Wars, ktera seridly, knithami ¢i pocitaovymi hrami rozsiruje své univerzum. Odraz a

8 px v v ’ v , s v ’ v . ’ , ’ v ’
Preklad autora: ,, Pocitacem moderované, pietrvavajici prostiedi, prostrednictvim kterého a zarover se kterym
spolu v jednu chvili interaguje vice jedincii.
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odkaz pocitacovych her Ize spatfit i ve filmové tvorbe, ze které naptiklad sérii John Wick
muizeme povazovat za zfilmovanou stiilecku. FPS stfilecky se rovnéz dockaly zfilmovani v
podobé¢ filmu Hardcore Henry (2015), natoceného z pohledu prvni osoby, tedy presné tak, jak
se mnohé hry hraji. Nutno zminit stale rostouci oblibu zanru litRPG, neboli literarnich RPG,
které ¢tenaitim poskytuji pii Cteni 1 jisté herni mechaniky znamé z zanru RPG, jakymi jsou
napfiklad statistiky herni postavy ale také volnost narativu, ktery ma hra¢ — ¢tenai — ve svych
rukou (LitRPG — a to ma byt jako co?, n.d). Na téchto ptikladech lze opét sledovat medialni
konvergenci. Slovy autorti Ruttera a Bryce (2006) digitalni hry prostfednictvim pocitact a
novou formou populédrni zabavy piinesly simulaci, umélou inteligenci a interaktivitu lidem do
domovt. Kazdy den poskytuji virtualni realitu a kyberprostor. Zaroven vsak vytvofily nové
modely konzumace a produkce, ¢imz soupeti s klasickymi medidlnimi formaty. Poc¢itacové
hry 1ze proto povazovat za hybridni média, ve kterych se misi rozdilné technologie a
mediatypy (Rutter a Bryce, 2006). Neodd¢litelnou soucasti kazdé hry je hudba a zvukové
efekty. Textové adventury obsahuji prvky literarniho vypravéni. Audiovizualni cutscény
dopliujici a rozsitujici herni narativ pfipominaji technikou a zpracovanim filmové umeénti,
nebot’ béhem nich hra¢ nemize nijak zasahovat do hry. Z aktivniho hrée se na pfechodnou
dobu stava pasivni divak. Hra¢lim se v pocitacovych hrach nabizi zdbava a unik pted svétem,
slouzi k simulacim a jako trenaZery ¢1 jiné nastroje vyucovani, a v neposledni fad¢ jsou nosici
kultury, protoze v sob¢ odrazeji jeji hodnoty a motivy. Kromé toho, Ze jsou hybridnim
médiem jako takovym, samy pocitacové hry jsou diky miseni hernich Zzanrt stéle vice
hybridniho charakteru (Gee, 2005). Do stfileCek ¢im dal ¢astéji pronikaji mechanismy znamé
z RPG her, jako naptiklad princip talenti, tedy nastroje uprav charakteristik a schopnosti
postavy, viz soucasn¢ dily ze série Fallout nebo Far Cry.

D¢jiny pocitacovych her a pocitacové technologie jiz obséhle popsali autoti Manovich
(2018), Donovan (2010), Gee (2005) a Rutter a Bryce (2006), tudiz zde neni tfeba zachazet do
uplnych podrobnosti a konkurovat jim. Jisté milniky je vSak na misté zminit, abychom mohli
sledovat proces vyvoje pocitact a her az do jejich dnesni podoby. Kratce nahlédneme i na
vyvoj pocitatové technologie jako takové, nebot ta sama ovliviiuje moZnosti hry, jeji
imersivni povahu, a tim i prozitek ze hry. Svelch (2008) na piikladu technologického pokroku
v podobé¢ pocitacové mysi ukazuje, jak tato inovace vyznamné ovlivnila charakter pocitacové
hry. Ptipojeni mys$i k pocitaci mimo jiné umoznilo vznik nového herniho zanru, strategii v
realném Case (RTS — real-time strategy). Stejn¢ tak 1 zanr MMORPG lze oznacit za zavisly na

ovladani mysi. Za podobné vyznamné miizeme povazovat letecké ¢i automobilové simulatory
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nebo dnes stale popularnéjsi bryle pro hrani ve virtualni realité. Od vyvoje pocitacové

technologie se odvijeji také moznosti hry vice hrac¢t (multiplayer) nebo hrani online ¢i offline.

3.1 Lev Manovich

Neni zde tfeba dopodrobna zkoumat dé&jiny médii od samého pocatku az po jejich
postupnou pieménu v ,,nova“ média. Je vSak na mist¢ alespon kratce zminit vskutku zajimavé
pocatky toho, co Manovich (2018) povazuje za nova, a co za digitdlni média. Zaméiime se na
rozdil mezi nimi, pfeménu jednéch ve druhé a prozkouméme misto pocitacovych her mezi
ostatnimi médii, jakoz i ve spolecnosti.

Novost médii vidi Manovich ve vysledku spojeni vypocetni a medidlni technologie.
Vyvoj médii jakoZto nosicl informaci Manovich rozdé€luje na dvé cesty, které dlouhy ¢as
vedly soubézné a pomérné dlouhou dobu se neprotnuly. Prvni cestu vidi v médiich samotnych
coby nosicich medialnich vytvord. Druhou cestu vidi v rozvoji modernich digitalnich
pocitacii. Tyto dvé linie se pozdé&ji spojily prevedenim vSech médii do ¢iselnych dat
dostupnych prostfednictvim pocitacl, ¢imz vznikla nova média. Za vyznamnou piedzvést
pocitacovych technologii povazuje Manovich (2018) tkalcovsky stav J. M. Jacquarda z
obdobi okolo roku 1800. A¢ je zde souvislost s poc¢ita¢i na prvni pohled miziva, ptesto je
skute¢né vyznamna. Jacquardiv stav byl ovladan dérnymi Stitky, a tak mohl tkat
komplikované obrazce. Charles Babbage, inspirovan timto principem, sestrojil ve tficatych
letech téhoz stoleti sviij analyticky ptistroj. Dédictvi Jacquardova tkalcovského stavu Ize
spatfit jiz na konci stoleti v novéjSich pocitacich, resp. vypocetnich strojich, které pracovaly
na principu dérovanych §titkd. Uvedené prvni pocitace z devadesatych let 19. stoleti rovnéz
vyuzivaly dérované §titky pro zpracovani dat. Ve stejném obdobi je dle ndvrhu Hermana
Holleritha vyuzivaly zejména americké Gtady. Od té doby se tyto stroje vice rozsifovaly do
soukromé sféry, ve které az roku 1921 vznikla spole¢nost IBM. V roce 1936, ve stejném roce,
kdy Alan Turing napsal svij ¢lanek On Computable Numbers, with an Application to the
Entscheidungsproblem, v némz teoreticky predstavil svlij model pocitace, Konrdd Zuse
zkonsturoval prvni digitalni pocitac, ve kterém poprvé pouzil binarni kod. Od chvile, kdy
krom¢ statistickych udaj na titadech mohou pocitace zpracovavat vSechny ostatni medialni
produkty — zvuky, obrazy a texty — pievedené do vypocitatelné formy, tedy ¢iselnych dat,
muzeme hovofit o novych médiich. Manovich (2018) dokonce o dnesnim digitalnim pocitaci

hovoti jako o ,,metamédiu‘. Od tohoto okamziku pocitace ptestaly zpracovavat jen ¢iselné
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modely a mohou pracovat s médii obrazu ¢i zvuku. Tato ,,novost* média nakonec odpovida
McLuhanovskému pohledu, dle kterého v sob¢ kazdé nové médium obsahuje vSechna média
ptedchozi (McLuhan, 1991).

Podle Manoviche dnesni svét prochazi revoluci novych médii, coz ptipisuje prechodu
celé spolecnosti do pocitac¢i mediovanych forem produkce, distribuce a komunikace. Dnesni
medidlni revoluci svym vyznamem pfirovnava k nastupu kinematografie koncem
devatenactého stoleti. Ve svém popisu novych médii Manovich analyzuje internet, virtualni
svéty, multimédia, pocCitacové hry, digitalni video a dalsi. Rozvoji osobnich pocitacii a
skutecné komputerizaci celé spole¢nosti piipisuje rozsifeni novych kulturnich forem v podobé¢
pocitacovych her a s nimi rovnéz i virtudlnich svétt (Manovich, 2018).

Hlavni rozdil mezi starymi a novymi médii tedy spociva v ptevedeni — digitalizaci —
médii z analogovych zdrojii na digitalni kod, viz ,, Vsechny novomedialni objekty [ ...] jsou
zalozeny na digitalnim kodu “ neboli, ,, ... média se stavaji programovatelnymi“ (Manovich,
2018, s. 66). Daji se tedy upravovat pomoci pocitacti. Rizné novomedialni objekty Ize
programovat pomoci algorytmu, a tim je upravovat. K této programovatelnosti Manovich
rovnéz ptidava prvek automatizace a ilustruje ho na ptikladu umélé inteligence, ktera se v
pocitacovych hrach objevuje od prvnich pokust v padesatych letech, pres vzestup Al v dobé
vrcholu arkadovych konzoli z konce sedmdesatych let az dodnes.

Je zde dulezité vyzdvihnout jednu z klicovych vlastnosti novych médii, a sice ze
,, ... hovd média jsou vytvarena, rozsirovana, ukladana i archivovana diky pocitaci“
(Manovich, 2018, s. 84). Timto podle Manoviche (2018, s. 85) dochazi ke vzijemnému
ovlinovani pocitact a kultury, jejichz spojenim vznika pocitacova kultura, tedy
., ... prostoupeni lidskych i pocitacovych vyznamii, tradicnich zpiisobu, kterymi lidskad kultura
Jformovala svou predstavu svéta s pocitacovymi formami jeho reprezentace “. Nova média
Manovich charakterizoval péti zakladnimi rysy — ¢iselnou reprezentaci, modularitou,
automatizaci, variabilitou a kulturnim ptekédovanim. Zaklad novych médii predstavuje
digitalni kod, tedy Ciselna reprezentace, ktera preménuje stara média v nova, jelikoz jejim
prostiednictvim jsou informace ptfevadény na pocitacova data, a tudiz mohou byt
programovatelna (Manovich, 2018).

Modularitou Manovich (2018, s. 70) mini, Ze jsou ,, ... novomedialni objekty [...]
slozené z oddélenych casti, které opet muzeme rozloZit na mensi casti (a tak dale) az k
nejmensim jednotkam, jakymsi atomiim, které predstavuji jednotlivé pixely, 3D body nebo

znaky.
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Automatizace operaci v digitalni tvorbé je patrnd naptiklad v automatické redukci
Sumu ¢i retusi fotografii, riznych filtrech pro upravu obrazu ¢i automatickych 3D objektech
pro potieby filmi a her, jakymi jsou davy vojaki, zvér €i stromy, voda a dalsi. Automatizaci
1ze nalézt 1 v personalizaci obsahti na internetovych strankach, kde zejména reklama cili podle
cookies ulozenych v pocitaci uzivatele, ptipadn¢ socialni sité jako Facebook automaticky
zobrazuji jako prvni obsah na zéklad¢ predeslé aktivity uzivatele. Za pokrocily druh
automatizace Manovich povazuje umélou inteligenci, s niz se dnes setkdvame v softwarech
piepisu feci na text, ve vyhledavani v digitalnich archivech ¢i jako s riznymi boty (at’ uz t€émi
kutajicimi digitalni mény, chatujicimi na internetovych forech nebo nakupujicimi, ¢i
prodavajicimi zbozi na internetovych aukcich). S témito druhy automatizace se vSak hojné¢
setkavame prave v pocitacovych hrach. V téch automatizace obstarava imersivni svét, ktery
hra¢e vtahne a na dlouh¢ hodiny nepusti. Automatizace a uméla inteligence hraci zajist'uji
protihrace a spoluhrace, piipadné NPC, ktefi tvoti umélou populaci hernich svéti —
kolemjdouci ve virtualnich méstech, piibéhové postavy, protivnici. S témito postavami muize
hra¢ interagovat jen do jisté miry, kterou umoziuje engine této umelé inteligence a moznosti
samotné hry.” Al pracuje na zaklad& ur¢itého kodu, ktery neni neomezeny, tudiz takové
postavy jednaji na zaklad¢ ,, ... jednoznacné definované a velmi uzké oblasti, jako je napriklad
utok na postavu uzivatele “. (Manovich, 2018, s. 72) To znamena, Ze ackoli mluvime o um¢lé
inteligenci, doopravdy jde o pomérné silné omezenou a pfedem naprogramovanou inteligenci.
S umélymi spoluhraci neni mozné konverzovat mimo scénaf vypracovany autory. Herni
uméla inteligence tak jedna podle svych pfedem danych moZnosti. Samoziejmé, s vyvojem
umg¢lé inteligence se tyto moznosti stale zlepSuji, jak 1ze vidét naptiklad v riznych zavodnich
simulétorech ¢i strategickych hrach.

Manovichiiv princip variability novych médii spo¢iva ve skutecnosti, ze
,,novomedialni objekt neni nicim pevné danym “, coz v kontextu pocitacovych her souvisi i s
modularitou, tedy ze ackoli jsou vSechny hry stejné, rizni hraci je mohou hrat odlisné
(Manovich, 2018, s. 75). Hrac¢i maji k dispozici stejnou hru, ov§em hernimi moznostmi a styly
hrani urcuji kazdy svij styl hry a odliSuji se tak jeden od druhého; prostfednictvim hry
ziskavaji unikatni zkuSenosti a zazitky. Variabilitu spolu s modularitou vidime rovnéz i v
hernich ptibézich, jez se odvijeji dle hracova rozhodovéani. Béhem hrani mize hra¢ mnohdy

rozhodnout sam, jakou déjovou linkou se vyda, je-li mu takova volba k dispozici. Vzdy si

° Pozn. autora: Herni engine piedstavuje softwarovovou kostru poéitadovych her, na kterou jsou navéseny riizné
herni prvky od principti zobrazeni modelll, vykreslovani textur, animaci, fyziky, umélé inteligence, zvuku atd.
Enginy tak obstaravaji technickou podstatu her, kterou jiz nemuseji autofi vytvaret specificky pro kazdou hru.
Jsou tedy univerzalni sadou nastroji — §ablonou — usnadiiujici vyvoj her (Svara, 2020).
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vybere jednu z moznosti a ostatni mu zlstanou skryté. V tomto smyslu Manovich hovoii o
interaktivit¢ novomedialnich obsahi. Takovéto moznosti rozhodovani vSak stale nejsou plné
rozsifené. Castokrat jsou ptitomny v hrach zanru RPG, které n&jakym zptisobem konstruuji
,,0sobnost* postavy, napiiklad rozhodnutimi hrace, jezZ mnohdy apeluji na etiku, jako
naptiklad hry série Mass Effect (Jenkins, n.d.). StiileCky ve stylu Call of Duty naopak linearné
vypravéji ptibéh bez takovychto moznosti. Hra¢ je jen jakymsi pomyslnym pasazérem.

Ptekodovani vidi Manovich (2018) jako dasledek komputerizace médii, tedy procesu
pievedeni klasickych médii, medidlnich produkt a medialnich nosic¢l na pocitacova data.
Jako ptiklad mizeme uvést barvu prevedenou na ¢iselnou hodnotu a na velikost pixelu, ze
kterych se sklada obraz.

Pocitacové hry povazuje Manovich oproti obsahtim jinych médii za unikatni i diky
moznostem pohybu v hernim svété a interaktivité projevujici se ve volnosti hrat hru podle
predstav hrace. Diky tomu maji hraci o to silngj$i pocit, ze jsou piivodci zmén udalosti ve hte.
Tento prvek svobody, tedy ze se hraci nemuseji fidit pfesné danymi pravidly hry, nybrz sami
mohou herni svét utvaiet a meénit, Manovich (2018) poklada za jednu z hlavnich charakteristik
pocitacovych her odliSujich je od ostatnich médii, naptiklad filmu ¢i knihy, do kterych divéci
a &tenafi zasahovat nemohou.'® Tuto svobodu lze pozorovat v rozdilnych zpiisobech, jakymi
hraci prekonavaji herni ptekdzky, v editorech vlastnich map a scénaiti, zndmych naptiklad ze
série Age of Empires a Heroes of Might and Magic, ¢i ve volbé ptibéhovych rozhodnuti
napiiklad v Mass Effect nebo Fallout. Podobné jedinecné vlastnosti pfipisuji pocitacovym
hram 1 autofi Rutter a Bryce (2006), a to zejména v mife ponofeni hracl do hry. Oproti jinym
médiim redlné prozivaji pocity vyzvy a ohrozeni, které naptiklad u filmu prozivaji
zprosttedkované pouze na platn€. Hraci museji aktivné vyuZzivat své vlastni zkuSenosti
vyplyvajici z toho, co po psychické a fyzické strance do hry vlozili. Tyto pocity nakonec
umociiuje 1 rozsah moci nad hrou, kterou maji hraci ve svych rukou. Hra€lim se navic nabizi
prostor, ktery svym pohybem, tedy aktivnim hranim, prozkoumavaji. K tomu patii jak
priazkum herni mapy, tak 1 odhalovani obecného fungovéni herniho svéta a jeho logiky. Hra,
jak ji popsal Huizinga, stoji na dobrovolnosti. Pocitacové hry vSak k dobrovolnosti a volnosti
navic pfidavaji prvek povinnosti. Jakmile hra¢ spusti hru, musi ji hrat. Musi spoluutvaret

herni svét. Pokud nebude nic délat, nic se s hrou nebude dit a ptibéh se nijak neposune (Gee,

' Pozn.: I tak miize publikum medialni obsahy do jisté miry ovlivnit. Napfiklad v reakci na negativni ohlasy na
podobu ptipravovaného filmového Jezka Sonika (2020) se tvurci rozhodli zménit jeho podobu (Gilbert, 2020).
Timto se vSak zménila pouze podoba filmové postavy, a to pfed vydanim filmu. Stale tedy plati, ze do
promitaného filmu jiz divaci zasahovat nemohou, a tim unikatnost pocitacovych her, tak, jak argumentuje
Manovich (2018).
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2005). ProtoZe se herni ptibéh hrac¢i nenabizi ihned cely, nybrz ho musi svym jednanim
aktivné tvofit, hovoii Manovich (2018, s. 273) o tzv. narativnim jednani a prozkoumavani.
Ptestoze v sob¢ kazda hra nese tentyz obsah, a vSichni hra¢i nakonec do jisté miry zazivaji
velmi podobné situace a prozitky, nabizeji hry i mnoho ptibéhovych ¢i jinych moznosti, z
nichz jedna hréci otevie jinou cestu nez druhd, piipadné muze hrac preskocit vedlejsi déjovou
linku a mnohé dalsi. Zaroven hraci maji moznost béhem hrani budovat unikatni ,,0sobnost*
své postavy rtiznymi rozhodnutimi napfi¢ hranim — obzvlasté popularni u her, které pfimo
stavi na moznostech volby v dialozich, napt. Mass Effect ¢i The Witcher. Tudiz si kazdy hrac¢
odnese ze hry vlastni unikatni prozitek (Gee, 2005). Vyznam hraCova navigovani prostorem je
pak spole¢ny pro hry vSech zanrt, jelikoz vSechny bez rozdilu obsahuji néjakou potiebu a
formu interakce a navigace prostorem. Jiz prvni pocitacova hra Spacewar! z roku 1962
pracovala s principem potifeby navigace hrace prostorem kvili hvézd€ umisténé uprostred
obrazovky, ktera svou gravitaci pfitahovala vesmirné lod¢ hraca. Ti se ji museli vyhybat,
jinak by je vtahla, ¢imz by prohrali. Timto se v pocitacovych hrach zacaly objevovatat prvky
fyziky simulujici fyzikalni vlastnosti redlnych predmétt a jeva, a tudiz zvysujici pocit reality
ze hry. Herni prostor Spacewar! byl v§ak zatim dvojrozmérny €ili oproti novéjsim

trojdimenzionalnim hram postradal principy kartézskych soutadnic.

Hry, simulatory, virtudlni svéty a VR pfedstavuji iluzionismus pocitacové produkce
(Manovich, 2018). Necili jen na jeden smysl, jako napiiklad renesan¢ni malba ¢i hudba, nybrz
mnohdy zapojuji celé télo, a to zejména v simulatorech (napiiklad testovani a vyvoj vozl F1).
To jiz do jisté miry poskytne zakladni force feedback, neboli odezvu ve formé vibraci, u
joysticktl, gamepadi a volantd. Ve VR se hra¢ navic cely pohybuje a prochazi prostorem. K
této iluzi pak patii i celé virtudlni svéty, jejichZ prvky se programuji tak, aby co nejvérnéji
zobrazovaly realitu. Proto se 3D modeliim postav, piedmétl, stromil, automobili a dal$im
piidava fyzikalni model, diky kterému ziskaji téméf realné vlastnosti, respektive vlastnosti,
které by na zaklad€ zkuSenosti z redlného svéta hra¢ ocekaval u takovychto kopii realnych
fenoménti a predmétii. Novomedialni obrazy jsou tedy interaktivni a uzivatelé, v naSem
ptipadé€ hraci, do nich — do her — mohou vstupovat a ovliviiovat je (Manovich, 2018, s. 213).
Vznikem virtudlnich svéti se proménila i povaha hry. JiZ neni potfeba byt se spoluhraci v
jednu chvili na stejném miste, hra mize byt hrana na dalku, vyhradné v poc¢itacovém
prostiedi. Touto vlastnosti jsou poc¢itaCové hry unikatni, jelikoz existuji pouze v digitalnim
prostfedi. Pokud by pocitace a internet piestaly fungovat, poc¢itacové hry propojujici hrace po

celém svéte, a mezilidské vztahy diky nim existujici, by zanikly. Na tomto piikladu lze vidét
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Huizingovo ¢asové a prostorové vymezeni jako specifické doCasné sféry aktivity, ktera je v
tomto ptipadé zprosttedkovéana virtudlnimi svéty. Dale pro pocitacové hry plati vSechny
ostatni Huizingovy charakteristiky hry, tak jak je vymezil pro mimo-pocitacovou hru se vS§emi
pravidly a nélezitostmi. Zaroven tim, Ze se hraci nevidi osobné, je v prostredi virtualnich
svétl o to vice umocnéna jejich anonymita, které navic napomahaji herni avatary jako masky
a prestrojeni (Huizinga, 2000, s. 24). Neni to jen, Ze si hraci urci, kdo hraje za koho, nybrz
kazdy na sebe bere dokonalou podobu své herni postavy. Na vyjimecnost zejména MMORPG
her v tomto sméru upozornuje i Yee (2008), ktery ve svém vyzkumu popsal klicovou
vlastnost hernich svétt, jez v sob¢€ spojuji, jak sdm tika, sttedosSkolaky, univerzitni profesory,
vale¢né veterany a matky na mateiské: ,, ... there are very few other places (in physical or
virtual worlds) where high-school students are collaborating with professors, retired war
veterans, and stay-at-home moms. “

Spojeni kultury a pocitacti povazuje Manovich (2018) za charakteristiku soucasné
doby jakozto doby pocitacové kultury. Od rozsifeni internetu koncem devadesatych let se z
pocitaci stal ,,univerzalni medialni prostredek™ slouzici k vyrobé, ukladani, distribuci obsahti.

Zejména vSak néstroj umoziujici ptistup ke vSem ostatnim druhiim médii.

3.2 Strucné o vyvojovych proménach

Za prvni programovatelny pocitac 1ze povazovat ENIAC z roku 1946. Prvni
pocitacova hra pak néasledovala roku 1951. Jednalo se o hru Nim pfevedenou do pocitace.
Prvnimi pocitaCovymi hrami byly zprvu obecné adaptace mimopocitacovych her, jako
napfiiklad Sachy ¢i zminény Nim. Dalsi poc¢itacovy milnik predstavuje poc¢ita¢ EDSAC z roku
1949 profesora Maurice Wilkese. K tomuto pocitaci, jenz mél jako prvni dostupnou pamét’
RAM a do kterého se dala pridavat ¢i mazat data, Alexander Douglas roku 1952 napsal hru
piskvorky, ve které proti sobé& stali pocita¢ a Clovek. Padesata 1éta, jak je oznacuje Donovan
(2010), znamenala dekédu ,,falesnych poc¢atkti* videoher. Byla dobou, ve které jedni chtéli
psat hry pro pocitace, nicméné jini povazovali pocitace za vaZnou véc a hry za zbyte¢nost.
Ptesto ale koncem této dekady, roku 1958, predstavil William Higinbotham hru Tennis for
Two, kterou lze povazovat za prvni multiplayerovou hru, nebot’ byla, jak ndzev napovida,
urcena dvéma hractm, ktefi své ,,tenisové rakety* ovladali dvéma ovladaci.

Pocatek Sedesatych let pfinesl dalsi multiplayerovou hru, Spacewar!, ktera v sob¢ jiz

obsahovala prvek herni fyziky ve snaze napodobit fyziku pfedméti a jevl zndmych z redlného
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svéta. Pocitace byly v tuto dobu veliké jako celé mistnosti, pfi¢emz jejich funk¢ni cast
predstavoval 1 hardware, a obsluhovat je mohl jen vySkoleny personal. Vlastnit osobni pocitac
bylo piivodné téméf nemozné, jelikoz byly financné dostupné pouze pro bohaté instituce, a
osobni pocitace, tak jak jsou zndmy dnes, v té dobé neexistovaly. Takové pocitace, které mohl
pouzivat bézny ¢loveék a nikoli jen technicky vySkoleny persondl, jsou znamy az od konce
sedmdesatych let 20. stoleti. Prvni herni konzole Brown Box, kterou bylo mozno ptipojit k
televizi, se objevila az roku 1967, ¢imz se hrani piesunulo z instituci do domacnosti
(Donovan, 2010). Novy smér vyvoje pocitacovych her nasledné urcila textova adventura
Advent z roku 1967. Vyvoj a rozsifeni pocitacovych her byly do té¢ doby nicmén¢ limitovany
technologickymi moznostmi, z nichz zejména technologie mikroprocesoru, zkonstruovaného
az pocatkem sedmdesatych let, pfinesla nové moznosti konstrukce pocitaci a konzoli, a tim 1
nové moznosti hrani (Donovan, 2010). Az o tomto obdobi tedy Ize hovofit jako o pocatcich
komeréniho hrani.

Sedmdesata Iéta znamenala obdobi arkddovych her. Prvni hra, ktera se zapnula
vhozenim mince, Galaxy Game, byla ptedstavena v roce 1971. Nasledujici rok byla zalozena
spole¢nost Atari, jez se stala jednim z nejvétSich hernich studii a kterd je az do soucasnosti
povazovana za synonymum videoherniho primyslu.!' Pogatkem této dekady byly poéitade
stale vysadou velkych spolecnosti, vlad a védeckych pracovist. Roku 1974 Gary Gygax a
Dave Arneson spolecné vytvotili vypraveci hru Dungeons & Dragons v podob¢ knihy s
pfibehem a pravidly. Viibec poprvé se tak objevila RPG hra s jasné danou strukturou.
Zakladni premisou hry je vytvoreni postavy hrdiny, se kterou hraci ve skupiné zdolavaji
piibéhove nastrahy, a tim sbiraji zkuSenostni body, jimiz mohou vylepSovat atributy svym
postavam, tudiZ mohou Celit stale obtizn€jsim tkoliim a nastrahdm a postupovat dale ve hte.
Ke hrani nejsou tieba témét Zadné fyzické rekvizity, nebot pfibéh se odehrava primarné ve
fantazii hra¢l. Hrou provazi vypravec, resp. Pan jeskyné, v origindlnim jazyce Dungeon
Master. Ceskou verzi paivodni hry Dungeons & Dragons vytvoiilo roku 1990 vydavatelstvi
Altar a nazvalo ji Draci doupé. Tim tento Zanr her zacal pronikat k ndm. Draci doupé se
pivodni americkou hrou inspirovalo, nicmén¢ autoti ho upravili podle svych ptedstav. Knihu
Dungeons & Dragons, jakozto scénaf a soubor pravidel, 1ze povazovat za zdkladni kdmen
zanru RPG, ktery se na pocitacové obrazovky presunul nejprve v podobé textovych adventur,
pozdéji zpracovanych 1 jako MUD (Multi-User Dungeons) hry, nasledované 2D a 3D hrami.
Po Sirokém rozsifeni internetu pak ptibyly MMORPG hry. Diky relativni jednoduchosti svych

" Pozn.: Spole¢nost Atari vznikla piejmenovanim existujici spole¢nosti Syzygy Engineering (Donovan, 2010, s.
23).
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hernich mechanismii se stala idealnim adeptem pro pievedeni do pocitacové podoby, a proto
roku 1975 vznikla hra Dungeon. Zaroven se koncem dekady objevily v podobé Apple 11,
TRS-80 a PET prvni osobni pocitace, diky kterym se rozsitily mezi Sirokou vetejnost
(Donovan, 2010). V této dob¢ navic vznikly dnes jiz kultovni tituly Space Invaders, Zork,
Pacman.

V hréach osmdesatych let jiz 1ze sledovat prvky velmi podobné hram soucasnym. V
této dobé (1982) predstavila spole¢nost Microsoft operacni systém MS-DOS a zéroven se
objevil poc¢itac Commodore 64. Na nich jiz bylo mozno hrat hry s jednoduchou vicebarevnou
Akalabeth: World of Doom, které se odehravaly v prostiedi cerné nicoty, protkané bilymi
Carami znazorfiujicimi tfi dimenze herniho svéta. Druha jmenovana hra, Akalabeth, pochézi z
pera Richarda Garriotta, autora herni série Ultima, jejiz dil Ultima: Online z roku 1997 lze
povazovat za prvni hru zdnru MMORPG, tak jak je zname dnes (Donovan, 2010). Toto
obdobi navic pfineslo masivni rozsifeni pocitact a s nimi i hrani do doméacnosti.

Devadesata 1éta nazval Donovan (2010), kvili rozsifeni moznosti pocitacii zobrazovat
3D svéty, dobou néstupu virtudlni reality. Zde se jiz vyznamné pfiblizujeme dneSnimu hrani,
nebot’ prave v této dobé vznikaly hry, jejichz tradice mnohdy trvéd do dnes. Rok 1992 ptinesl
dnes jiz legendarni a kultovni sttileCku z prvni osoby Wolfenstein 3D, o rok pozdé&ji
nasledovanou na tehdejsi dobu velmi brutalni sttileCkou Doom a o n€kolik let pozdé&ji Quake
¢1 Unreal. Pravé Doom pftinesl pro FPS Zanr do té doby nevidanou novinku, herni méd ,,death
match®, ve kterém mohli hraci bojovat mezi sebou propojenim pocitacl pres lokalni sit’ a
pozdgji internet. Vedle rozvoje riznych hernich Zzanr povazuje Svelch (2008) toto obdobi za
dobu konvergence riznych hernich zanrt, kterou 1ze pozorovat na ptikladu zanru MOBA, ve
kterém se misi Zanr RTS s RPG prvky, pfi¢emz hrani je umozZnéno vice hra¢lim pies lokalni
sit’ (LAN) nebo internet. Tim se zrodilo kompetitivni hrani, coz dalo vzniknout hernim
komunitam, jejichz rozsifeni umocnovaly stale silici fenomény her Counter Strike, StarCraft
¢1 Warcraft, dodnes jedny z prednich esport her. (Donovan, 2010) Konec devadesatych let a
pocatek let nultych znamenal citelnou zménu publika, resp. jeho rozsifeni o Zeny a divky.
Roku 1996 spattila svétlo svéta hra Tomb Raider s Larou Croft v hlavni roli a roku 2000 se
pak objevila hra The Sims, ptivodné pojmenovana Doll’s House, cemuz odpovidal 1 herni
design a konkrétni publikum (Donovan, 2010).

Po rozsifeni nastrojti k propojeni pocitact skrze stabilni internetové ptipojeni, bylo
mozné naroubovat na tuto technologii i jiné herni zanry, jejichz prikopniky byly nejprve

textové MUD hry. Jako jedny z prvnich komplexnich virtualnich svéti uré¢enych pro vice
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hraca byly vysadou pocitacti, nebot’ konzole nebylo mozno v této dob¢ internetem propojit
(Rutter a Bryce, 2006). Jak Donovan (2010) poznamenava, v roce 1992 hralo MUD hry az
dvacet tisic hract. Odkaz téchto her vSak trva dodnes. Ve hrach zanru RPG na sebe hraci
berou rizné role. Své postavy v souladu s pravidly a mechanismy RPG her vytvéareji dle
libosti a svych preferenci. Uzpusobuji si povolani postavy a atributy, které mohou, ale také
nemuseji odpovidat hraovym skutecnym vlastnostem. I zde se tedy nabizi prostor pro mozné
,havoleni* takovych vlastnosti, které by si jedinec v redlném zivoté€ ptal, a tudiz si je touto
formou muze kompenzovat, viz Yee a kol. (2011). Tito autofi podotykaji, Ze hraci s nizkym
sebevédomim v realném zivoté maji vyssi tendence idealizovat a ,,ptikraslovat™ si svou herni
reprezentaci. Gee (2005, s. 52) piesn¢ toto ukazuje na ptikladu hry Thief, ve které se hrac¢ vtéli
do prohnaného zlodé&je, coz popisuje slovy ,, You feel a sense of power“, ¢imz nardzi na
dokonalé vlastnosti herni postavy, kterymi hra¢ pravdépodobné neoplyva. A prave s herni
reprezentaci hrace souvisi také fenomén, ktery se poprvé objevil u MUD her a ktery svétem
pocitacovych her prochazi dodnes, spociva v moznosti vystupovat v hrach za opacné pohlavi,
nez je hra¢ ve skute¢nosti (Donovan, 2010). Takové vystupovani je mezi hraci pfijimané, ba
dokonce v mnoha piipadech (zejména v MMORPG) Zadouci, protoZe z n€j mohou plynout
jisté vyhody.'? Hragi maji tendence piistupovat k zenskym avatariim, jako by se skutetné
jednalo o Zeny, kterym chtéji ve hie pomahat. Nicméné zaroven vSak plati 1 tendence
oznacovat hracky za neschopné a vyclenovat je z herniho kolektivu, ptipadné je jinak
obtézovat. Proto podle Yee (2008) hra¢ky mnohdy voli muzské postavy. Jak vSak Yee (2008)
zjistil, jisté genderové rozdily ve zplsobu hrani a oblibé urcitych hernich obsahti jsou patrné.
Muzim pfipisuje vyS$i miru soutézivosti a zajem o technickou stranku hernich mechanik.
Zenam pak vétsi zajem o mezilidské vztahy a moznost pfizptisobeni hry napt. vlastnim
vytvofenim a pfizplisobenim herni postavy. Tyto rozdily v§ak Yee shledal prakticky
zanedbatelnymi. Rozdily hernich stylt podle néj prameni spiSe z v€ku hraci nezli pohlavi.
Dalsi vyznamnou tradici pramenici od MUD her je 1 jisté nazvoslovi ¢i pojmenovani hracu,
jako napftiklad pojmenovani novacku ,,newbie* ¢i ,,noob*, z nichZ zejména druhé jmenované
je dnes taktka klasicky ,,terminus technicus® i v ¢eském prostiedi (Donovan, 2010, s. 293). Za
to Ize vdécit amerikanizaci herni kultury, vedle které a se kterou ruku v ruce vyrustaly
generace milenidlll a generace nasledujici, které jako prvni travily svoje formativni roky v

prostiedi pocitach a internetu (De Silva, 2019). O amerikanizaci pocitacovych her mimo jiné

12 Readditerdremz. [cca. 2017?]. Why creating a female character even if i'm a male? [online]. [cit.: 11.7.2020].
Dostupné z:
https://www.reddit.com/r/MMORPG/comments/7e9dzu/why creating a female character even if im a male/
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mluvi 1 Manovich (2018), ktery zdaraznuje pievladajici americkou logiku her oproti
evropskym narativiim. Vidi je ve smyslu budovani postavy a sebezdokonalovani skrze pohyb
v prostoru, v soubojich a ziskavani zdroju. Sledujeme zcela jasné ustredni prvky kazdé RPG
hry, proti ¢emuz stoji ,,evropsky* pohled postavy flanéra jakozto anonymniho pozorovatele
(Manovich, 2018). Dalsi zptisob budovani postavy vidi Manovich v prizkumu prostoru v
odkazu na ,,mytologii amerického zapadu* ve smyslu poznavani neznamého uzemi, coz
nabizeji hry napfic¢ riznymi zanry — naptiklad Age of Empires, Warcraft, Fallout a nespocet
dalsich. Jakmile technologie dostate¢né pokrocily, nasledovaly trend multiplayer hrani dalsi
zéanry — stiileCky, sportovni, strategické ¢i MOBA hry.

Co vsak formovalo skute¢né¢ masové online multiplayerové hrani, byla hra Meridian
59 z roku 1996 nésledovana hrou Ultima Online, jejimuz autorovi Richardu Garriotovi je
pfisuzovano prvni uziti pojmu ,, MMORPG* (Indvik, 2012). Autofi Steinkuehlerové a
Williams (2006, s. 886) definovali MMORPG hry jako ,, ... graphical two-dimensional (2-D)
or three-dimensional (3-D) videogames played online, allowing individuals, through their
self-created digital characters or ,avatars‘, to interact not only with the gaming software but
with other players “. Tedy jako grafické dvou- ¢i tfidimenzionalni videohry, které jedincim
umoziuji skrze jimi vytvofené postavy, tzv. avatary, interagovat nejen s hernim softwarem,
nybrzZ i s dalSimi hrac¢i. Zaroven vidi tento Zanr jako vykrystalizovani vypravécich her typu
Dungeons & Dragons. Hra Meridian, prikopnik zanru, ptedstavila 3D prostiedi, stejné jako
model hrani pfes internet na bazi mésicnich poplatkd, kterym se inspirovaly hry nasledujici,
za coZ ji Donovan (2010, s. 303) povazuje za revolucni: ,, ... Meridian 59 sought to reinvent
MUD using the kind of 3D graphics seen in Doom. [...] But while its 3D visuals were a first
for an online role-playing game, it was Meridian 59°s payment system that was truly
revolutionary. * Hra Ultima Online Richarda Garriotta z roku 1997 pak dale rozvinula
technické, ptibehové i designové moznosti, diky kterym mohlo jednu hru ve stejnou chvili a v
jednom virtudlnim svét€ hrat obrovské mnozstvi hract. Jako na jisté izemi bez zdkont
vzpomind Garriott na svou hru, po jejimz spusténi zavladl v hernim svété necekany chaos, pii
kterém hraci zacali zabijet v§e okolo sebe, véetné sebe navzajem: ,, ... players were
rampaging through the game world slaughtering those weaker than themselves “ (Donovan,
2010, s. 304). Udalost nakonec vedla k novym Setfenim, jak hry zabezpecit proti riziku
naprosté anarchie. Vysledkl posléze vyuzili roku 1999 respektive 2000 tviirci hry EverQuest,
kdyz vice podpotfili tvorbu skupin a spolupraci mezi hraci obecné, coz v tehdejsi dobé
prilakalo nékolik set tisic hracl. (Donovan, 2010) EverQuest sice udal novy smér zanru,

jelikoz oproti Ultimé upustil od hrani z nadhledu a pfistoupil ke kamete z pohledu tfeti osoby,
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nicméné rok 2004 a vydani World of Warcraft kategorii téchto her mnohonasobné
zpopularizovalo, coz trva az dodnes. Vzestup WoW na trtin zdnru MMORPG lze ptipisovat
tvircim, ktefi do jisté miry ,,zjednodusili* hru oproti star§im hram Ultima Online a
EverQuest, nebot na hrace kladly pomérné vysoké naroky, a tudiz nebyly piivétivé k
prilezitostnym hra¢im (Rutter a Bryce, 2006; Donovan, 2010). Hru World of Warcraft
Servais (2015) oznacil za socialni fenomén dnesni doby, coz nakonec potvrzuji data z
lofiského roku (2020), kterad odhaduji, Ze ji denn¢ hraje mezi tfemi az ¢tyimi miliony hracu,
pricemz ucet ma vice nez sto milion hrac (MMO Populations, n.d.). Podobné ¢islo, okolo
¢tyt miliont aktivnich hraca, udava i Brown (2020). Jelikoz studio Blizzard, tviirce hry World

of Warcraft, k této hire nevydava oficidlni statistiky aktivnich hraca a predplatiteld, je tfeba

spoléhat se na externi zdroje statistik.

3.3 Herni skupiny

Vnimani hrac¢t pocitacovych her se méni dle kulturnich modelt ,,spravného* Zivota a
,»spravného* traveni volného Casu. Nezucastnény pozorovatel nemusi nutné vidét silnou
socialni stranku multiplayer, a zejména pak MMORPG her, a tim milZe umociiovat jistou
stigmatizaci hraca, ktefi si ji nasledn¢ internalizuji (Stone, 2019). Proto se hraci uchyluji do
bezpecného prostiedi her, ve kterych se setkavaji s dal§imi hraci, coz dava pocit pospolitosti.
Ptestoze se hrani pocitaCovych her stalo v souc¢asnosti spolec¢nosti ,,povolenou‘ a ptijimanou
formou zdbavy, stale je patrné jisté negativni vnimani hraci. A to i piesto, Ze se kolem
pocitacovych her ustavil cely prumysl, jehoz produkty denné hraje na 2,5 miliardy hract
(Clement, 2021). Stale vice se vSak uvoliluje rouska stereotypizace hrach pocitacovych her
jako linych, profesné netispé$nych mladych muzii, bez socialnich schopnosti, a naopak jim
zacinaji byt pfisuzovany i pozitivni atributy, mezi které patii naptiklad vytrvalost, silné
kognitivni dovednosti ¢1 technickd zruc¢nost (Stone, 2019). Stereotypizujici vinimani hracské
komunity se méni i tim, Ze starne generace hraci, kteti zazili rozvoj osobnich pocitact a
pocitacového hrani v osmdesatych a devadesatych letech, a tudiz se s nim setkavali cely sviyj
zivot. Vedle toho pfichazeji nové generace hracl, které jiz a priori vyristaji v dobé digitalnich
technologii.

Mezi klasickymi hrami odehravajicimi se mimo pocitace (napt. Basketball, Fotbal,
D&D, LARP a nespocet dalSich) a poc¢itatovymi hrami se nabizi o¢ividny rozdil, tedy Ze se

hraci pocitatovych her navzajem nevidi, tudiz na prvni pohled nevédi, s kym prave hraji.
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Jisté, mohou se za pomoci mnozstvi nastrojit nasledné blize seznédmit, nicméné prostiedi
pocitacii a internetu opét ukazuje svou vlastnost anonymizace uzivateli, ktefi tak a priori
nemaji informace o pohlavi, v€ku, rase, narodnosti ¢i dalSich vlastnostech ostatnich. Piesto, a
mozna praveé diky tomu je zde mnohem vétsi potencial vzniku mezilidskych vztahti, které by
jinak vzniknout nemohly. Princip tvoieni hernich kolektivii na zaklad€ podobnosti vlastnosti
jedincti popsali dopodrobna autoti McPherson a kol. (2001), z jejichz vyzkumu pozdé&ji
Cerpali autofi Utz a Jankowski (2015). Obé skupiny autorti pokladaji za zékladni princip
tvorby neformalnich skupin zejména demografické charakteristiky jedinct, vék, pohlavi, rasu,
etnicitu, vék a vzdelani, spolu s psychickymi charakteristikami, jakymi jsou inteligence,
postoje, cile a aspirace. McPherson a kol. (2001) vsak kvli dobg, ve které sviij vyzkum
provadéli, nezahrnuli online vztahy, jez se objevily a rozsitily s pfichodem internetu, diky
kterému neni navazovani vztahl/pfatelstvi prvotné urcovano fyzickymi charakteristikami. Utz
a Jankowski se oproti tomu zamé¢fili jak na online, tak i na offline ptatelstvi. Uvnitt hernich
svétl odkryli tendence hract seskupovat se na zaklade herni prestize, hernich cild, typu
herniho uctu a avatara (Utz a Jankowski, 2015). Pfi offline tvorbé skupin potvrdili jejich
utvafeni na zdklad€ v€ku, nikoli v§ak genderu. Jak jsme vidéli dive, podle Huizingy pfi hie
nehraje roli vnéjsi svét a jeho vlivy. Kromé klasickych ptedstavuji i pocitacové hry formu
uniku z realného svéta, nebot’ se 1 tyto hry odehravaji ,, uvniti urcitych casovych a
prostorovych hranic “ (Huizinga, 2000, s. 20). Pfesto vSak herni a redlné svéty Cas od Casu
splyvaji, pfipadné¢ zasahuji jeden do druhého. Ptikladem mohou slouZit ceremonialy pfebrané
z redlného svéta a odehravajici se ve virtualnim prostiedi her. Pocitacové hry navic spliuji
dalsi Huizingovu (2000, s. 23) charakteristiku hry, tedy, ze ,, spolecnost hraci ma obecny
sklon existovat dale i potom, kdy hra skoncila““. Vztahy mezi hra¢i mohou probihat ve hte,
nebo 1 mimo hru, kdy se naptiklad schézeji ¢lenové guild, ptipadné se mohou rozvinout do
realnych ptatelskych ¢i romantickych vztahi, které se mimo redlny svét odehravaji zpétné 1 ve
svéte hernim (Servais, 2015). V MMORPG hrach se proto 1ze setkat se svatbami hernich
avatarii a pohiby spoluhracti nebo znamych osob, které zemiely v realném svété. Prikladem je
umrti hrace World of Warcraft zacatkem Cervence minulého roku, Byrona ,,Reckful*
Bernsteina, jednoho z prvnich a zndmych streamert z této hry. Hréci se sesli na vyznamnych
mistech herniho svéta, naptiklad v katedrale hlavniho mésta Stormwind, aby se s nim alespon
touto formou rozloucili (BBC News, 2020). V sehravani takového obfadu se Huizingovymi
kultur spolu ,,zahrali* takovy ritudl, 1ze v ném spatfit néco, co je pro vSechny univerzalni a

nezavislé na ptivodu. Pieta probihajici hernimi servery ukézala, jak soudrzna je tato herni
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komunita jednak v hernich svétech, jednak i mimo hru, naptiklad praveé na zde sledované
strance 9gag.com (9gag, 2020f). Hrani hry timto zplisobem vyvojafi s nejvetsi
pravdépodobnosti nezamysleli, nicméné hra¢tim dali veskeré nastroje, které k tomu ve spojeni
s hra¢skou vynalézavosti poskytuji ptilezitost, coz je opétovnym potvrzenim volnosti téchto
svétl. Sami autofi her pak rovnéz mysli na takovéto udalosti, na které riznymi zptsoby
reaguji. Nejednou do hry vlozili zesnulému hraci pamatnik nebo po ném pojmenovali NPC,
jako napftiklad pravé vyse jmenovanému zesnulému hraci (Kemaria, 2013). V jiném piipadé
upravili herni obsah, jehoz silu a dopad autofi piivodné neptedpokladali, a ktery se hraci
naucili vyuzivat ¢i zneuzivat (WillE, 2020). Lze pozorovat silné emoc¢ni prozitky hraca pii
zivoté v hernim svété, vyznamem srovnatelné se svétem vnéjSim. Jak zjist'ujeme u Ruttera a
Bryce (2006, s. 171),

,, ... it is not a matter of ‘where’ individuals might be, but whether the interactions between

‘

them are sufficient to form ‘webs of personal relationships’*, neboli Ze nezalezi na tom, kde
se jedinci nachazeji, nybrz zda interakce mezi nimi jsou dostateéné pevné, aby vytvofily sit
vztahti. Takovato interpretace poukazuje na skute¢né silné socialni vazby hracu, kteti se znaji
jen ve virtualnim prostiedi a fyzicky se nikdy nemuseli setkat. Fyzické setkdvani spoluhracii
je nicméné pomérné rozsifenym fenoménem.

Jak vidime, online pocitacové hry vice hraci jsou vyjimecné svym zprostiedkovanim
lidské interakce v sice uméle vytvoreném, piesto vSak redlném prostredi. Navzdory tomu jsou
vztahy hraca, které v téchto prostfedich vznikaji, autentické a realné. Autoti Coleova a
Griffiths (2007, s. 575) vyzdvihuji klicové vlastnosti MMORPG her jakozto poskytovatelli
prostfedi s velikou mirou socialnich interakci, které davaji ptileZitost vzniku silnych ptatelstvi
a emoc¢nim vztahiim, ,, MMORPGs were found to be highly socially interactive environments
providing the opportunity to create strong friendships and emotional relationships . Zaroven
také podotykaji, Ze tyto hry poskytuji hra¢iim moznosti vyjadieni tak, jak by jim v redlném
svéte nemuselo byt piijemné vzhledem k jejich osobnostnim vlastnostem, s ¢imz nakonec
souvisi 1 tvorba socialnich vztahu ¢isté na zédklad¢ projevu hrace ve hie. Slovy Ruttera a Bryce
(2006), hraci mohou v pocitacovych hrach do jisté miry ,,transcendovat™ ze svych redlnych t¢l
a spolecnosti pfidélenych identit a prozivat tak nespocet identit v kyberprostoru. Thned se v
tomto kontextu nabizi hra Second Life, ktera je pfesné tim, co jeji ndzev napovida. Tito autofi
zaroven povazuji hrani pocitacovych her za nové kulturni artefakty napev spjaté s konkrétnim
sociokulturnim kontextem, jeZ navic nabizi nové zplsoby chéapani ,.komunity* a vlastni
»identity* (Rutter a Bryce, 2006). Hraci se pro potieby postupu ve hie sdruzuji za pomoci

hernich mechanik do virtudlnich komunit a formalnich utvart, tzv. guild, jejichz struktura v
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mnohém pfipomind sttedovéké cechy. Guildy, jak podotykaji autofi Douchenaut a kol.
(2007), ramcuji hra¢av herni prozitek tim, Ze mu poskytuji stabilni socialni zakladnu. Clenové
si navzajem pomahaji v piekonavani slozitych ukold, s obchodovanim ¢i vyrobou hernich
predmétii. Mnozstvi atributll hernich postav s sebou nese rozdilny zpiisob hrani, a tim i role ve
skuping€. Pravé na komplementéarnosti riznych tfid a povolani postav stoji postup hrou, ¢imz
se pfimo hra¢lim vnucuje potieba utvareni vétsich utvarii a kolektivii, do kterych se mohou
sdruzovat. Yee (2009) tuto potiebu spoluprace velmi trefné popsal jako: ,, ... if warriors were
provided ways to efficiently recover health, then this would decrease the need for them to
group with a character who has healing abilities “. MMORPG hry svou koncepci tlaci hrace
do spoluprace s ostatnimi, a tudiz do jisté miry podporuji a prosazuji socializaci. Nicmén¢ i
presto, ze hry obsahuji mnoho hernich obsahti vyzadujicich pro splnéni spolupraci hracu, lze
mezi hraci nalézt jedince, ktefi ve spole€nosti jinych hracl hraji sami. Tento jev popsali autofi
Douchenaut a kol. (2006) jako hrani ,,alone together*. O samoté miliZe hra¢ plnit ukoly a
zabijet monstra, ze kterych jeho postaveé plynou zkuSenostni body, kterymi se ji zvySuje
uroven. Po dosazeni nejvyssi tirovng, a tim zptistupnéni hlavniho herniho obsahu, je vsak jiz
potieba kolektivni hry.

Pokud skupiny v redlném svéte vznikaji (alespont zprvu) dle vnéjsi podobnosti hraci,
pak herni pratelstvi a skupiny vznikaji podle ocekavani hraci a zptisobu hrani, ktery si hraci
zvoli. MMORPG hry nabizeji rozmanité moznosti a herni styly, se kterymi se vaze mira
interakce s ostatnimi hraci. Interakce hracti v PvP (Player vs Player) arénéach napiiklad v
MMORPG hie World of Warcraft zacina ve dvouclennych tymech, ale mohou se vysplhat az
ke 25 hra¢im v piipade tzv. dungeont a raidi, tedy instanci odehravajicich se v uzavienych
lokacich mimo herni svét otevieny v§em hra¢tim bez rozdilu. Na takovouto agregovanost
videoherniho prostoru poukazoval Manovich (2018) jako na obrovsky herni prostor rozdéleny
na mensi jednotky, napf. mistnosti, arény, chodby atd. Konkrétni cile a o¢ekavani od hry
vedou hrace k vybéru spoluhract s podobnymi cily. (Utz a Jankowski, 2015) Hréace v téchto
piipadech vede k socializaci s ostatnimi primarné pokrok ve hie, ktery ptedstavuji lepsi
zbrang, zbroj, ptestiz ¢i dalsi. Diky dlouhému trvani téchto instanci spolu hraci travi pomérné
dlouhy cas, pfi kterém se 1épe poznavaji, ¢cimz dévaji vzniknout hernim, ptipadné redlnym
ptatelstvim: ,, ... many of the MMORPG [ ...] whose longevity is directly related to their
ability to foster a strong player community “ (Rutter a Bryce, 2006, s. 84). Zejména
MMORPG hry svym designem proto vynikaji vlastnosti vytvaret a udrzovat silné herni
komunity. Do téchto procest nijak nezasahuje prostedi her. Organizace skupin a znamosti

stoji Cisté na hracich samotnych. Hra pouze poskytuje prostiedi, ve kterém se tyto interakce a
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ruzné herni mody odehravaji: ,, ... online computer playing can create social and cultural
spaces for the creation and stimulation of personal relations in the game as well as around

it. “ (Rutter a Bryce, 2006, s. 172)"* Na hernich serverech hraji vichni hra¢i spole¢né a jen
posléze se seskupuji. Servery multiplayer her a priori nerozdé€luji hrace podle véku, etnicity ¢i
genderu, nicméné naptiklad War Thunder, Counter Strike ¢i World of Warcraft a dalsi
rozde€luji hrace dle geografickych regiont svéta, kulturni blizkosti a jazyki urcitych zemi. To
vak nebrani napiiklad hra¢tim z Ciny hrat na Evropském &i Americkém serveru. Zadné z
téchto rozd€leni nema vliv na herni svét a jeho mechaniky jako takové. Rozdé€leni miize
pramenit naptiklad z potteby rozdéleni populace hract do mensich oddila kvali technické

naroc¢nosti obrovského mnozstvi hrac¢i (Wowpedia, n.d.).

V této kapitole jsem se pokusil vybrat nejvyznamnéjsi okamziky formujici dneSni
videoherni scénu a ukdzat misto pocitacovych her ve spolecnosti. Ackoli herni studia pisobi v
riznych zemich, vétSinovy herni primysl je diky soustfedéni nejvétsich spolecnosti ve
Spojenych statech silné amerikanizovan (Dustin, 2020). Diky tomu jsou pocitacové hry
priméarné v anglickém jazyce, ¢imz umoziuji hrani Sirokému publiku, nezdvisle na narodnosti
hrac¢h. Proto pocitatové hry nabizeji jakési forum pro hrace z riznych koutl svéta a vytvareji
socialni sit¢ a mezilidské vztahy, které by jinak nikdy nemusely vzniknout (Rutter a Bryce,
2006). Na hry se pak vazou riiznd internetova fora a stranky s moznosti diskuze, ¢imz se
hrac¢tim nabizi prostor a svét bez kulturnich odliSnosti. Nakonec lze sledovat, jak typicky
anglicky herni zargon pronika do ¢eského jazyka. Hraci na sebe berou podobu a roli hrdiny ¢i
dobrodruha, ktery sdm ¢i ve skupiné piekonava piibéhové nastrahy v podobé monster,
,dungeont ¢i ,,raidii*, a béznymi se v intepersonalni komunikaci hraci stavaji slova a fraze

jako ,level, ,potion®, ,,gg“, ,,ez*“ a nespocet dalSich.

13 v vr v , . , o v ’ v .7 ’ , v , , vr
Pteklad autora: ,, ... pocitacove online hrani miize vytvaret socialni a kulturni prostiedi, ve kterém se tvori a
simuluji osobni vztahy at jiz ve hie, tak i mimo ni. *
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4 VEék

4.1 Generace, medialni generace, vék

Média sehravaji vyznamnou roli pii ur¢ovani a zménach generaci. Jsou prostiedkem
vzniku generacni identity a slovy Korttiho (2011) pfedstavuji pomyslnou arénu, v niz se
rozhoduje o obrazu dané generace. Rlizné generace pouzivaji média rozdilnym zplisobem,
pricemz se vSak spolecné setkdvaji ve svétech pocitacovych her (Yee, 2008). Generaci popsali
autofi Bolin a Skogerbe (2013, s. 7), inspirovani Mannheimem, jako ,, ... common
generational experiences of people born at about the same time “, tedy jako jisty soubor
sdilenych zazitkid a zkusSenosti jedincii narozenych zhruba ve stejné dobé&. Pii popisu generaci
je proto nutné piekrocit pouhé ¢asové vymezeni, jelikoz takové uréeni redukuje uréitou
skupinu jen do vékové kohorty, a sousttedit se na komplexni souvislosti, ve kterych se dana
veékova skupina nachézi. S timto védomim jiz v roce 1927 Karl Mannheim piedstavil koncept
generace jako aktuality, ktera se diva na Siroky spolecensky kontext. Tato aktualita odkazuje
ke spolu-ptsobeni ptislusnikli konkrétni generace ve stejné historicko-kulturni oblasti,

s nutnosti ,,ucasti na tvorbé spolecného osudu* (Mannheim, 1927, s. 303). Mezi ptislusniky
generace tedy musi byt silnd vazba, plynouci od vystaveni spoleCenskym udalostem a
zménam. Za takovouto zménu spolecenského a kulturniho charakteru 1ze v soucasnosti radit
rozvoj digitalnich technologii, jejichZ rozsifeni v poslednim desetileti dvacéatého stoleti
povazuje Prensky (2001) za skute¢nou revoluci. Zaméfime-li se na pocitacové hry, vidime
tyto kulturné-spolecenské kontexty zejména v technologickém vyvoji hardware a software,
dostateCném bohatstvi ur¢itého spolecenstvi, a tim 1 ptistupu k pocita¢lim, a v medialni
gramotnosti uzivatelll. S tim souvisi vek, ve kterém hraci usedaji k pocitaclim a ptipojuji se do
virtudlnich svétl, a rovnéz 1 zplisob socializace a tvorba zdjmovych skupin s podobné
smyslejicimi hraci riznych veéki a z riiznych Casti svéta. VSechny tyto faktory spolu s
rozvojem esport soutézi vedou k tomu, ze se hrani onlinovych her vice hraci stava pro mnoho
lidi kazdodenni zélezitosti (Klimmt a Hartmann, 2005). Vidime, Zze pocitacové hry mohou
pomahat hrac¢lim zazZivat pocity soundleZitosti a pospolitosti a ptislusnosti k néjaké socialni
skuping. Zaroven se prostfednictvim hrani mohou dfive setkat s pocity tispéchu, jelikoz
mnoZstvi her nabizi riizné moznosti nastaveni obtiZnosti, ¢i jinak odménuji splnéni slozitych
ukoli. V tomto Ize sledovat Cailloisovu ludickou povahu hry jakozto mechanismu zvySovani

obtiznosti a vyhledavani vyzev (napf. systém achievementi ve World of Warcrafft).
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Podle Strausse a Howa (2007) sdileji jedinci patiici do urcité generace tfi podminky:
(1) stejné misto v historii; (2) shodna pfesvédceni a chovani; (3) pocit, ze jsou soucasti jedné
generace. Generaci tak tvoii lidé, kterym spole¢ny historicky kontext proptijcuje uréitou
kolektivni osobnost. Generace jako takové tito autoti definovali pravidelnymi cyklickymi
zménami, které pojmenovali podle Ctyt archetyl — prorok, nomad, hrdina, umélec. (Howe a
Strauss, 2007, s. 45) Tyto generacni archetypy se stiidaji v reakci na krize a jednani
spolecenskych viidct z ptedchozi generace, ktefi se nachazeji ve sttednim véku. Napiiklad
krizi pro milenialy znamenalo jedenacté zati roku 2001 a nasledna finan¢ni krize. (DeChane,
2014) Milenialové v tu dobu zatim nebyli ve véku, aby vladli, nicméné politici a firmy jiz v té
dob¢ upravovali sva rozhodovani s ohledem na budoucnost, a tedy na miru této generaci. To
umocnil zejména fakt, ze to byla pravé generace mileniald, kterd prozila rozkvet osobnich
pocitacii a internetu a jejiz zastupci jiz vyrustali s témito technologiemi bok po boku

(DeChane, 2014).

Ackoli dle autorti Bolin a Skogerbe (2013) se mezery mezi vékovymi skupinami v
prostfedi internetu smazavaji, jsou stale patrné rozdily zejména v technologické a medidlni
gramotnosti. Tento trend ilustruji na ptikladu internetu, v jehoZz prostiedi se sice objevuji
obsahy pro Siroké vékové spektrum uzivatelll, nicmén¢ sami se d¢li podle zplsobu uzivani.
Napftiklad na Facebooku jsou uzivatelé vékove zastoupeni pomérné rovnomeérng, zatimco
TikTok a Instagram jsou doménou mladsich skupin (Barnhart, 2021). Tento rozdilny zpiisob
uzivani digitalnich technologii podtrhuje nasi volbu zkoumani, nakolik se diky poc¢itacovym
hram tyto hranice smazavaji. Medialni gramotnost, co se tyce socialnich siti, svéd¢i, ze se
starSi generace uzZivatelll internetu dok4Zou szit s novymi technologiemi. TudiZ pokud pted
nékolika dekadami hréli hry — tehdy — mladi hra¢i, neni divod pochybovat, Ze by nebyli
schopni drZet krok s vyvojem technologii a her a stéle hrat.

Opacné spektrum pak piedstavuji hraci generace dnes jiz v dichodovém véku, tedy
generace, ktera se rodila diive, nezli se v mladi mohla socializovat pomoci videoher, a ktera
se az posléze naucila pouzivat tuto technologii za pomoci svych déti a vnoucat (Quandt,
Grueninger, Wimmer, 2009). Zastupkyni této generace 1ze jmenovat napiiklad Americanku
Shirley Curryovou, kterd kromé samotného hrani svou ¢innost i streamuje prostiednictvim
YouTube kandlu, kam rovnéz nataci vlogy, jejichz format je znam spise u mladsSich uzivateld.
V popisu svého youtubového kanalu s témét milionem odbérateli v dobé psani této prace

uvadi: ,, I am a 84 year old grandmother who loves to play, and now record, games! I live in

42



OHIO USA. I love playing Skyrim.* (Shirley Curry, n.d.) '* Jak sama tvrdi, hraje hru po svém.
Ne tak, jak ji zamysleli tvirci. Pii hie vytvaii svym hernim postavam rizné zivotni ptib¢hy,
ptesné, jak tento zptisob hrani popsal Gee (2005). Do Guinessovy knihy rekordu se zapsala
devadesatileta Hamako Moriova coby nejstarsi hracka na svéte, kterd své hrani rovnéz
streamuje na svém YouTube kanalu Gamer Grandma (Oldest videogames YouTuber, n.d.).
Pomérné znamym piikladem ze svéta esportu je také Svédsky tym Silver Snipers, ktery je s
primérnym vékem ¢lent okolo 70 let nejstarSim profesionalnim esport tymem ve hie
Counter-Strike (Webster, 2017).

Timto neustalym pouzivanim pocitacu a jejich stale dokonalejSimi moznostmi se slovy
autorti Bolina a Skogerbe (2013) stiraji technologické mezery mezi vékovymi skupinami.
Zaroven neni mozné zcela pfesné vymezit zmeény pocitacovych technologii rok od roku, tudiz
bylo tfeba sdhnout pro vyzkum po jiném zptisobu vymezeni zkoumanych skupin. Zde se
piimo nabizi rozdéleni dle vékovych generaci z pohledu sociologie. V odbornych zdrojich
nicméné panuje neshoda mezi konkrétnim ohrani¢enim vékovych generaci. Naptiklad Howe a
Strauss (2007) generaci X vymezuji roky 1961-1981, oproti tomu Treuren (2008) tuto
generaci fadi mezi roky 1962—1976. Na tuto nejasnost vymezeni vékovych generaci
poukézala i Kelan (2014): ,, There are however no universally accepted definitions of these
generation labels, and while it is commonly assumed that a generation is being held together
by specific birth years, there is no universally accepted span of birth years. “"” Piistup ke
zkoumani z pohledu generaci dovoluje zfetelné¢ zkoumat a porovnavat jak technologicky, tak
spole¢ensko-kulturni kontrast mezi jednotlivymi generacemi. Proto se vyzkum fidil
vymezenim generaci, jak je popsali autofi Howe a Strauss (2007), které poskytlo Ctyfi jasné

definované vékové skupiny, jez se mohly setkat s digitdlnimi technologiemi.
4.2 Babyboomers

Prvni a nejstarsi skupinu predstavuje The Boom generace, znama téz jako tzv.
Babyboomers, jejiz zastupci se rodili mezi lety 1943 a 1960. Tato generace se rodila do
pocatkt digitalnich technologiii. V roce 1946 zazila zrod prvniho programovatelného pocitace
ENIAC, vyndlez tranzistoru a v roce 1951 se mohla setkat s prvni pocitacovou hrou, do

pocitace prevedenou hrou Nim. Béhem svého Zivota vSak prozila obrovsky skok vyvoje téchto

' Preklad autora: ,,Jsem 84 letd babicka, kterd miluje hrani her a nyni i jejich nataceni! Pochdzim z Ohia ve

Spojenych statech. Miluji hrani Skyrimu. *

15 py . o7 T (1o, . ;L Y , ,
Preklad autora: ,, Ackoli neexistuji Zadné univerzalni definice generaci, je presto obecné prijimané vymezeni

generaci specifickymi roky narozeni. Zadné obecné ohraniceni let narozeni vSak neexistuje.
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technologii. Vidé€la rozvoj osobnich pocitact a jejich rozsiteni ve spole¢nosti, vznik a vzestup
internetu a internetovych komunit v prostfedi virtudlnich svétt, 3D technologie a virtualni

reality. Tato generace se vSak nesocializovala prostiednictvim pocitact a her (Quandt, 2009).

4.3 Generace X

Nejmladsi pfisluSnici generace X (1961-1981) ptichazeli do svéta, ve kterém mély
pocitace pted sebou stale dlouhou cestu, aby se mohly nazyvat ,,0osobni*“. Nicmén¢ jiz koncem
sedmdesatych let se stale vice rozsifovaly konzole, jejichz symbolem se stala spolecnost
Atari, a v prvni polovin¢ osmdesatych let i domaci pocitac Commodore 64 (Quandt, 2009).
Jak podotyka: ,, For the 1970s cohorts and later, consoles and home computers became
quickly part of the media repertoire, “ tedy, Ze pro tuto generaci se konzole a osobni pocitace
rychle staly zcela béznymi médii, tudiz vétSinu svého mladistvého a dospélého Zivota prozila
vedle pocitacti a obecné digitalniho hrani (Quandt, 2009). V této generaci se posléze zacalo
Sifit prvni kompetitivni hrani videoher. Generaci X stejné jako generaci babyboomers lze
slovy Prenskyho (2001) oznacit za ,,digitalni imigranty*, nebot’ vzhledem k tomu, Ze se
zastupci této generace nenarodili do svéta zcela protkaného digitalni technologii, museli si
jejich uzivani osvojovat az za pochodu. Obecné ma Prensky za to, ze se digitalni imigranti od
mladsich ro¢nikt odlisuji tim, co v analogii k jazyku nazyva ,,ptizvuk digitdlniho imigranta®,
tedy zpisobem pouZzivani a ptemysleni o digitalnich technologiich. Toto ilustruje na piikladu,
kdy se jednotlivci pfi hledani informaci obraceji na internet aZ jako na druhou moZnost

(Prensky 2001).

4.4 Milenialové

Zastupce generace milenial (1982-2005) 1ze slovy Marka Prenskyho (2001) jiz
nazyvat jako ,,digital natives“ nebo Cesky ,,digitalni domorodci®. Narodili se do doby
pfemény svéta v digitalni, protkany prvnimi skute¢né osobnimi pocitaci, mobilnimi telefony,
videokamerami, digitdlnimi hudebnimi pfehravaci atd. Osobni pocitace s nainstalovanymi
hrami jiz povazuji za bé€zné soucasti domacnosti. Starsi hraci z této generace mohli naplno
prozivat vzestup dnes jiZ kultovnich tituld, které se ve stejné ¢i pozmeénéné formé hraji 1 dnes,
a které se piipadné vraceji v podob¢ retrogamingu. Slavné tituly Quake, Diablo, Half-life,
Warcraft, StarCraft, Need for Speed a nespocet dalSich vznikaly praveé v této dobé. Predchozi

generace, zkuSena jiz z hrani na konzolich, mladym milenialim ukazovala cestu k hrani.
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Mladsi sourozenci pozorovali starsi, ktefi je od nejutlejSiho véku provazeli digitdlnimi svéty.
Tato doba rovnéz znamenala Cas rozvoje internetovych siti, skrze které se posléze rozsitilo i
hrani, jez zdhy nabralo masivnich rozméri. Vyjimecnou je tato generace tim, ze je prvni
generaci, jejiz nejmladsi ale 1 nejstarsi zastupci se jiz mohli setkat s pomérné rozsitenymi
digitalnimi technologiemi, a tudiz od nejutlejSiho véku hrat na konzolich ale 1 na pocitacich
(Prensky, 2001). I u nich proto miize nostalgie pfi hrani hrét silnou roli. To samoziejmé Ize
fici 1 o star$i generaci, nicmén¢ unikatnost milenidlti tkvi v tom, Ze jsou prvni generaci, pro
niz je zcela ptirozené pocitaCové hrani, pficemz nejmlad$im hracim je dnes jen patnact let a

nejstar§im tficet osm, coZ je s ohledem na rizna zivotni stddia pomérné vyznamny rozdil.

4.5 Generace Z

O Generaci Z (2005-2025) 1ze konstatovat, Ze jiz vyrustd obklopena pokrocilymi
digitalnimi technologiemi a s nimi souvisejicimi dosud nevidanymi obsahy na internetu. Témi
jsou zejména vlogy ¢i streamy z hrani videoher, a spolu s nimi jde ruku v ruce masova obliba
esports. I tuto generaci miZeme oznacit za ,,digital natives. Generace Z je jiz zcela
obklopena obrovskymi moznostmi pocitacl a neustale se prohlubujicim rozvojem digitalnich
technologii, které¢ vedou ke stale siln€jSimu propojeni svéta, a tim i prislusnikti jedné
generace. Jak generace mileniall, tak 1 generace Z vyrusta po boku pocitacu a pocitacovych
her ¢ili vedle anglického jazyka jakozto prvniho herniho jazyka. Hra€lm se tak odemyka
moznost sdilet své herni zazitky s celym anglicky mluvicim svétem. Tato generace vskutku
neni nijak omezena narodnimi hranicemi (Edmunds a Turner, 2005). Zaroven, jak Edmunds a
Turner poznamenavaji, ptistup této generace k internetu ptispiva k mezigenera¢nim napétim,
ale zaroven k intrageneracni sounalezitosti mezi narody. Generace Z je tim padem diky
rozvinuté technologii celosvétove ur€itym zptisobem spojena v jakousi homogenni skupinu,
slovy Emundse a Turnera (2005), v globalni generaci. Milenidlové a generace Z maji
spolec¢nou kli¢ovou vlastnost vyplyvajici z jejich souziti s technologiemi, a tedy, Ze si jejich
pouzivani oproti digitadlnim imigrantiim osvojuji snadnéji, jelikoz digitalni technologie jsou jiz
plné€ soucasti spolecnosti zemi globalniho severu, kdezto u diivéjsich generaci tomu tak

nebylo.

Sledovani vékovych skupin respondentti, tedy generaci, umoznilo sledovat rozdily
mezi nimi a konkrétné€ na né vztahovat zjisténi vyzkumu. Rozmanitost jedincii uvniti generaci

se odrazi v riznych zivotnich fazich, zkuSenostech a zplisobech uvazovani nad pouzivanim
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digitalnich technologii. Jak Yee (2008) poznamenava na zéklad¢ vysledkt svého vlastniho
vyzkumu, vék hraci MMO her se pohybuje mezi 11 a 68 lety véku, coz vytvaii pomérné
pestry vzorek v populaci hernich svéti. Rozdilnosti hracta Yee (2008, s. 85) vidi naptiklad v
zaméstnani, kdy 50 % hracl je zaméstnano na plny tivazek, 36 % hraci je Zenatych ¢i
vdanych, 80 % hracek a 60 % hraci je v néjaké fazi romantického vztahu, pticemz primérny
Cas, ktery hraci v hernim svété travi, ¢ini 22 hodin tydné, nezavisle na véku. Na zékladé
téchto dat 1ze pozorovat jisté podobnosti mezi hraci. Navic, jak jsme ale vid¢eli diive u
Prenskyho (2001), ,,digitalni imigranti* a ,,digital natives* pti pouzivani digitalnich
technologii ,,mluvi‘ rozdilnymi jazyky: ,,/...] the single biggest problem facing education
today is that our Digital Immigrant instructors, who speak an outdated language (that of the
pre-digital age), are struggling to teach a population that speaks an entirely new language. “
Nabizi se tedy otdzka, jak spolu tito na jednu stranu zcela odlisni, ale na druhou stranu velmi
podobni hraci vychazeji, zda si ptfedavaji herni zkuSenosti a jak spolu obecné koexistuji ve

tietich svétech pocitacovych her.

EMPIRICKA CAST

5.1 Cil vyzkumu

Vyzkum si kladl za cil zjistit, zda (1) jsou zkuSenosti a zaZitky z pocitacovych her
shodné u hract riznych narodnosti, ¢imz by mohly byt oznaceny za kulturné univerzalni.
Jelikoz se za dlouhou historii setkali s po¢itacovymi hrami hraci jiz ¢tyf generact, bylo také
zjiStovano (2), zda maji stejné zazitky i hraci z riiznych vékovych generaci. Pocitacové hry
byly povazovany za médium s potencidlem k prekondvani ndrodnostnich a vékovych hranic, a
tedy za kulturn¢ a v€kove univerzalni spolecny prostor. Na mnohych diskuznich
internetovych strankach s obsahy o popularni kultufe, naptiklad 9gag.com ¢i reddit.com,
mohou hré¢i sdilet s ostatnimi své zazitky a zkusenosti. Proto bylo rovnéz zkoumano (3), zda
prostiednictvim této sdilené zkuSenosti z pocitacovych her dochazi ke sblizovani hract
rozdilnych narodnosti a v€kovych skupin. Pro zodpovézeni téchto cili byly pfed zahdjenim

vyzkumu formulovany tfi hypotézy a Ctyti vyzkumné otazky:
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5.2 Pracovni hypotézy

Pocitacové hry sblizuji hrace rliznych narodnosti skrze sdileni svych hernich zkusenosti.

Videoherni produkce vytvaii publikum se stejnymi ¢i podobnymi zkuSenostmi, tudiz se

zazitky s pocitaCovymi hrami stavaji kulturn¢€ univerzalnimi.

Online sdileni zazitkii z pocitaCovych her vyvolava shodné nostalgické pocity u jedinct z

ruznych kultur.

5.3 Vyzkumné otazky

Maji hra¢i riiznych narodnosti stejné zazitky z poc¢itacovych her?

Maji hré¢i riznych veki stejné zazitky z pocitacovych her?

Pocituji hraci sdilenim shodnych zazitkli z pocitacovych her sounalezitost s hraci riznych

narodnosti?

Pocit'uji hraci sdilenim shodnych zazitkl z pocitaCovych her sounélezitost s hraci riznych

veka?

5.4 Technika sbéru dat

JelikoZ byly zkoumany jevy charakteristické pro konkrétni skupinu, pro hra¢skou
populaci, ke zkoumaného problému bylo pfistupovano jako k ptipadové studii za pouziti
online dotazovani a kvantitativni analyzy diskuzi. Timto pfistupem a zvolenymi metodami
bylo mozné konkrétn¢ zacilit na zkoumanou oblast, a tak nebylo nutné provadét vyzkum
randomizovanymi metodami. Po sbéru dat obéma metodami byla zjisténi z online dotaznikti a
diskuznich ptispévkll vzajemné porovnana a analyzovana. Tato triangulace neboli pouZiti vice

metod pro zkoumani stejného problému méla za cil zvySeni relevance zjisténi (Hendl, 2005).

47



Hendl (2008, s. 102) ptipadovou studii definuje jako ,, detailni studium jednoho
pripadu nebo nékolika malo pripadii“, od kterych se sbira velké mnozstvi dat. Piipadova
studie stoji na ptedpokladu, ze zjisténi od malého mnozstvi piipadl Ize zobecnit, a tim
porozumét podobnym piipadiim. Jako obzvlasté vhodnou vidi Hendl (2008 s. 103) tuto
metodu pro vyzkum konkrétniho aspektu jedné osoby, studium komunit, socidlnich skupin,
organizaci a instituci, programi, udalosti, roli a vztahii. Hendl zminuje dvé pojeti ptipadovych
studii, ktera navrhli Stake (1995) a Yin (1994).

Stakeovo vymezeni piipadové studie nalezneme u Hendla popsané jako ,, usili o
porozumeéni urcitému socidalnimu objektu v jeho jedinecnosti a komplexite. Socialni objekt je
pro ného ohranicenym systémem, tzn. zZe predstavuje systém s urcitymi socialnimi hranicemi.
[...] Pripadova studie vypravi historii tohoto systéemu “ (Hendl 2008, s. 103). Vystup
Stakeovy metody poskytne husty popis jevu a jeho kvalitni osvojeni.

Yin definoval ptipadovou studii jako ,, strategii pro zkoumani predem urceného jevu v
pritomnosti v ramci jeho redlného kontextu* (Hendl, 2008, s. 106). Jeho pfistup navic pfi
vyzkumu pracuje s kvantitativnimi a zaroven i s kvalitativnimi daty, kterd podle néj musi mit
kazda ptipadova studie. Podle Yina Ize v mnoha vyzkumech aplikovat rizné vyzkumné
strategie, coz nakonec zajisti validitu studie. To vyplyva naptiklad z ptednosti a nedostatkil
riznych metod, které se timto mohou vzajemné vykryt.

Vidime, ze pravé Yinlv pfistup odpovida piistupu zvolenému ve zde predstaveném
vyzkumu. Zatimco Yin a Stake svilj zkoumany pfedmét vymezuji v jeho vlastnim kontextu,
Yin navic ke kvalitnim zji§ténim ptidava kvantitativni aspekt, ktery pak nabizi jistou moZnost

zobecnéni.

Sbér a zpracovani dat probihaly v listopadu a prosinci roku 2020, a to dvéma riznymi
metodami. Prvni krok vyzkumu spocival v dotaznicich Sifenych online, nebot’ podle nich se
nasledné odvijel sbér dat z komentait na internetové strdnce 9gag.com. ProtoZe vyzkum
sledoval konkrétni zkuSenosti hracii, nebylo mozné odpovédi shrnout do uzavienych otazek.
Dotaznik byl tudiz tvofen vyhradné otevienymi otazkami umoziujicimi kvalitativni
interpretaci dat, av§ak s védomim vysSich narokl na respondenty pfi vypliiovani.

Vybér metody pro prvni ¢ast vyzkumu byl ovlivnén zejména celosvétovou
koronavirovou krizi probihajici v dob¢ provadéni vyzkumu, v jejimz dasledku byl osobni
kontakt vyzkumnika s respondenty problematicky. Mezinarodni povaha vyzkumu by navic
neumoznila osobni rozhovory. Online charakter dotaznikli v§ak usnadnil jejich Sifeni, jeZ na

sebe z povahy vybrané metody piebrali respondenti, ¢imz nebylo Sifeni dotaznikli vdzané na
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vyzkumnika. Prvotni vybér respondentti spoc¢ival v kontaktovani znamych osob vyzkumnika,
s nimiz byl dotaznik otestovan a nasledné, po drobnych tpravach, jej mohli poskytnout dale
svym zndmym, jez povazovali za vhodné respondenty pro ucely vyzkumu. Pfedem nebylo
stanoveno pevné mnozstvi respondentti. Konec sbéru dat byl odvisly od dosazeni saturace
vzorku ¢i od chvile, kdy se pfirozen¢ zastavi Siteni dotaznikli. VE€kova a narodnosti povaha
vzorku tedy vyplynula z organického $ifeni dotaznikli. Respondenti na zaklad¢ své zkuSenosti
s dotazniky sami rozhodovali o vhodnosti dalSich respondentt, kterym dotazniky pfedaji dale.

Druhy krok sbéru dat spocival v obsahové analyze komentait pod piispévky na
internetové strance 9gag.com. Tato stranka byla pro vyzkum vybrana proto, ze predstavuje
internetové forum o vice nez Ctyficeti milionech registrovanych uzivateld, a vice nez sto
padesati milionech navstévnikl z celého svéta (Advertise on 9GAG, n.d.). Narozdil od dalsiho
popularniho fora reddit.com spoc¢iva vyhoda 9gag.com v oznaceni registrovanych uzivatell —
¢ili komentujicich — emoji vlajkami zemi, ze kterych pochazeji, ¢imz je mozné sledovat
interakci mezi piislusniky riiznych narodi. Ptispévky o vice nez sto, ale méné nez Ctyf stech
komentatich byly vyhleddvany na zaklad¢ informaci z dotazniki, v nichz respondenti vyplnili
herni tituly, které¢ hrali ¢i stale hraji. Hranice alespon sta komentatii byla urcena proto, Ze
takovéto mnozstvi komentafi jiz znaci moznost Siroké diskuze, a tim vEtSsi moznosti sbéru dat
do kodovanych kategorii. S horni hranici ¢tyt set komentait lze pritom piispévky relativné
snadno manualné zpracovat. Respondenti dotaznikti opakované uvadéli hry Counter-Strike,
Mafia, Warcraft, Heroes of Might and Magic, Age of Empires, Call of Duty, Grand Theft Auto
a Need for Speed. VSechny tyto hry jsou soucastmi rtizné€ obsahlych sérii jejichZ tradice
mnohdy saha dokonce pted rok 2000. Pro vyzkum proto byly uvazovany jako celek, tudiz
nebyly rozd€lovany na jednotlivé dily. Navic timto byly zastoupeny mnohé herni Zanry,
nebot’ reprezentuji FPS, MMO/RPG, z&vodni ¢i strategické hry. Podle téchto her byly v sekci
Gaming na strance 9gag.com vyhled4avany piispévky ostitkované jejich nazvy, a to po péti
piispévcich pro kazdou hru. Takovy pocet piispévki umoznil vyhnuti se ptipadné
jednostranné diskuzi ale zaroven se zdal dostate¢nym pro kazdou z her, nebot’ vyzkum
zkoumal shodné zkuSenosti v obecné roving, nikoli cilen¢ z konkrétnich her.

Komentovat ptispévky a diskutovat na této popkulturni internetové strance mohou jen
registrovani uzivatelé, ktefi maji mozZnost si v nastaveni profilu ptidat ke své ptezdivce emoji
vlajky zemé, ze které pochéazeji. Emoji vlajky za jmény pak umoznily usuzovat narodnost
komentujicich. Lze polemizovat, nakolik si uZivatelé této socialni sit€ davaji realné vlajky
zemi svého plivodu, nicméné mame za to, Ze se nejednd o skutecnost, v niz by uZzivatelé byli

neupiimni. Pro potieby vyzkumu byly takto oznacené ptezdivky povazovany za skutecné.
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Ackoli jsou prispévky dle konvenci socidlnich siti lajkovany, neni mozné dohledat narodnost
lajkujiciho, nebo zda lajky znamenaji pouhy obecny souhlas s komentafem, nebo stejnou
zkuSenost ¢i zéazitek. Proto s lajky bylo nakladano jako s podptrnymi ukazateli oblibenosti ¢i
obecné relevance komentare. Pokud byl komentat olajkovan, bylo to povazovéano za
souhlasné ukazatele, tudiz byl nalezit¢ kodovan do piislusné kategorie. Komentare zcela bez
lajka a bez odpovédi nebyly pii kédovani zohlednovany. Takové se nachézeji zejména ve
druhé poloviné a ke konci komentarové sekce piispévku, jelikoz nejprve jsou zobrazovany
nejlajkovanéjsi komentare. Ackoli mohou reprezentovat obecny a velmi populdrni ndzor,
navstévnici prispévku nemuseji sjet v komentarich dostate¢né hluboko, aby na n¢ jakkoli
reagovali. Stejn¢ tak ale mohou reprezentovat naopak zcela unikéatni nazor, ktery zadny jiny
uzivatel nesdili, pripadné s nim nesouhlasi. Jejich zatazeni do ptislusnych kédovacich

kategorii by tudiz bylo problematické.

5.5 Dotazovani za pouziti metody snéhové koule

Hledani respondentt pro f4zi dotazovani bylo provadéno za pouziti metody sné¢hové
koule, ¢asto zaménované za respondent-driven sampling (RDS) Douglase Heckathorna
(1997), ptiCemz ob€ metody jsou znamé pod obecnym oznacenim chain referral method, tedy
zpiisob vzorkovani fizeny samotnymi respondenty. Pro tuto svou charakteristickou vlastnost
predstavuji obé metody idedlni volbu pro studium skupin, jejichZ ¢lenové se daji nalézt jen
stézi, ptipadné predstavuji velmi specifickou skupinu, do které se z vnéjsku téZko pronika,
nicméné které maji siln€ propojené vnitini struktury (Bernard, 2006). Metoda sn€hové koule
zvolend v tomto vyzkumu spoléhala na respondenty, kteti vyplnili dotaznik a pfeposlali ho
svym znamym. Nebylo proto tfeba, aby vyzkumnik kontaktoval dal$i respondenty sam.
Sitenim pfes internet byla zachovana anonymita respondenttl, tudiZ nemapovala socialni sité
respondenttl, coZ je podle Magnani a kol. (2005) jednim z charakteristickych znaki RDS, pii
které respondenti predaji kontakt na své zndmé vyzkumniktim, ktefi je dale sami oslovi.
Autofi Biernacki a Waldorf (1981) vidi metodu sné¢hové koule jako ideélni pro kvalitativni
zkoumani respondentt, ktefi vyzkumnikovi podle své zkuSenosti s vyzkumem a dle svého
uvazeni navrhuji dalsi vhodné participanty ze svého socialniho okoli s podobnymi
charakteristikami, jako maji oni sami.

Bernard (2006, s. 192) popisuje tii kategorie obtizné zkoumatelnych skupin: (1)

Skupiny s velice malym mnoZstvim ¢lent rozprostfenym po pomérné€ velikém prostoru; (2)
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stigmatizované skupiny, které se aktivné schovavaji ptred verejnosti; (3) ¢leny elitnich skupin,
kterym podle Bernarda na vyzkumu nijak nezélezi. Ackoli se hraci pocitacovych her aktivné
neskryvaji pted vetejnosti ani neprovadéji nic nelegalniho, 1ze je v jistém smyslu povazovat
za skupinu, kterd svlij konicek v urcitych situacich taji. Stale je v hra¢ich ptitomny pocit, ze
jejich konicek neni vSeobecné uznavany a ,,spravny* zpiisob traveni volného Casu, piestoze
jak je znamo, zejména MMORPG hry maji bohatou socidlni stranku (Stone, 2019). Toto vse i
navzdory skutecnosti, Ze v soucasnosti je videoherni primysl obrovskym primyslovym i
technologickym odvétvim.

Zvolena metoda zaroven vyzkumnikiim usnadiiuje praci pii hledani vhodnych
respondentl, jelikoz s kazdym dal$im respondentem postupuji dale az k dosazeni dostate¢né
rozmanitého vzorku, ptipadné k dosazeni limitd socialnich bublin respondentti. Biernacki a
Waldorf (1981) vidi ptinos této metody rovnéz pro ptipad vyzkumu citlivych a osobnich
témat. Sami v textu odkazuji na Colemana (1958), ktery vyzdvihoval unikéatnost této metody
pro sociologicky vyzkum, protoze dovoluje vzorkovat pfirozené se vyskytujici a iteragujici
jednotky, a tim pomaha vytvareni piesn¢ takového vzorku, jaky vyzkumnik pro konkrétni
vyzkum hled4, aniZ by musel sdm a mnohdy i s obtizemi vyhleddvat vhodné respondenty.
(Biernacki a Waldorf, 1981)

Vidime, Ze metoda snéhové koule je vyuZivana primarné v piipadech obtizné
ziskatelnych respondentti pro vyzkum velmi specifickych témat. Ackoli sbér dat pro vyzkum
pfedstaveny v této praci neznamena vyzvu srovnatelnou se sbérem dat vzorku napftiklad
drogové zavislych ¢i jinak spole¢ensky marginalizovanych skupin, pfinos pravé této metody
je zjevny. VySe zminéni autofi se shodn¢ obavaji o soukromi participanti, protoze ve svych
textech uvadéji zeyména Eleny stigmatizovanych a mnohdy 1 ilegalnich skupin. Ti se z
pochopitelnych divodi mohou k vyzkumu stavét skepticky. Z toho plyne nevyhoda metody,
totiz Ze postupné nabalovani pomysIné snéhové koule miize v jakoukoli chvili necekan¢ ustat,
pokud se konkrétni jedinec rozhodne netcastnit se vyzkumu. Hraci pocitacovych her vSak
nepiedstavuji takto marginalizovanou skupinu, tudiz takovychto obav nebylo tieba.

Za negativum metody snéhové koule povazuji Biernacki a Waldorf (1981) riznou
uroven ,,socialni viditelnosti* zkoumané skupiny, ktera je ptimo imérna s moznosti sbéru dat.
Jinak probiha sbér dat u zndmych skupin, jakymi jsou napf. hasici, védci, 1ékati atd., a jinak u
moralnég, legalné ¢i socialné chranénych osob ¢i osob s deviacemi, které se vSak neléci v
institucich (Biernacki a Waldorf, 1981). Zdejsi vyzkum nicméné¢ sleduje velmi rozsifené
téma, s obrovskou hra¢skou zakladnou v prostiedi, kde vétSina her obsahuje velice silnou

socidlni slozku. Navic respondenti posilali dotazniky svym znamym po zvaZeni jejich
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vhodnosti dle svych zkuSenosti s vyzkumem. V hrani nespoctu her, jez to svou koncepci
dovoluji, se potadaji turnaje, které v sob¢ skryvaji vedle potieby tymové spoluprace hraca
také obrovsky prostor pro reklamu a rovnéz obrovské mnozstvi penéz v podobé cen pro
vitéze. Z diivodu této popularity bylo nasnad¢, ze pro ucely vyzkumu lze pocitat spis s
ochotou hraca podélit se o své zkusSenosti. (Biernacki, Waldorf, 1981)

Diky vyhodam pouzité metody sné¢hové koule byl zajistén spolehlivy vybér vhodnych
respondentl. K vytipovani vzorku hract-respondentti doslo na zéklad¢ jejich konkrétnich
atributi pfimo souvisejicich s vyzkumnymi otdzkami. Vzorek tedy nebyl vysledkem
obsahlého kvantitativniho pfedvybéru ani nebyl tvoren nehraci, kterym by mohl byt dotaznik
nahodné preposlan, nybrz byl od pocatku tvotfen vhodnymi respondenty. Magnani a kol.
(2005) vsak vyjadrili obavy o reprezentativitu takto nasbiraného vzorku plynouci z jeho
povahy nepravdépodobnostniho vybéru. Respodenti totiz pieposilali dotaznik cilené svym
znamym, nikoli ndhodnym jedinciim. Podobné uvazoval rovnéz i Bernard (2006), dle kterého
se vzorkovani metodou sné¢hové koule nedé s dobrymi vysledky uplatiiovat na velkych
skupinéach a populacich, protoze pomérn¢ zahy narazi vzorkovani na socialni bubliny
dotdzanych, takze by to nevedlo ke slozeni reprezentativniho vzorku. Nicméné vyzkumnik ma
v této metod¢ ve svych rukou kontrolu mozné saturace vzorku, ptipadné muze kdykoli
vyhledat nového respondenta, a tak miize zacit sbér dat z jiné socialni sité nez z té, kde

puvodné zacal a kudy se dostal k saturovanému vzorku. (Bernard, 2006)

5.6 Metoda kvantitativni obsahové analyzy

Tuto metodu jiz v 50. letech popsal Bernard Berelson jako ,, vyzkumnou techniku pro
objektivni, systematicky a kvantitativni popis zjevného obsahu komunikace “ (Schulz a kol.,
2004). Kvantitativni obsahova analyza do pfedem urcenych kategorii, resp. podle kodovaci
knihy, redukci na Ciselnou reprezentaci kvantifikuje medialni obsahy, kter¢ je nasledné¢ mozné
statistickymi operacemi zpracovat. Jak Schulz a kol. (2004) uvadi, ptedpokladem pro vyzkum
touto metodou je jednak dostate¢né obsahly vzorek, ktery je podminkou validity zji§téni, ale
také moZnost relativné snadné identifikace a kvantifikovatelnost zkoumanych jevi. Tito autofi
v deviti bodech popisuji proces kvantitativni obsahové analyzy: (1) Formulace vyzkumnych
otazek; (2) Definovani zédkladniho souboru jednotek; (3) Konstrukce vzorku ze zédkladniho
souboru; (4) Definovani jednotky analyzy; (5) Konstrukce kategorii obsahu (proménnych),

které maji byt analyzovany; (6) Vystavba systému kvalifikace; (7) Vycvik kodovaci a

52



provedeni pilotni studie; (8) Kodovani obsahu podle ustanovené definice; (9) Analyza
sebranych dat, vyvozeni zavért a konecny postup obsahové analyzy.

Tento postup byl az na jednu upravu ve zdejsim vyzkumu zachovan. Pro relativni
jednoduchost vyzkumu byl pii analyze vynechan bod €. 7, nebot’ kdédovani mohl provést sam
autor, tudiz jinych kédovacu nebylo tieba. Vystup této metody je tvoten jak Ciselnou, tak i

kvalitativni interpretaci zjisténi.

5.7 Etika vyzkumu

Zpisob siteni dotaznikli za pomoci metody snéhové koule byl zalozen na znamosti
respondentd, a tudiz z velké miry postaven na divéfe mezi nimi. VSichni respondenti byli
ujisténi, ze s informacemi, které poskytli, bude pracovat vyhradné jen vyzkumnik, ktery je
vyuzije pouze pro ucely tohoto vyzkumu. Vyzkum nevyzadoval po respondentech zadné
citlivé informace a osobni udaje, dle kterych by se jednotlivé odpovédi daly spojit s konkrétni
osobou, napf. jména, pfipadné herni prezdivky, ¢cimz byla zajisténa anonymita ucastniki.
Respondenti svou participaci souhlasili se zafazenim svych vypovédi do vyzkumu. Diskuze
pod ptispévky na internetové strdnce 9gag.com jsou viditelné 1 pro neregistrované uzivatele,
tudiz diskutujici jsou si védomi vetejnosti svych ptispévki. Pro potieby vyzkumu ale nebyla

zpracovavana uzivatelska jména, kterd by se dala spojit s kodovanymi piispévky.

6 Vyhodnoceni vyzkumu

6.1 Vyhodnoceni dotazniki

Vyzkumu se prostfednictvim dotaznika zicastnilo celkem 24 respondentti, z nichz 9
tvorili Cesi, 4 Slovaci, 2 Madafi, 1 Rek, 2 Némci, 1 Moldavan, 2 Spanélé, 2 Rusové,
1 Brazilec. Mnohé¢ z jejich vypovédi budu citovat v plivodnim anglickém znéni a zaroven je
doplnim o sviij volny pieklad.

Nérodnost hracu stejné jako vék respondenti do jisté miry vnimaji, nicmeéné ji
nepovazuji za néco, co by n¢jakym vyraznym zptusobem ovliviiovalo prozitky ze hry jako
takové, ptipadné hru s ostatnimi hraci. Slovy Spané€lského respondenta: ,, 7 don 't distinct

between nationalities at gaming. “ V tomto duchu na otazku doptavajici se na védomi
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shodnych zkusenosti s jinymi hrac¢i respondenti odpovidali: ,, I got stuck at one dungeon in
Skyrim once so i went looking for some help on google. there i found a Skyrim reddit thread

ol p .. .
6 a také: ,, You can see it in the internet

and a few people actually had the same problem,
discussions, be it on youtube, 9gag, reddit or god knows where. [...] Since i love Mafia, i've
read a countless times, how people were strugling with the race mission. "’ Stranky, které
respondent zmitiuje, obsahuji diskuze, které probihaji zejména v anglickém jazyce, a proto Ize
narodnosti jednotlivych uzivateld t€zko odhadovat — ackoli na 9gag.com identifikaci pomahaji
vlajky u prezdivek. Totéz plati i o systému lajkti na téchto strankach, které se pocitaji od
jednotek az po tisice. Lze usuzovat, ze diky své celosvétové povaze predstavuji vse-
narodnostni fora, protoze se jejich kazdodenni uzivatelé pocitaji v desitkach az stovkach
miliontl (Kastrenakes, 2020). Hraci — respondenti — ptipoustéji jisté kulturni rozdily ve
vnimani hernich obsahti a prozitkl: ,, MozZnd jen co se tyce explicitniho obsahu a
kontroverznich scén tykajicich se nasili, naboZenstvi, sexuality atd. “ Na otazku dotazujici se
na moznost narodnosti ovlivnit hra¢ovo prozivani hernich obsaht, odpoveédél slovensky
respondent: ,, If they are German and play ww2 game, it can be awkward. Otherwise I don’t

“I8 Roli kultury a narodnosti Seska

think it affects their experience to great effect.
respondentka vidéla 1 na stran¢ autorti hry, kteti svlij ptivod projektuji do celkového herniho
designu: ,, Zalezi na kontextu. Jaka to hra je, ma pribeh, ktery se néjak osobné dotyka treba
dané historie statu, ze kterého se hrac nachazi? Nejde vitbec o mechaniky hry, ale jen ten
socio-psychologicky proZitek. Napriklad Niel Druckmann, rezisér The Last of Us Part 2 Fikal,
Ze se pri tvorbé hry inspiroval jeho Zivotem v mladi na Zapadnim biehu Jordanu a ve chvili,
kdy zacneme frakce ve hie Cist jako Izrael a Palestinu, tak je mi docela neprijemno z toho, co
jeho prezentace frakce, kterd se da cist jako inspirovand Palestinou znamena. A to nejsem
Palestinka. Nevim, jak by bylo lidem z tohoto statu pri hrani. * Zajimavym zji§ténim ze dvou
dotazniki vyplyva Rusiim aZ stereotypné pfisuzovana jistd agrese pii hrani. Na otazku

7w o

osobnich zkuSenosti hraca s hraci jinych narodnosti opovédéli dva respondenti takto: ,, V'
hrach — v zasade vyborne su na vynimky ruskych hracov kt nezvladali prehru — R6Siege;
., Rusové jsou toxicti. “ a ,, Russians in shooters are true killers of everyone around. “ Vidime

tedy jistou stereotypizaci na zaklad€ narodnosti.

' Preklad autora: ,, Zasekl jsem se v jednom dungeonu ve Skyrimu, tak jsem $el hledat pomoc na Google. Tam
Jjsem nasel viakno na redditu vénované Skyrimu. Par lidi tam mélo stejny problém jako ja. *

17 pteklad autora: , MiiZete to vidét v internetovych diskuzich treba na YouTube, 9gagu, redditu nebo bithvi kde.
[...] Protoze mam rad Mafii, uz jsem nescetnékrat Cetl, ze méli lidé problém projit zavodni misi.

' Preklad autora: ,, Pokud jsou Némci a hraji hru z druhé svétové valky, tak to miize byt divné. Jinak si nemyslim,
Ze by to néjak vyznamné ovliviiovalo hracsky zazitek.
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Po jazykové strance jsou pocitacové hry ureny pievazné pro mezinarodni trh a
publikum, tudiz jsou vytvafeny primarné v anglickém jazyce. Hraci pak zejména v
mezinarodnich multiplayerovych hrach komunikuji primarné anglicky, jako ve spole¢ném
jazyce: ,, Zalezi asi na ovlddani jazyka ve kterém hra funguje. Ci dand komunikace.* Tedy to,
jak hrac¢i mezi sebou komunikuji pti multiplayerovych hrach: ,, Of course language can be a
barrier sometimes, but since all games are in English, we can manage the communication. “"’
Ptesto ale v mnohych hrach, naptiklad World of Warcraft, nalezneme herni komunity — guildy
— rozdé€lené podle jazykt. To vSak neznamena, Ze jsou takto automaticky rozskupinkovani
vSichni hréci, viz zkusenoset mad’arského respondenta: ,, There were few Czechs or Slovaks in
our guild, but since we all spoke english it didn’t matter much. Also, in the game in general,
there were French, English, Russians and god knows who else. But again, the mostly used
language was English, so it was ok. On the plus side, you can learn a word or two, *“ a také
Spanélského respondenta: ,, During my wow career we had a guild with some internationals.
we spoke english, had a good laugh, and wasted a lot of our time in the game. so my
experience is all the best!“*’ Vidime, Ze pokud je potfeba komunikace v jiném jazyce,
dorozumi se spolu hraci anglicky, ptipadné miize napomoci hra¢sky zargon pievzaty z
anglickych slov. Hra¢i se tedy povazuji za jednu komunitu, nezavisle na rozdilech patrnych v
realném svété. Proto daji na pfijemné herni a tymoveé prosttedi. Jako by se snazili realné
zivoty a svéty do prostiedi her nepfenaset. V tom miizeme vidét Huizingovsky zptsob

pfemysleni, ve kterém je hra vlastnim prostorem, mimo realny svét.

Pouze dva respondenty s roky narozeni 1975 a 1977 bylo moZzné zatadit do generace
X, tedy narozené mezi roky 1961 a 1981. Nejstarsi respondent se narodil v roce 1975,
nejmladsi v roce 2000. Pfevazna ¢ast respondentii dotaznikli byla tedy tvofena zéastupci
generace mileniall, ktefi slovy Prenskyho (2001) jsou jiz digital natives. VSichni vyrustali po
boku dnes jiz ikonickych her, které se stale hraji, at’ jiz v modernich pokracovénich, ¢i pro
pocity nostalgie, kterou v sob& nesou. Zejména na otazku k hrani z pocitu nostalgie
respondenti odpovidali: ,, Z casu na cas si nostalgicky zahram Duke Nukem 3D, stadle to vo

mne vyvola fascinaciu kt som zazival ked som tu hru videl prvykrat ale teraz uz pri nej dlhsie

1% Preklad autora: ,, Jasné Ze miize byt jazyk nékdy bariéra, ale tim Ze jsou vSechny hry v anglictiné, tak se néjak
domluvime.

%0 Pieklad autora: ,, V guildé jsme méli par Cechii a Slovdki, ale tim, Ze jsme vsichni mluvili anglicky, tak to bylo
vesmeés jedno. Navic ve hie byli Francouzi, Briti, Rusové a bithvi kdo jeste. Ale jak Fikam, nejcastéji se pouzivala
anglictina, tak to bylo v pohode. Navic, clovek se alespon nauci slovicko nebo dvé. *; ,, Béhem mé wowkarské
kariery jsem byl v guilde kde byli i zahranici hraci. Mluvili jsme spolu anglicky, bavili se spolu, a ve hie spolu
promrhali mnoho casu. Takze mam jen tu nejlepsi zkusenosti!
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ako jeden level nevydrzim. Ci: ,, Nedavno jsem si po dlouhych letech zahral Pitfall 95 a je to
porad bozi. Age of empires 2 nebo Age of Mythology porad obcas hrajeme na lan party, to
same COD2 nebo Unreal Tournament.*“ Hraci z predchézejici generace, v tomto vyzkumu
zastoupeni roky 1975 a 1977, se vSak ve svych hernich navycich mezi sebou odlisuji.
Respondent narozeny roku 1975 vypovédél, ze naposledy hral na poc¢itaci Commodore C64 a
dale se k hrani jiz nevraci. Proto jiz nehral hry, které hrali milenidlové a které¢ se mnohdy hraji
dodnes. Oproti tomu respondent narozeny roku 1977 vypoveédé¢l, ze hraje stale. Ve svych
odpovédich zminil hry Counter-Strike, Skyrim a Mass Effect, které jsou v dnesni dob¢ stale
populédrni. Tyto hry v dotaznicich v hojné mife jmenovali milenidlové.

V dotaznicich se kromé dvou respondentli podafilo nashromézdit zkuSenosti hraci
generace milenidld, at’ jiz z prvnich, ¢i poslednich let této generace. Pro vyzkum tim byly k
dispozici zkuSenosti hraci z kompletniho spektra vybrané generace, na nichz bylo mozné
sledovat mnohdy bohaté a dlouhé herni ,,kariéry* respondentti, které zahrnuji tehdejsi novinky
a dnes jiz legendy, které se stale hraji. Tyto zkusenosti s sebou s vékem nesou pfeménu
zpusobu hrani: ,, ] used to play a lot with deeper games, now just few minute casual ones to
relax, “ stejné tak 1 zménu preferovanych hernich zanrq, ,, ... od FPS zanru kt som mal ako
dieta najradsej sa to zmenilo na RPG a vramci dalsieho vyboja na tahove strategie . Hraci
nicmén¢ stale z nostalgickych divodua aktivné hraji: ,, Sometimes I do, just to remember those
childhood times. I do replay Assassin’s Creed a lot, too, but just because I am insanely in the
love with the whole series, “nebo: ,, Yup, still playing. Mostly because of nostalgia but also
since i know the games, so i can play through them pretty fast, but still enjoy them. '

Timto se ukazuje silné role nostalgie pfi hrani, se kterou souvisi 1 doba, kterou hraci ve
virtualnich svétech travi, a tim 1 jejich herni zkuSenosti, ,, of course the older you are, the
more you probably played during your life, so you can teach the new generation“** Zde jiz
lze pozorovat piesah v€ku a od né&j odvislych hernich zkusSenosti mezi vyraznymi vékovymi
rozdily. Dotazniky vyplnili jak hra¢i, kteti hrali jako mladi a jiz nadéle nehraji, tak 1 hraci,
ktefi zacali hrat v utlém mladi a nadale si sviij konigek drzi. Zadny z respondenti
nereprezentoval potencialni skupinu hraca, ktefi by k pocitacovym hram pfisli v pozdéjSim
véku. Z dotaznikl rovnéz vyplyva, Ze hraci jsou si védomi Castokrat i opravdu vyraznych
vékovych rozdili mezi nimi, ovS§em nepovazuji je za prekazku ve spolecném hrani, ba

naopak. Vidi v nich jistou ptileZitost ke sbliZzeni mladSich a star§ich hra¢t, naptiklad: ,, Diky

*! Pieklad autora: ,, Nékdy hraju, abych si pripomnél détstvi. Casto piehravam Assassin’s Creed prosté proto, Ze
neskutecné miluju celou sérii. “; ,,Jo, stale hraju. Hlavné kviili nostalgii, ale taky proto, Ze ty hry znam a umim je
projit docela rychle, ale stejné si je uzit.

22 px vov v . vror ’ I3 v , v o\ Ve .
Pieklad autora: ,,Jasné, Ze cim jste starsi, tim vice mate za Zivot nahrano, takze miiZete ucit novou generaci. ‘

‘
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hram se bouraji hranice mezi generacemi. Spolecné téema nam pomdaha k vzdajemné interakci,
a: , It’s fun when 15year olds play with 40 year olds. I'm all for it. But since the internet for
the most part hides the real ‘you’, one can never be sure with whom they play. “> Zajimavé je
zjisténi, ze hraci pozoruji rozdilné styly hrani u riznych veéki hracia. StarSim hracim je
piisuzovan motiv hrani jako odpocinku a mnohdy i tiniku pfed svétem. Oproti tomu mladSim
hrac¢im je pfisuzovana vetsi dravost a soutézivost, z cehoz prament jejich vétsi soustiedéni se
na kompetici s ostatnimi hraci: ,, Younger ages usually tend to be more reckless in my opinion
but also they learn faster, so there is a definite gap because of age difference, “ nebo také: ,, 1
would rather say that younger are nuts — they explore everything around quickly and with no
strategical thinking when needed. Older — are trying to be more cautious in their actions. “**
Patrné rozdily ve véku vidi hraci i v moznosti travit vice ¢asu v hernich svétech, pramenici z
relativné malého mnozstvi Zivotnich povinnosti mimo hry: ,, I think younger people have all
the time in the world since the school is not that demanding and they don't have to work. That
is why they can play a lot. On the other hand, older players are more on the casual spectrum
of gamers. They want to go home, chill after the work. No hard core gaming*“ a také: ,, ['ve
met a few younger and also older people in WoW. It’s crazy how much the young ones

“% Toto nakonec jistym zpiisobem ve svém textu zminil Prensky (2001, s. 3) na ptikladu

play.
rozdilu mezi uciteli a studenty a v jejich odlisném zptisobu ovladani pocitaci: ,, Unfortunately
for our Digital Immigrant teachers, the people sitting in their classes grew up on the "twitch
speed' of video games and MTV. “*° Protoze ,,digital native uzivatelé vyrostli po boku
pocitact, jsou zvykli na rychlost a okamzitost pocitaci, a potazmo pocitacovych her. Na
okamzitou reakci a vysledky digitdlnich médii. Starsi uzivatelé/hraci se toto museli ucit a
osvojovat si. S timto souvisi tvrzeni respondenta ze Spanélska, Ze mnozi starsi hraci tmyslné
hraji hry s mladSimi, ¢imzZ chtéji ,,drzet krok* s mladsi generaci, jak co se hranych her tyce,
tak 1 ve smyslu interakci s mladSimi, a nakonec i1 coby trénink reflexii a postiehu v ,,akénich*

situacich v hrach riznych zanrQ: ,, I think this mixing of generations is awesome. younger

learn from the older, and the older keep track with the young ones “.

3 preklad autora: ,,Je sranda kdyz patndctileti hraji se ctyricatniky. Jsem jediné pro. KaZdopddné proto, Ze
internet vétsinou ukryva realna ja ', nikdy si nemiizete byt jisti, s kym hrajete.

** preklad autora: ,, Podle mne jsou mladi vice lehkomysini, ale zdroveii se rychleji uci, takze néjakd propast kvili
véku tam urcité bude. “; ,, Asi bych rekl, ze jsou mladi vice Sileni — vS§echno okolo sebe prozkoumavaji rychle a
bez jakéhokoli strategického mysleni. *

* Pieklad autora: ,, Myslim, Ze mladi maji veskery cas svéta, protoze Skolu nemaji tak vytézujici a zarovei nemusi
pracovat. Proto mohou hrat hodné. Na druhou stranu, starsi hrdci jsou spise obcasni hraci. Chtéji jit domii,
odpocinout si po praci. Zadné hard core hrani."; ,, Ve WoW jsem potkal par mladsich, ale i starsich lidi. Je
Silené, jak moc ti mladi hraji.

*% Pieklad autora: ,, Bohuzel pro nase ucitele, kteri jsou digitdini imigranti, lidi, kteri sedi v jejich tFiddach, vyrostli
na okamzité rychlosti video her a na MTV. *
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Ackoli hraci vypovidaji, ze na véku nezélezi: ,, Fun, that multiple gens play together,
a: ,, It can be whatever from 6 to 80, “ jsou si védomi rozdill, ¢imz mezi hraci miize do jisté
miry vznikat napéti: ,, I think there may be some tention coming from a different ages — they
may want to show the others how its done, “ nebo, ,,it’s obvious that sometimes the lower age
of the gamers were affecting team play, since they weren’t collaborative or trolling “*’ Pro
doplnéni odpoveéd’ Ceského respondenta: ,, ... myslim, Ze nejaké rozpory mezi generacemi
budou — budou si to chtit natrit. “ To lze interpretovat tak, Ze do hry je sice kazdy vitan, ale
snadné to mit nebude, protoze mladi chtéji porazit starsi a starsi chtéji ukdzat, ze na to stale
mayji. Jak respondentni v odpovédich vypovédéli, rozdily mezi véky hraci pocit'uji i v Case,
ktery hraci aktivnimu hrani vénuji. Podle respondentt hraji teenageti vice proto, ze maji
mnoho ¢asu, tudiz v hrach travi umérné vice ¢asu. A o to vice ¢asu travi se svymi spoluhraci,
se kterymi lépe prozkoumavaji hru i sebe navzajem. Star$i hraci oproti tomu maji mnohdy
rodiny a kariéry, tudiZ na hrani nemaji tolik ¢asu jako mladsi hraci, pokud tedy viibec hraji.
Navic starsi hraci hraji spise pro odpocinek, kdezto mladsi hraji na celkové skore ve hie a
pocity Gspéchu v zivoté. Na veék hract se mize pontencidlné vazat i celkova délka jejich
,»herni kariéry®, a tedy 1 herni zkuSenosti. O bohaté zkuSenosti se mohou hraci podélit s méné
zkuSenymi spoluhréci, a tim se sblizovat. Pokud je vyS$si vék spojen s hernimi zkuSenostmi,
muizeme dle vypovedi respondentl hrace rozdelit na mentory a na ucné. Star$i hraci jsou
vnimani jako zkuSen¢jsi, ke kterym si mladi chodi pro rady: ,, Sometimes you have rly no idea
with whom do you play. It could be your grandma playing with some kids, “ spolu s: ,, ... the

more you probably played during your life, so you can teach the new generation. “**

Vyse
jsme mohli sledovat, ze jiz hraci narozeni v poloviné devadesatych let hraji hry z pocitu
nostalgie, coz znamena, ze alespon v tomto kontextu mutize ,,generace hrac¢i* trvat mnohem
krat$i nez dvacetileté obdobi, které se ptipisuje klasickému rozdéleni vékovych generaci.
Hradi z generace Z, tedy narozeni po roce 2000, jiz hraji zcela jiné herni tituly. Cili mluvime-
1i o zkuSengjSich hracich, nemusi se nutné jednat o hrace o né€kolik desitek let starsi.

Tim se potvrdilo, ze hrani poc¢itaCovych her piekracuje 1 vékové hranice, jak jiz diive

podrobné zkoumal Yee (2008): ,,The average age is twenty-six, the median is

%7 pieklad autora: ,,Je sranda, kdyz spolu hraje vice generact. ”; ,, Miize spolu hrat kdokoliv od 6 do 80.; ,,Je
beze sporu, ze nizky vék hracii miize nekdy ovlivnit tymovou hru, protoze treba nechtéli spolupracovat anebo
trollili.

*¥ Pieklad autora: ,, Obcas doopravdy netusite, s kym hrajete. Mohla by to byt vase babicka s néjakymi détmi.
,,Jasné, ze ¢im jste starsi, tim vice mdte za zivot nahrano, takze miiZete ucit novou generaci. *
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twenty-five, with a range from eleven to sixty-eight. “** Z odpovédi respondentt tedy vyplyva,
ze pti hrani pocitacovych her nekladou hraci vyznamny diraz na vék svych spoluhraci ani na
jejich narodnosti ve smyslu skupinkovani dle téchto charakteristik. Slovy jednoho z

respondenti: ,,/n my opinion it’s not about nationality but about people. “*’

6.2 Vyhodnoceni analyzy diskuzi

Kvantitativni zkoumani diskuznich ptispévkti pomohlo ve vyzkumném problému vice
rozsifit sbér dat do zahranici, a tim zkoumat zkuSenosti hracii rozliénych kultur na vétsim
vzorku. I pfesto, Ze naprostad vétSina registrovanych uzivateli webu 9gag.com nema u jména
emoji vlaku znacici jejich narodnost, podafilo se nasbirat data od pomérné rozmanitého
vzorku, co se narodnosti ty¢e. Nasbirana data umoznila nahlédnout na zkusSenosti hract ze 41
zemi, jejichz pfislusnici spolu na jednom misté a ve stejny cas sdileli zazitky a zkusenosti z
videohernich svéta. Jiz tato skutecnost poukazuje na jistou kulturni univerzalitu z4jmu ¢i
prozitkll. V kddovanych ptispévcich bylo nejpocetnéji zastoupeno Némecko s 31 ptispevky,
nasledovano Francii se 23 piispévky. Graf v ptiloze €. 2 ukazuje pfesné zastoupeni
jednotlivych stata.

Mnoh¢ z analyzovanych komentaii mély stovky lajki, ¢imZ lze na zéklade
nasbiranych dat pfedpokladat, Ze se za témito anonymnimi lajky mohou skryvat mnohé
narody, kultury a vékové skupiny. Takto usuzovat 1ze rovnéZ i na zéklad¢ statistik této
internetové stranky, které udavaji celosvétové publikum o sto padesati milionech uzivateld
(.Advertise on 9GAG , n.d.). V tomto ohledu lajkované komentare zajisté vyjadiuji souhlas,
pfipadné stejné prozitky téch, kteti lajkuji.

Analyzovéno bylo celkem 40 ptispévki dohromady s 8 822 diskuznimi komentéafi.
Kodovat dalsi ptispévky jiz nebylo nutné, nebot’ jiz pfi tomto mnoZstvi byl zjevny jisty trend
v kodovanych datech znacici saturaci vzorku. Ackoli se celkovy pocet komentaiii miiZe jevit
na pocet piispévkl vysoky, je nutné mit na paméti, ze zdaleka ne vSechny komentare mély
lajky nebo dalsi, na né navazné komentare, tudiz u nich nebylo mozné ovéfit, zda n¢kdo jiny
sdilel ty samé zkuSenosti, a proto takové komentate nebyly zohledilovany. Data byla
koédovana do dvandcti predem uréenych kategorii — viz ptiloha €. 1. Z celkového poctu bylo

mozno pouze 941 komentait ptiradit k alesponl jedné z kategorii. Do obecné kategorie

** Pieklad autora: ,, Prizmérny vék je 26, median 25 let pFi rozpéti od 11 do 68 let.
3% pieklad autora: ,, Podle mé to neni o ndrodnosti, ale o lidech. “
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»Shodné zkusenosti s hrou jako jiny hrac*, tedy bez informace o narodnosti ¢i véku
komentujiciho, bylo mozné koédovat 470 komentéit. Coz jiz samo o sobé dokazuje urcitou
podobnost hracii, mozné pramenici pravé z Murdockova univerzalniho planu. Déle do
kategorie ,,Shodné zkuSenosti s konkrétni hrou jako hra¢ jiné narodnosti*“ pak spadalo 187
komentait. Zde je nutno poznamenat, Ze narodnost znazornénou emoji vlajkou urcité zeme
mélo u uzivatelského jména pomérné malé mnozstvi uzivatell, coz lze nakonec vidét na
relativné malém mnozstvi komentait, jez bylo mozno z celkového poctu nalezité kddovat.
Ptesto vSak si dovolim usuzovat pomérné rozmanité narodnostni zastoupeni uzivateli ukryté
za anonymitou lajki, nebot’ komentare pod prispévky maji mnohdy vice lajkti nez piispevky
samotné. Naptiklad kodovany prispévek s nazvem ,,The Days :)* vztahujici se k herni sérii
Warcraft, mél v dob€ provadéni vyzkumu 113 komentait a 617 lajkt, pti¢emz jiz prvni
komentat mél 345 lajki (9gag, 2020d).

Explicitné zminény pocit sounalezitosti mezi hraci riznych narodnosti, pramenici ze
stejnych hernich zkusenosti a zazitkd, byl kodovan ve dvanacti piipadech. Zde je tfeba opét
poukazat na veliké mnozstvi souhlasnych, av§ak anonymnich lajki u komentait, ze kterych
nelze odvodit narodnost autort, tudiz 1 v tomto ptipad¢ je mozné, Ze skutecné narodnostni
zastoupeni je vétsi. Na zéklad€ celkového mnozstvi komentait a diskutujicich riznych
narodnosti je mozné usuzovat, Ze i mezi nimi lze nalézt mnohé rozli¢né narodnosti.

Podobna zjisténi ptineslo i kddovani diskuznich piispévkl souvisejicich s vékem
diskutujicich hracu. I pres relativné vysoké mnozstvi komentati odkazujicich k nostalgickym
prozitktim hraca (153) ¢i aktivni hrani z dlivodu nostalgie (58) byl piekvapivym zjist€nim
pomérné nizky pocet diskuznich ptispévkil odkazujici na konkrétni vék komentujicich. Z
celkového mnozstvi ptispévk, ze kterych bylo mozno zjistit presny ¢i alespoii relativni vék a
tim generaci, bylo pouze ve dvou pfipadech moZno zaradit komentate do generace X, ve 30
ptfipadech do generace mileniall a jen jednou do nejmladsi generace Z. Spole¢né hrani hract
riznych generaci bylo rovnéZ oproti celkovému poctu ptispévkill explicitn€ zminiovéano zcela
minimaln¢. Pouze 10 komentaia ze vSech analyzovanych pfimo zmitiovalo védomi véku
spoluhrac¢t. Na veék nebylo poukazovano viibec, nebo jen obecnymi terminy — mladsi/starsi —,
z nichZ nelze konkrétni vek s jistotou usuzovat. V obecné roviné vSak bylo mozné z diskuzi
vycitit, Ze spolu Casto interaguji riizné v€kové generace. Napiiklad v piipadé piispévku
pojednévajiciho o hrach, které vysly pocatkem druhého tisicileti, s nazvem My daughter
finally has joined the MASTER RACE [...] PS I started giving her old school games so she
can get used to the controls and all, 1ze pomé&rn¢ s jitotou usuzovat, ze piispévek pojednava o

vice generacich, nicméné presny vek rodice ¢i deery jiz presné odvodit nelze. Rodi¢ zde
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odkazuje k ,,0ld school* hram, kterymi mize mit na mysli mnohé dnes ikonické tituly, vzniklé
v devadesatych ¢i nultych letech. Tudiz i zde bylo mozno usuzovat na generaci mileniald,
nicméngé s jistotou toto ovétit nelze.

Dale naptiklad ani piispévky s oCividnym nostalgickym nabojem nevyvolaly diskuzi o
konkrétnim véku ¢i generacich: ,, It is 2002. You came home from the school and you can hear
parents laughing at TV show in living room. You turn the PC and playing this legendary
game whole night. Everything is perfect (9gag, 2020¢).>! Piesto ale i z takového piispévku a
diskuze Ize v obecné roviné vycitit ton diskuze. Tento ptispévek je oznacen Stitkem hry
Mafia, vydané roku 2002, kterou v t&€ dob& mohli hrat starSi hraci z generace mileniala a
vsichni z pfedchozich generaci. Déle se s ni (a nakonec i s jejim novym remakem z roku
2020) dodnes mohou setkavat i zastupci nejmladsi generace Z. I v tomto ptipad¢ pozorujeme
alesponi tfi generace hracu, coz se potvrdilo jednim zastupcem od kazdé¢ z téchto generaci v
diskuzi ptispévku. V dobé provadéni vyzkumu mél tento ptispévek 374 komentait, z nichz
pouze tii odkazovaly na konkrétni v€k hrace. Ostatni komentafe pojednévaly o jinych
tématech, ktera se na vek vazala jen vagné, spise v nostalgické roving, ptipadné pojednavaly o
zcela rozdilnych tématech oproti tématu piispévku. O tom svédci pouhych 13 komentafi,
které se dotykaly nostalgie spojené s touto hrou. Takto nizké mnozstvi komentait
vztahujicich se k véku hracii 1ze ve svétle ziskanych dat z dotaznikil interpretovat tak, ze veék
pro hrace neni vyznamnym tématem, nad kterym by se zastavovali. Automaticky povazuji
hrace za jednu skupinu, nezavisle na véku, slovy jednoho z respondentii: ,, There is no
difference as long as you play good. “**

Diskuzni ptispévky, které bylo mozno zatadit do kategorii ,,Nostalgie, kterou hry
vyvolavaji* a ,,Aktivni hrani z dlivodu nostalgie byly explicitné zminény ve 196 ptipadech.
Ani z téchto ptispévki vSak nebylo mozné urcit konkrétni vék hrach. Jelikoz vSak piispévky,
a s nimi 1 komentare, mifily ve vétsiné pfipadii daleko do minulosti, ke hram vydanym
koncem devadesatych a pocatkem nultych let (GTA, Mafia, Counter-Strike atp.), 1ze usuzovat,
ze komentujici, ktefi nostalgicky vzpominaji na tyto hry ve svém détstvi, patfili ke generaci
mileniald. V tomto ohledu lze vyzdvihnout i generaci X, jejimz zastupctim bylo v té dob¢ jiz
ptes dvacet let, tudiZ mohli byt zvykli na hrani na konzolich a pozd¢&ji na pocitacich. V dobé
nastupu téchto tituli na herni trh se tedy rozpéti véku jejich hrac¢ti mohlo pohybovat od

ranného détstvi po mladou dospélost. K vyvolani nostalgickych pociti pak napoméhala ¢asto

*! Pieklad autora: ,,Je rok 2002. Prijdete domii ze skoly a slysite, jak se rodice bavi v obyvdku u televize. Zapnete
pocitac a cely vecer hrajete tuto legendarni hru. Vse je dokonalé.
32 pyeklad autora: ,, Pokud hrajete dobre, tak v tom neni rozdil. -
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a priorn¢ nostalgicka podstata ptispevku: ,, If you got to know this street... You had a happy
childhood. ““ (9gag, 2020a) ¢i: ,, Map of my childhood “ (9gag, 2020b). Tato pocitovana
nostalgie mnohdy vykrystalizuje k opétovnému hrani titulu, ktery hral jedinec v minulosti.
Napiiklad komentujici neznamé nérodnosti ¢i véku se k neddvnému znovu-vydani hry World
of Warcraft Classic vyjadtil slovy: ,,i stopped playing around 2009... memory is still there
xD* (9gag, 2020c). Na tento komentat mu odpoveéd¢l uzivatel neznamé narodnosti a véku: ,, 7
stopped at 2011 but started again in 2020 with classic. “ Hra World of Warcraft vysla poprvé
roku 2004 a od té doby se dockala jiz osmi rozsieni. Obdobi, ve kterém tito hraci hrali, mize
— opét jen — vagné napovedet jejich vék. Lze jen odhadovat, Ze by mohli patiit ke generaci

mileniald ¢i ke generaci X, avsak bez jistoty.

6.3 Shrnuti vysledkii vyzkumu

6.3.1 Vyzkumna otazka 1

Maji hradi riiznych narodnosti stejné zazitky z pocitacovych her?

Kladna odpovéd’ na tuto otazku byla nalezena u respondentli dotaznikt 1 v diskuznich
komentatich. V dotaznicich respondenti opakované uvadeli, Ze byli soucasti vétSich hernich
kolektivi, klani a guild, coZ nutn€ vede ke stejnym prozitkiim. Zaroven potvrzeni shodnych
zazitkl z her s jinymi hraci nachazeji na internetu: ,,  got stuck at one dungeon in Skyrim once
so i went looking for some help on google. there I found a Skyrim reddit thread and a few
people actually had the same problem. *“ Explicitné zkuSenost se stejnymi zazitky mezi hraci
zminil i dalsi respondent: ,, Ano. Pdrkrdt se stane, ze clovek Fekne néco jako ,jo, tohle se mi uz
stalo néekolikrat ‘. **

V diskuzich byly shodné prozitky z pocitacovych her kodovany v 657 ptipadech, z
nichz 187 komentait pfimo odkazovalo ke shodnym zkuSenostem s hra€em jiné narodnosti.
Mnohé z téchto komentaith mély rizné mnoZzstvi souhlasnych, av§ak anonymnich lajki ¢i
dal$ich navaznych komentait, jiz bez oznaceni zemé& komentujicich. Lze odhadovat, Ze se za
nimi mohly skryvat mnohé narodnosti. Vidime, Ze hraci nabizené situace a obsahy v

pocitacovych hrach nezéavisle na narodnosti ¢i véku prozivaji stejné, tudiz v tomto ohledu Ize

pocitacové hry povazovat za kulturné univerzalni.
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6.3.2 Vyzkumna otazka 2

Maji hradi riiznych véki stejné zazitky z pocitacovych her?

Pro zodpovézeni této otazky se nepodarilo nasbirat dostate¢né mnozstvi informaci od
zastupct jinych vékovych skupin nezli mileniala. Presto 1ze na jistou podobnost zazitka
usuzovat nepiimo. Sirok4 generalizace viak mozné neni. Hra¢i jsou si védomi riznych
veékovych skupin, které obyvaji herni svéty, pfi¢emz spolecné utvareji herni komunity, jak lze
vidét naptiklad v odpovéedi jednoho respondenta: ,, In our WoW guild, there were us, the teens,
but there were also people around 30 or 40. it was fun, having someone ,experienced’ in life
with us. I saw them i bit as a role models, since they had families and jobs, while still
gaming. ‘> V této odpovédi je mozné pozorovat vedle spoleéného prochazeni a prozivani
hernich obsahtl vice generaci spole¢né, navic i chapani starSich hraci jako vzory, jejichz vliv
se u tohoto konkrétniho respondenta pienesl do redlné¢ho Zivota. Spoluhrace jako vzory lze
sledovat i v ndvaznosti na herni zkuSenosti. Ty mohou, ale i nemusi, vychazet z hra¢ova véku:
., Well the more experienced can teach the others. They can become sort of like role models in
the game. ““ Dale pozorujeme, Ze respondenti takovéto miseni riiznych vékovych skupin
povazuji za néco pozitivniho: ,, Sometimes who have rly no idea with whom do you play. It
could be your grandma playing with some kids. I think this mixing of generations is awesome.
Younger learn from the older, and the older keep track with the young ones. “ Na téchto dvou
ptikladech lze sledovat jistou pomoc starSich mladSim, zalozenou na zkuSenostech. Tudiz
pokud takto radi mlad$im hra¢im, mohlo by to znacit, Ze obéma skupindm d¢€laji potize stejné
useky her. Hraci v§ak mezi riznymi vékovymi skupinami vidi i mnohé rozdily, zejména v
dobé¢, jakou mohou ty které skupiny vénovat hrani, nicméné ale i ve zpiisobu hrani, kdy:

,, Younger are nuts — they explore everything around quickly and with no strategical thinking
when needed. Older — are trying to be more cautious in their actions. “ Zjisténi tedy lze
shrnout, Ze se hraci dle véki ned¢li, nybrZ spolu aktivné hraji. Jsou si védomi rozdili zejména
ve zpusobu hrani, nicméné v&k spoluhraca pro hrace neni prioritou. Pocitacové hry jsou ale
velmi anonymizovanym prostfedim, ve kterém hraci ziskaji informace o véku ostatnich jen
ptilezitostn€ — napiiklad pfi tvorbé pevnych hernich kolektivii, jakymi jsou guildy v
MMORPG hréch ¢i jiné herni klany, v nichZ se hra¢i znaji osobné. Tyto ptiklady nicméné

zastupuji jen multiplayerové hry. Pfi popisu singleplayer hry Mafia a jejiho remaku z roku

3 Pieklad autora: ,, V nasi WoW guildé jsme byli my, teenageri, ale také tam byli lidé okolo 30 nebo 40 let. Bylo
skvelé mit pri sobé nekoho ,zkuseného ‘v zivoté. Trosku jsem je povazoval za idoly, protoze méli rodiny, praci a
stejné pri tom hrali.
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2020 uvedl respondent: ,, Mladi dnes hraji to, co pred dvaceti lety hrali tehdejsi teenageri,

coz pravdépodobné povede k podobnym zazitkiim, jako méli starsi hraci diive.

6.3.3 Vyzkumna otazka 3
Pocit’uji hraci sdilenim shodnych zazitka z poc¢ita¢ovych her sounalezitost s hraci

riznych narodnosti?

Kladna odpovéd’ na tuto otazku vyplynula jak z dotaznika, tak z analyzy diskuzi. Kdyz
se hraci setkavaji s novymi lidmi, jsou pro né pocitacové hry spoleCnym tématem: ,, /¢’s an
icebreaker,  a, ,, everytime i meet new people ““. Diky svému konicku se tedy stavaji soucasti
obecné hracské kultury: ,, ... when you have something in common with someone else — this
always connects you. *“ Ptatelstvi pramenici ze spole¢ného hrani potvrdila tato odpovéd v
dotazniku: ,, There may be sometimes the more experienced person doesn’t want to put up
with the noobie, but I always met only the people who were willing to help. It kinda created
this online friendship, so everytime we’d meet in the game, in a city or dungeon or whatever,
we would at least wave at teach other. “ Sounélezitost hracl riznych kultur pak potvrdila
zejména analyza komentatl, v niZ Sest komentait konkrétné toto zminovalo. Stejné jako ve
vyzkumné otazce €. 1, 1 zde je na misté zminit, zZe tyto komentaie rovnéz obsahovaly
mnozstvi lajki, tudiZ je na misté prfedpokladat, Ze stejné zkuSenosti ma mnohem vice jedinct.
Hraci se povazuji za soucast hracské subkultury a zaroven pocitacové hry vnimaji jako

prilezitost k setkavani s hraci jinych narodnosti.

6.3.4 Vyzkumna otazka 4

Pocit’uji hraci sdilenim shodnych zazitka z pocita¢ovych her sounaleZitost s hraci

riznych véka?

Stejné jako v piipad€ vyzkumné otazky €. 2 zodpovézeni této otdzky Ize jen nepiimo,
nebot’ se podafilo ziskat data témét vyhradné od mileniédla. V ptipad€ dotazniki Ize toto
pfisuzovat moznym socialnim bublindm respondentt. Pro diskuze na strance 9gag lze
odhadovat, Ze jsou jejimi hlavnimi uzivateli — slovy Prenskyho — digital natives, tedy opét
milenialové ¢i generace Z, coz nakonec i tato stranka sama uvadi (Advertise on 9GAG, n.d.).
Zejména na piikladu her Counter-Strike a World of Warcraft 1ze na odpovédich v dotaznicich

1 v diskuzich sledovat, jak spolu hraji mladsi a star$i hraci. Obé¢ tyto hry byly vydany v
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pomeérmne kratkém Casovém rozestupu, Counter-Strike v roce 1999 a World of Warcraft v roce
2004, pti¢emz ob¢ hry v soucasnosti stale dostavaji nova rozsiteni. Zaroven jsou v dnesni
dob¢ stale dominantnimi tituly ve svych zanrech — Counter-Strike v zanru FPS, World of
Wacraft v zanru MMORPG - tudiz se jimi diky jejich neustalé popularité bavi i nejmladsi
generace hraci: ,, Se ,starsi‘ generaci mam vice spolecneho, protoze jsme hrali podobne herni
tituly. “ Respondenti citi mezi generacemi jistou davku kompetice: ,, ... budou si to chtit
vzajemné natrit . Pokud jsou si védomi v€ku svych spoluhracii, nepovazuji jej za faktor, ktery
by hrace délil na mladsi a starsi. Rozdily vSak pocituji zejména v hernich navycich
jednotlivych generaci. Mladym hractim byva piisuzovana dravost, star§im rozvaha a
zkusenosti. Sounalezitost vékovych skupin Ize nalézt explicitné zminénou v odpovédi:

,, Citim, Ze nékdy trochu ztrdacim za soucasnou generaci, ale soucasné s nimi citim vétsi
soundlezitost, protoze chapu, jaky zdzitek muzou mit z hrani — mél jsem stejny. “ I ptes jisté
rozdily spolu hréaci travi sviij volny ¢as a sdileji sviyj zajem: ,, Vychdzel jsem se starsimi i s
mladsimi. Starsi jsou vétsinou klidnéjsi a rozumnéjsi = lepsi domluva. “ Povazuji se spolecné

za ,,hrace”, tudiz za jednu skupinu.

6.3.5 Hypotéza 1

Pocitacové hry sblizuji hrace riznych narodnosti skrze sdileni svych hernich
zkuSenosti.

Ziskana data tuto hypotézu podporuji. Analyza diskuzi potvrdila roli internetové
stranky 9gag.com jako mezinarodniho fora pro hrace riiznych zemi. Ve dvanacti komentatich
diskutujici explicitné zminili takovéto sblizovani s hraci jinych narodnosti. Jeden respondent
ve své odpovédi dokonce piimo zodpoveédél cil tohoto vyzkumu: ,, ... you can see, that we are
all the same, if we re experiencing the same thing. Makes you think, why are there still
borders between countries. “ Opakované zmiovali, ze se jejich diivéjsi zkuSenosti z her v
mnoha pfipadech staly spolenym tématem pii seznamovani s novymi lidmi jak v hrach

¢

samotnych, tak i mimo n¢: ,, /t’s an icebreaker.
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6.3.6 Hypotéza 2
Videoherni produkce vytvari publikum se stejnymi ¢i podobnymi zkuSenostmi,

tudiz se zazitky s pocitaCovymi hrami stavaji kulturné univerzalnimi.

Rovnéz tuto hypotézu podporuji data z dotazniki i diskuzi. Hraci riznych vékovych
skupin a narodnosti vskutku maji podobné zkusenosti, prozitky a zazitky z her. Dle
vyhodnocenych dat 1ze pocitacové hry oznacit za kulturn€ univerzalni v zemich, ze kterych se
podafilo ziskat data, ptipadné v kulturné blizkych zemich — naptiklad v USA a Australii.
Slovy jednoho z respondentt v odpovédi na otazku poptéavajici stejné zkuSenosti s hrou jako
jiny hraé: ,, You can see it in the internet discussions, be it on youtube, 9gag, reddit or god
knows where. [...] Since I love Mafia, I've read a countless times, how people were strugling
with the race mission. “ Je v§ak nutno mit na paméti mozné digitalni propasti mezi riznymi

kulturami.

6.3.7 Hypotéza 3
Online sdileni zazitki z pocitaCovych her vyvolava shodné nostalgické pocity u

jedinct z riznych kultur.

Tuto hypotézu podporuji data z dotaznikti i analyza diskuznich ptispévka. Spole¢na
herni minulost nevede jen k nostalgickym pocitlim u starSich jedinct, nybrz i k opétovnému

aktivnimu hrani tituld vyvolavajicich tuto nostalgii, nezavisle na narodnosti hracu.

6.4 Diskuze

Téma vyzkumu bylo pomérné tizce vymezené, ptitom vSak nahlizené pohledem mozné
generalizace zjiSténi. Proto se jako nejvhodnéjsi jevilo pojeti tématu jakozto predmétu
ptipadové studie za pouziti online dotazovani s kvalitativni interpretaci dat spolu s
kvantitativni obsahovou analyzou internetovych diskuzi. Tyto metody spolu poskytly vhled
do zkuSenosti jak ¢eskych, tak i zahrani¢nich hract pocitacovych her. Zjisténi dotaznikového
Setfeni byla porovnana se zjiSténimi ziskanymi analyzou diskuzi, které poskytly bohaté
mnoZzstvi komentati, tvofenych prevazné zahrani¢nimi diskutujicimi. RozSiteni
dotaznikového Setfeni o ndslednou analyzu diskuznich piispévki rozsitilo vhled do zkuSenosti

hract riznych kultur, které se neobjevily v dotaznicich. Pomérné€ nizky dosah dotaznikl —
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celkem 24 respondentli — mtiZze byt pfipisovan omezenym socidlnim sitim respondentt. Neni
jisté, zda prvni kolo Sifeni dotaznikli po Sestnacti vyplnénych dotaznicich narazilo na konec
socidlnich siti respondentil, nebo na neochotu dalSich respondentii dotaznik vyplnit ¢i poslat
dale. Proto byl nutny restart Siteni dotazniki vyzkumnikem v podobé¢ osloveni dalSich
respondentii, coz nakonec piineslo dalSich osm vyplnénych dotaznika. Sbér dat dale touto
formou nepokracoval, nebot’ co do informaci ptinaSely dotazniky v tomto stadiu velmi
podobné vysledky. NeptfinaSely vSak dostatecné obsahly a barvity vzorek, co se narodnosti
respondenttl tyce, coz Ize klast za vinu diive zminénym faktortim, a navic ¢eskému prostiedi,
v némz byl vyzkum provadén, resp. zasévani prvnich seminek respondentii. Zjisténi jsou
kromé jednoho respondenda z Brazilie a dvou z Ruska vyhradn€ eurocentricka. Takovyto
prostorovy limit metody sné¢hové koule jako i omezeni socidlnimi sit€émi respondentt
podrobné popsal Bernard (2006). V datech ziskanych dotaznikovym Setfenim nejsou nijak
zastoupena data ze Spojenych statli americkych, Australie, asijskych a africkych zemi. Pfesto
vsak lze do jisté miry vztdhnout poznatky alespoil na Australii a Spojené staty, pro jejich
kulturni a ndbozenskou podobu s evropskymi staty spolu s rozsitenim jejich filmové,
serialové ¢i herni produkce, kterd je napti¢ Evropou vSudyptitomna (Steger, 2003). Takto Ize
usuzovat i na zaklad¢ hernich tituld, jez respondenti jmenovali a které pochézeji od
spolecnosti sidlicich ve Spojenych statech, naptiklad Rockstar Games, Blizzard, EA Games ¢i
Bethesda Softworks, a které se v hojné mite hraji 1 v Evropé, coz dokazuji jak odpovédi v
dotaznicich, tak i diskuzni ptispévky. Asijské a africké kultury vSak ziistavaji zdejSim
vyzkumem neprobadané.

Porovnanim zjisténi vyplyvajicich z dotazovani a analyzy komentart bylo mozné
pozorovat, ze obé metody svymi nastroji doSly k podobnym zavérim, pficemz jedna metoda
dopliiovala druhou. V dotaznicich respondenti nepovazovali narodnost hra¢t za néco, co by
citelnym zplisobem ovliviiovalo prozitky ze hry. Jisté kulturni rozdily v§ak vnimali v ptipadé
viry €1 v jinych politicko-ekonomickych kontextech. Primarnim je dle minéni respondenti to,
jak dobry je hra¢ ve hie. V komentafich na strance 9gag, jakozto vetejném foru, pak hraci
raznych narodnosti vzajemné sdileli své zazitky a zkuSenosti s hrami. Ty lze dle nasbiranych
dat pozorovat jako zcela nezavislé na jednotlivych narodnostech. Timto se rovnéz ukazalo,
jak anglicky jazyk, ve kterém probiha vétSina komunikace v diskuzich, ptedstavuje spolecny
prostfedek komunikace ptislusnikl riznych kultur. Pfi analyze komentaii bylo oproti
prvotnimu piedpokladu zaznamenano pomérné malé mnozstvi uzivateld, kteti méli emoji
vlajky u svych pfezdivek autort, ¢imZ nebylo mozno jejich komentate pritadit k zadné

narodnosti. Vzacn¢ bylo mozné narodnost usuzovat dle uzivatelského jména napsaného v
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jiném jazyce. Tim, Ze je komunikace na strance 9gag.com vedena primarné v anglickém
jazyce a uzivatelskd jména jsou povétsinou rovnéz v anglicting€, nebylo mozno u ptevazné
veétsSiny komentait uréit narodnost autor. Mnohdy se komentare uzivatelii s jasné ozna¢enou
narodnosti vztahovaly ke komentafiim bez oznaceni zemé, ¢imz nebylo moZzno urcit, zda byli
oba diskutujici stejné, Ci rozdilné narodnosti. Proto byly takové komentare kodovany jako
nespecifikované.

Po strance vékového rozlozeni respondentii a komentujicich obé metody odhalily
stejny trend, a tedy naprostou pievahu generace milenialt. Tuto generaci nakonec sami
respondenti oznacovali za tu, ktera byva nejcastéji spojovana s hranim pocitacovych her.
Timto vsak do jisté miry bylo znemoznéno zodpovézeni jednoho z cili vyzkumu, tedy zda
maji hraci z riznych vékovych generaci stejné zazitky z her. Nulovou ucast ptislusniki
generace babyboomers v dotaznikovém Setteni i v komentafich lze pfisuzovat pomérné uzké
hraéské zakladné této generace (Quandt, 2009), jakoz i omezenym socidlnim bublindm
respondentl dotazniki, ktefi byli az na dva respondenty, pln¢ z generace milenialti. V obou
ptipadech miiZe zajisté hrat roli i skuteCnost, Ze tato generace pievaznou Cast zivota prozila
pted rozvojem osobnich pocitacii a pocitacového hrani, tak jak ho zndme piiblizné€ od
osmdesatych let dodnes, a do kterého tudiZ v Siroké mife nepronikla. Oproti milenidlim tedy
nejsou digital natives, s ¢imz souvisi zcela jiny zpuisob vyuzivani digitalnich technologii a
také socidlnich siti, mezi které patii téz zkoumany 9gag.com. Navic jsou zastupci generace
babyboomers dnes jiZ dichodového veéku, tudiz se s digitadlnimi technologiemi nemuseli sZit
tak, jako generace X, ktera se jiZ ve svém mladém véku s témito technologiemi setkala a
naucila pracovat. Také nizka Gcast generace X pak mlZe pramenit i z postupné premény
hernich navyki nebo z nizké miry zapojovani do internetovych diskuzi, a tudiz sdileni hernich
zazitkl s ostatnimi. Zménu hernich navyku potvrdila zjisténi z dotaznikového Setfeni, ve
kterém respondent dokonce jiZ z fad milenidlt vypovédél: ,, Hrani je ted pro mé vice o
relaxaci pro danou chvili, nechci u néj travit tolik casu, jako drive... “ Naptiklad do kategorie
»Shodné zkuSenosti s hrou jako jiny hra¢* bez informace o narodnosti ¢i véku komentujiciho
bylo kédovano 470 komentafil, za nimiz se mize skryvat potencialné velmi rozmanity vzorek,

jehoz demografické a ndrodnostni sloZeni v§ak dohledat nelze.
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Tato diplomova prace se zabyvala zkouméanim univerzality zazitkl z pocitacovych her
nezavislych na kulturach, ze kterych jejich hraci pochéazeji. Tato univerzalita byla zkoumana
prostiednictvim online dotaznikti a analyzou diskuzi na popkulturnim internetovém foru
9gag.com. Prace v ivodu definovala hru podle teoretikli hry Huizingy, Boreckého a Cailloise,
jeji univerzalitu mezi druhy a jeji misto v lidskych spolecenstvich. Vymezila kulturu a
piedstavila teorii kulturnich univerzalii neboli spole¢nych znaki vSech kultur tak, jak ji
vypracoval americky antropolog G. P. Murdock. Pohled antropologii Eriksena, ToSnera a
Geertze ukazal, jak obtiznym tkolem je vymezeni jednotlivych kultur. Pti vyzkumu proto
prace povazovala jednotlivé kultury za definované politickymi hranicemi nérodnich stétt.
Takové pojeti bylo ve svétle poznatkli zminénych antropologii nutné, nebot’ téméf neni mozné
podrobné obsdhnout vSechny existujici kultury. Prostor byl vénovan i stru¢né historii
pocitacovych her a jejich technologiim, jakoZz i mistu tohoto nového, resp. digitalniho média
ve spolecnosti tak, jak jej popsal Manovich. Poc¢itacové hry pfeménily povahu tradi¢ni hry v
digitlni, tudiz byla pozornost vénovana jejich komplexnim virtudlnim — tfetim — svétim,
které hrac¢lm jiz nékolik desetileti nabizeji. Na piikladu pocitacovych her bylo zkoumano,
nakolik jsou si lidé z riznych kultur podobni. Prace méla po celou dobu vyzkumu na paméti
riznou miru fyzickych ¢i kompetencnich digitalnich propasti. Proto, ackoli nahlizela
pocitacové hry jako kulturni univerzalie, 1ze tuto univerzalitu vztahovat jen na zemé&
globalniho severu, tedy na kultury, ve kterych jsou pocitacové technologie rozsifeny.

Data pro vyzkum byla ziskdna online dotaznikovym Setfenim spolu s analyzou
komentait na internetové strance 9gag.com. Sifeni dotazniki probihalo pomoci metody
snéhové koule, pii které byla jejich distribuce zajisténa samotnymi participanty. Hry, které
jmenovali respondenti, byly nasledné pres své Stitky vyhledavany v sekci Gaming na strance
9gag.com. Tato stranka byla specificky vybrana, protoZe si jeji registrovani uzivatelé, a tedy
komentujici, mohou ptidat ke svym uzivatelskym jméntim vlajky zemi, ze kterych pochazeji.
Tim bylo mozZno rozsifit narodnostni zabér vyzkumu za hranice socialnich siti respondentt
dotaznik.

I ptesto, Ze se vyzkum setkal s jistymi limity, nabidl pohled na pomérné Siroky vzorek
hraca co do narodnosti, méné€ pak co do v&kl hracu. S jistotou se podatilo zodpovédet dve
vyzkumné otdzky doptavajici se na narodnosti hraci a kulturni univerzalitu prozitki, tedy
vyzkumnou otazku €. 1: ,,Maji hra¢i riznych narodnosti stejné zazitky z pocitacovych her?*; a

vyzkumnou otazku €. 3: ,,Pocituji hraci sdilenim shodnych zazitkt z pocitacovych her
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soundlezitost s hraci riznych narodnosti?*‘ Naopak zbylé dvé vyzkumné otazky zjistujici
zkuSenosti hraca riiznych veku se podatilo zodpovédét pouze nepiimo, jelikoz vyzkum mél k
dispozici data t¢éméf vyhradné jen od generace mileniald. Pfesto se vSak podatilo zodpovédét
dva cile tak, jak byly jmenovany v kapitole 5.1, s jistotou a jeden neptimo. Tedy, (1) zda jsou
zkuSenosti a zazitky z pocitacovych her shodné u hract riiznych narodnosti; nepiimo (2) zda-
1i maji stejné zazitky i1 hraci z riznych vé€kovych generaci; a (3) zda prostfednictvim této
sdilené zkuSenosti z poc¢itacovych her dochazi ke sblizovani hraci rozdilnych narodnosti a
veékovych skupin. Kvili pievaze respondentli a komentujicich z generace milenialt se
vyzkumu nenabidl pohled na zkuSenosti jinych generaci v dostate¢né miie, aby bylo mozno
tyto poznatky generalizovat. Nebylo proto mozné s jistotou urcit, zda hraci riznych generaci
maji stejné prozitky z pocitacovych her. Dotazniky bylo vsak zjisténo, ze hra¢i nevnimaji vék
ostatnich hract jako néco, nad ¢im by se pozastavovali ¢i specificky tvoftili herni skupiny dle
veku, oproti tradicnim mimopocitacovym hram. Prostfedi poc¢itacovych her anonymizuje
hrace, tudiz pokud explicitné nedojde na rozpravu o véku, hra¢i nemaji moznost zjistit vék
svych spoluhracii. Je proto mozné, ze z hrani stejnych tituli maji riizné generace shodné
prozitky, ale vzajemné si toho nejsou védomy. Rovnéz je i mozné, Ze hraci jinych generaci se
v komentafich ukryli mnohdy az pod stovkami anonymnich lajki.

Prace dospéla k zavéru, Ze alespon pro zemé globalniho severu lze prozZitky z
pocitacovych her oznacit za kulturné univerzalni. Shodné zkusenosti u jedincti riznych
narodnosti znaci hluboko zakotfenéné univerzalni prvky kultur tak, jak je popsal Murdock. V
dotaznikovém Setfeni i analyzou komentait bylo zjiSténo, Ze hrani pocitacovych her
prekracuje politické a kulturni hranice, a zaroven, ze hraci z riznych kultur skutecné maji z
her podobné a shodné prozitky. Respondenti dotaznikii nepovazovali rozdilné narodnosti ¢i
veék hrach za prekdzku ve spole¢ném hrani, ba naopak. Rozdilné narodnosti spoluhraci
povazuji za zpestfeni. Zaroven hraci — respondenti — pocit'uji sounaleZitost s hraci jinych zemi
a kladn¢ hodnoti, ze pocitacové hry v tomto smyslu smazavaji politické hranice, ¢imz
vytvareji jednu globalni skupinu. Primarnim jazykem je v pocitacovych hrach anglictina, ve
které se mezi sebou hraci multiplayerovych online her dorozumivaji, pti¢emz jiné jazyky
pokladaji za zpestfeni. Podobné pozitivné vnimaji hraci i vékové rozdily mezi sebou, které
rovnéz jsou pocitacovymi hrami pirekondvany: ,, Sometimes you have rly no idea with whom
do you play. It could be your grandma playing with some kids. “

Na zavér 1ze poznatky shrnout tak, Ze hra¢i z riiznych kultur maji univerzalné€ shodné
zkuSenosti z pocitatovych her, ¢imz se potvrzuje, ze jsou si v zdkladu vSechny kultury

podobné, nebot’ i v tomto ptipadé¢ se odkazuji k né€emu stejnému, tedy slovy Murdocka, ke
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kulturn€ univerzalnimu planu. Piesto jsou ale v soucasnosti kultury stdle uméle udrzovany

rozdélené politickymi hranicemi.

Summary

The aim of the research presented in this master’s thesis — as inspired by G. P.
Murdock’s theory of universals of culture — was to explore the potential similarities between
people of various cultural backgrounds by comparing players’ gaming experiences. In the
theoretical part of the thesis, human play along with culture, universals of culture, theory of
age generations, and a brief history of computer technology with the main focus at the
videogames were introduced and explored. Three main research questions were formulated:
(1) are the experiences with video games similar for players of various cultural backgrounds;
(2) do players of different age generations have similar gaming experiences; (3) do
individuals feel a sense of belonging to other gamers of different nationalities and age groups
attributable to sharing their gaming experiences? The research was carried out by using two
methods: (1) an online survey, shared among the respondents by using the snowball sampling
method, and (2) content analysis of comments on the 9gag.com site. The survey provided
names of specific videogames, whose related posts were then searched for by using their tags
in the Gaming section of 9gag.com.

By analyzing the data it has been found, that (1) the players of various cultural
backgrounds are having similar experiences of specific games. That can be attributed to
games having the same content available for everyone but also to the players’ emotional
experiences possible to that can be traced to the universal plan by which all the cultures are
being built, as seen in G. P. Murdock’s theory of universals of culture. (2) The second
question could not have been answered with certainty, due to the data not being able to
provide sufficient information on the experiences of other age generations other than the
Millenials. Although an answer is available to a certain extent. Because of certain games
having a long history, in some cases as long as twenty years namely the Counter-Strike or
fifteen years for the World of Warcraft, different age generations in fact mix, and thus can
experience the same events. Besides, players enjoy playing and interacting with different age
groups. (3) Individuals feel a sense of belonging to one another regardless of different
cultures. Since the majority of the communication in online multiplayer games is in English,

the player’s nationality thus becomes almost irrelevant. Also, the video game players consider
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themselves as being a part of a larger subgroup, regardless of age and nationality, while the
pop-cultural internet forums such as 9gag.com help to enhance this feeling. As one of the
respondents stated: ,, We all are gamers after all .

To summarize, according to the data gathered mainly for the western countries and the
cultures of the northern hemisphere, the player’s experiences with video games can be
considered to be culturally universal, and potentially overcoming national borders while also

closing the age gap between the generations.
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Charakteristika tématu a jeho dosavadni zpracovani (max. 1800 znaki):

iPoéitaEe, a s nimi souvisejici poéitatové hry, zaZivaji od konce devadesatych let dvacatého stoleti a

' pocatku dvacatého prvniho stoleti rychly rozvoj. Jelikoz poéitatovych her z polatku nebylo veliké
| mnoZstvi, jak je tomu dnes, mély déti pristup k téméf stejnym tituliim. Po¢atek nového milénia v tomto
'sméru znamenal postupné objevovani novych hernich trend. V této dobé vznikaly dnes jiZz kultovni
itituly napf. Counter Strike, dnes jedna z pfednich esport her & Heroes of Might and Magic a Age of
‘Empires, které v souasné dobé dostavaji remasterované hd edice, coZ jen svédéi o jejich stalé
popularité. DneSnim dospélym vyrlstajicim pravé v této dobé a hrajici poitadové hry proto dnes
jakakoli zminka o téchto hrach vyvola nostalgické vzpominky. Prostfednikem této nostalgie je dnes
internet, napf. forum reddit.com &i webova stranka 9gag.com. Tyto stranky jsou pfednimi internetovymi
strankami co se tyCe populdrni kultury a dnes popularnich meme. Kouzlem téchto webll je moZnost
diskuze pod pfispévky, které vytvari sami uZivatelé, ve kterych se pravé zde schazi uZivatelé z riznych
' kouth sveta, ktefi diskutuji své ndzory a zazitky tykajici se uréitého pFisp&vku (v nagem piipadé her).
' Prace se proto bude zamé&fovat na tuto novou kulturni univerzalii v euroamerické spolegnosti, jejiz
| existenci podporuji pravé nova média. |

Predpokliadany cil prace, pfipadné formulace problému, vyzkumné otizky nebo hypotézy (max.
1800 znak):

Price si klade za cil zjistit zda, a piipadné do jaké miry, mohou mit riizné vékové skupiny hract
pocitacovych her shodné prozitky z détstvi spojené s hrami, a tudiz zda se mohou pocitadové hry a
zkuSenosti s nimi, povazovat za soudasné kulturni univerzalie. Cilem prace je hledat sdilené, shodné ¢i
podobné prozitky v détstvi a dospivani, které jsou formou nostalgie vyvolavany u dospélych jedinct
prostiednictvim novych médii. Prace povaZzuje média, konkrétné internet, za zprostiedkovatele sdileni

spole¢né¢ zkusenosti mezi jedinci. Prace se pokusi ukazat, ze 1 pfes mnohé kulturni rozdily napfi¢

82




| spoleénostmi na svét&, ma détstvi a dospivani diky rozvijejici se medialni technologii mnohé spole¢né

znaky, diky kierym lidé proZivaji podobné, ne li pfimo stejné zkuSenosti.

Pracovni hypotézy:

Sdileni zazitkt z dststvi mezi vivateli online svéta, kterych je dosaZeno hranim stejnych pocitatovych
her v détstvi, vede ve spoleénosti ke shodnym nostalgickym pocitim riiznych jedinct v dospélosti.
Medialni produkce vytvaii publikum se stejnymi &i podobnymi zkuSenostmi, tudiZ se souCasné détstvi
ve spojeni s médii stava dal3i a novou kulturni univerzalif.

Média maji schopnost sblizovat jedince skrze sdileni zkuSenosti s hranim potitatovych her v détstvi.

Vyzkumné otazky:

Existuje néco jako "stejné zkuSenosti s medii"?
Pocituji jedinci sdilenim svych zaZitki z ditstvi ve spojitosti s pocitatovymi hrami pocit sounalezitosti s
dalsimi jedinci, s nimiZ tyto zaZitky sdili?

| Dochazi k prolinani hernich trendd napfié v&kovymi skupinami?
| Zstavaji vékové skupiny rozdéleny dle hranych her?

'Pi"edpoklzidanﬁ struktura prace (rozdéleni do jednotlivych kapitol a podkapitol se struénou
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2.3.) Nova média - Manovich, L.
2.3.1.) Média jako nositelé vzpominek a nostalgie
2.3.2.) Potitatové hry
| 2.4)) Kulturni univerzalie
2.4.1.) G.P. Murdock - Kulturni univerzalie
2.4.2.) H. Whitehouse - Univerzalita moralky
‘ 3.) Empiricka cast
| 3.1.) Vyzkumné cile, otazky, hypotézy
3.2.) Vyzkumné metody, techniky sbéru dat
3.3.) Btika vyzkumu
3.4.) Vyhodnoceni nasbiranych dat
4.) Nasazeni vysledkil vyzkumu na teoretické vychodiska
Zaver
PouZita literatura
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| Vymezeni podkladového materidlu (napi. titul periodika a analyzované obdobi):

Teoreticka literatura. Data ziskand dotaznikovym Setfenim. Internetova stranka 9gag.com

| Metody (techniky) zpracovani materialu:

Obsahova analyza internetovych piispévki a komentait. Kvantitativni analyza dotaznikovym Setfenim.

JelikoZ si prace klade za cil moZnost zobecnéni vysledki budou vyzkumnou metodu tvofit
polostrukturované dotazniky pro kvantitativni metodu zkoumani, ve kterych se otevienymi otdzkami
budou zjidfovat jednotlivé hry, se kterymi se respondenti setkali, tudiZ i rizné hernt trendy.

Zakladni soubor vyzkumu bude tvofen 300 osobami ve véku 20 aZ 40 let, Jelikoz mohly zaZit zhruba
stejné obdobi ve vyvoji her, tudiZ se mohly setkaly s podobnymi tituly, Timto bude zji$téno prolinani
riznych vékovych skupin a hranych her, tzn. stejnych zkusenost.

JelikoZ je vyvoj pogitatovych her rychle rostoucim technologickym odvétvim, bude tento soubor
|rozdElen na p&t mengich skupin po 50 osobach dle véku. P&t let ve vyvoji pocitadovych her je dostateéné
| velké obdobi pro rozvoj riznych trendg, stejné jako grafickych kvalit her, tudiz moZné oblibenosti.
Timto krokem bude zkoumano, jaké stejné hry osoby v této kategorii hraji ¢i hraly, tudiZ mira
"shodnosti" zkuSenosti a zazitk?.

Dotazniky budou distribuovany prostfednictvim internetu, coz viak s sebou nese, pro nepiitomnost

vyzkumnika pfi vyplfiovani, riziko moZnosti zkresleni vysledkii, naptiklad neupfimnymi odpovéd'mi.

| ZaKladni literatura (nejméné 5 nejdilezitgjsich tituld k tématu a metodé jeho zpracovani; u véech titult
| Je nutné uvést stru¢nou anotaci na 2-5 fadka):
|

MURDOCK, G. P., Social structure, New York, The Macmillan Company, 1965.

V knize zkouma struktury piibuzenstvi, které vedou k utvofeni spole¢nosti. Podle néj se spoleénosti
netvori ndhodné, nybrz na jistych strukturach, které jsou mezi spoleénostmi univerzalni,

HUIZINGA, I., Homo ludens: o pitvodu kultury ve hie, Praha, Dauphin, 2000.

Zdurazije dileZitost "hry" pro spole¢nost. Podle n&j hra predchézi jakoukoli kulturu, tudiz kultura
odrazi zpisoby hrani si. Neni to tak, e by kultura ptimo vznikala z hry, nicméné se o ni opira, a po |
sléze i hra o kulturu. Hra ma proto ve spoleénosti nenahraditelng misto. -
BORECKY, V., Imaginace, hra a komika, Praha, Triton, 2005.

V knize stavi lidskou imaginaci jako zéklad pro veskerou lidskou &innost a poznani. M4 za to, 7e za
Jakymkoli objevem stalo vnuknuti imaginace, & vysledek hry.

CAILLOIS, R., Hry a lidé: maska a zdvrat: Praha, Nakladatelstvi Studia Ypsilon, 1998.

Prezentuje pohled na hru jakoZto na zakladni kamen spole¢nosti. Pfichézi se &tyfmi kategoriemi her a od
nich odvozenych kulturnich ryst. Riizné spole¢enské struktury nahlizi jako na o troveit povySenou hru.
FINK, E., Odza §tésti, Praha, Mlad4 fronta, 1992,

Hra jako odza, kam se ¢lovék chodi ukryt pfed svétem. Nicméné se nevymezuje proti okolnimu svétu,
_nybrZ odza jakoZto hra, je sama pro sebe. V dospélosti &lovek pak od hrani vice upousti.
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PIAGET, J., 1962, Play, dreams and imitation in childhood

Psychologicky aspekt détské hry. Co pro dité znamen4 hra a jak rozliSuje realné od smysleného.
\MANOVICH, L., The Language of New Media, 2001.

Popisuje koncept novych médii. Popisuje rozdil mezi starymi a novymi médii, hlavni rysy novych
médii, technologicky kontext jejich vzniku spolu s jejich vyuZzitim.

|McKAY, R., WHITEHOUSE, H. 2014. Religion and Morality, Psychological Bulletin. Advance online
publication.

V dile autofi hovoii o vztahu viry a morality, patraji jak spolu souvisi a zda miiZe jedno fungovat bez.
druhého. Primarn€ zda je vira nutnd pro existenci morality nebo zda je moralita univerzalnim rysem
spolecnosti. Divaji se proto na moralitu z pohledu jejich biologickych a psychologickych vlastnosti,
tudiZ zda je moZné ji povaZovat za kulturni univerzalii.

Diplomové a disertatni prace k tématu (seznam bakalafskych, magisterskych a doktorskych praci,
které byly k tématu obhdjeny na UK, pfipadné dalsich oborové blizkych fakultich & vysokych skolach
za poslednich pét let)

LYSY, J., Hrani videoher jako rizikovy faktor dospivdni? Praha, 2013, Diplomova prace (Mgr.)
Univerzita Karlova, Fakulta socidlnich v&d, Katedra vefejné a socidlni politiky. Vedouci diplomové
prace Mgr. Martin Nekola, Ph.D
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Souhlasim s tim, Ze budu vedouci(m) této prace.
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Seznam priloh

Piiloha ¢&. 1: Kddovaci kniha

1) Shodné ¢i podobné prozitky s hrou jako jiny hra¢ (nespecifikovany vek ¢i narodnost).
2) Shodné ¢i podobné prozitky s konkrétni hrou jako hra¢ jiné narodnosti.
3) Pocitovana sounalezitost mezi hraci riznych narodnosti diky sdilené herni zkusenosti.
4) Spole¢né hrani s hraci jinych narodnosti.
Shodné ¢i podobné zkuSenosti s hrou jako hrac jiného véku:
5) Baby boomers — 1943—-1960
6) Generace X — 1961-1981
7) Mileniéalové — 1982-2005
8) Generace Z — 2005-2025
9) Spole¢né hrani vice vékovych skupin.
10) Pocitovana sounalezitost mezi hraci riznych vékl diky sdilené herni zkuSenosti.
11) Aktivni hrani z divodu nostalgie.

12) Pocitovana nostalgie, kterou hry vyvolavaji.
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Ptiloha €. 2: Narodnostni zastoupeni diskuznich komentaia (graf)

Narodnostni zastoupeni

Turecko; 6 3
Thajsko; 3 | AN9lie;
&\ v . Argentina; 5
= Qvycarsko; 5 ’
. Svelska'® Australie; 7
Spanélsko; 3 .
Belgie; 14
Srbsko; 2
Spojené staty; 4 Brazilie; 5
San M SIovgznsko; 5 Bulharsko; 1
an Marino; X .
Recko: 3 Cesko; 7
Rusko; 3, ;
Rumunsko: 5 Dominikanské republika; 1
’ stonsko; 3
Rakousko; 6 o
Polsko; 4 ) ipiny; 1

Portugalsko; 2
Peru; 1

Norsko; 4 Francie; 23

Nizozemsko; 10

Gruzie; 1

Chorvatsko; 6
Irsko; 1

Indie;
Némecko; 31 ltalie; 6
Malajsie; Kanada; 15

Madarsko; 15

Litva; 4
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Piiloha ¢. 3: Cesky dotaznik

V jakém roce jste se narodil/a

Jaké je Vase narodnost?

Jaké hry jste hral/a ¢i stale hrajete?

Jak byste se popsal/a jako hrace?

Jak vypadaly Vase herni zacatky?

Vracite se nékdy ke hram, kter¢ jste tehdy hral/a?

Co byl Vas nejlepsi moment ve Vasi hracské kariéte?

Co pro Vas znamena hracska subkultura?

Co si myslite o socialni strance pocitacovych her?

Jaky je V4§ nazor na narodnosti hraca ovlivijici prozitky z her?
Jaké jsou VaSe zkuSenosti s hraci jinych narodnosti?

Myslite, ze mtze hrac¢tv veék ovliviiovat prozitky z hrani?

Co si myslite o spole¢ném hrani hraca rizného véku?

Jaké jsou vase zkuSenosti s hraci riznych véka?

Jaka vékova skupina je podle Vs nejcastéji spojovana s hranim?
M¢él/a jste n¢kdy stejné prozitky z néjake hry, jako nékdo jiny?
Myslite, Ze mohou zkuSenosti ve hie ovliviiovat interakci mezi hraci?

Povazoval/a jste nékdy pocitatové hry za spolecné téma s dalSimi lidmi?
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Ptiloha €. 4: Anglicky dotaznik

What year were you born?

What nationality are you?

What games did/do you play?

How would you describe yourself as a gamer?

How did your gaming beginnings look like?

Do you ever revisit the games you used to play back then?

What would you say is or was the best moment of your gaming career?

What does the gaming subculture mean to you?

What are your thoughts on the social aspects of gaming?

What are your thoughts on someone’s nationality affecting the gaming experience and
overall gameplay?

What is your experience with playing with people of different nationality than yours?
What are your thoughts on someone’s age affecting the gaming experience and overall
gameplay?

What age group is in your opinion the one most associated with gaming and why?

What are your thoughts on an age diversity between gamers?

What is your experience with players of a different age?

Did you ever have a similar experience with a certain game as did someone else?

What are your thoughts on an in-game experience affecting interactions between players?
Have you ever considered video games to be a common ground while interacting with other

people?
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