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Abstrakt

Tato bakalarska prace zkoumé pohledy hract na videohry a herni konzole z 90. let
20. stoleti v Ceskoslovensku a Ceské republice. Je zaloZena na oralné-historickém vyzkumu
a jejim cilem je analyzovat a interpretovat pohledy hrac¢t na zkoumané obdobi. Vénuje
pozornost odliSnym generacnim perspektivam hracu, jejich porovnani a dal§im souvisejicim
tématiim, mezi néz patii i pohled spole¢nosti, strategie ziskdvani her, vliv na zivot hraca a
dalsi. Primarn€ se nezamétuje na konkrétni videohry a herni konzole, nybrz na vzpominky

jednotlivych hraci a na proces hrani videoher.

Kli¢ova slova: Videohry, herni konzole, hraci, 90. 1éta, Ceskoslovensko, Ceska republika,

volny ¢as, technologie, generace, oralni historie, rozhovory

Abstract

This bachelor's thesis examines the perspectives of gamers on video games and game
consoles from the 1990s in Czechoslovakia and the Czech Republic. It is based on oral
history research and aims to analyse and interpret gamers' perspectives on the period under
study. In particular, it pays attention to the different generational perspectives of gamers,
their comparisons, and other related topics, including the view of society, strategies for
acquiring games, the impact on gamblers' lives and more. The primary focus is not on
specific video games and game consoles, but on the memories of individual gamers and on

the process of playing video games.

Key words: Video games, game consoles, gamers, 90s, Czechoslovakia, Czech Republic,

leisure time, technology, generation, oral history, interviews
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1. Uvod

V této bakalaiské praci se zabyvam tématem videoher a hernich konzoli v 90. letech
20. stoleti v Ceskoslovensku a Ceské republice. Cilem prace je pomoci metody oralni
historie prozkoumat pohled naratort na videohry a konzole t¢ doby. Hodlam prozkoumat
perspektivy riiznych hract, pricemz v nich chci najit nejen spole¢né, ale také rozdilné prvky
ve vnimani videoher jako volnoCasové aktivity. Zaroven se zde budou zminény také
konkrétni videohry a herni konzole, které vznikly v 90. letech 20. stoleti a které hraly

dulezitou roli v traveni volného ¢asu naratoru.

Dtivodem, pro¢ jsem se rozhodl rozpracovat téma tykajici se videoher a hernich
konzoli, je ten, Ze o videohry mdm zajem jiz del$i dobu a ve volném case se jim nékdy veénuji.
JiZ na pocatku vybéru tématu své prace jsem veédél, Ze se chei zaméfit na 80. a 90. 1éta 20.
stoleti a Ze bych se m¢l orientovat takovym smérem, ktery je mi blizky. Nejprve jsem se
hodlal zamétit obecné na technologie v tomto obdobi. OvSem takové téma se ukézalo jako
problematické, resp. pfili§ obecné, tudiz jej bylo nutné blize specifikovat. Pot¢ m¢ vsak
napadlo, Ze bych se mohl zamé&fit na relativné oblibenou volnocasovou aktivitu, kterou je
hrani videoher, a to konkrétné na 90. 1éta 20. stoleti, tedy v letech, ktera nasledovala po padu
komunistického rezimu v Ceskoslovensku. Prace je postavena na oralné-historickych
rozhovorech, které byly realizovany s naratory, ktefi ve zkoumaném obdobi aktivné hrali

videohry na hernich konzolich.

Préce je rozdélena do nékolika casti. V metodologické ¢asti své prace popisuji, jaké
jsem zvolil vyzkumné otazky a metodu sbéru dat, diky niZ jsem mohl uskutecnit vyzkum.
Dale shrnuji pribéh vyzkumu a také podrobnéji predstavuji metodu oralni historie. Pred
provedenim samotnych rozhovort jsem provedl ptipravu, ktera zahrnovala vybér naratord,
seznameni s tématem a jeho naslednou reSerSi. Na zavér zmifuji analyzu a interpretaci

v tomto typu vyzkumu a také etiku vyzkumu.

Pti uvadéni historického kontextu popisuji samotnou historii videoher a hernich
konzoli. Nejprve se zamétuji na jejich puvod, a poté se soustfedim na obdobi 90. let
minulého stoleti, na hry vytvofené v té dobé a na konzole, na nichz lidé hrali. Zaroven zde
bude popsana i situace, které v této dob& panovala v Ceskoslovensku a poté v Ceské

republice, a to zejména v rovin¢ otevieni trhu a exportu novych produktli na naSe tizemi.



V empirické ¢asti jsou interpretovany informace, jez jsem nasbiral z jednotlivych
rozhovort.. Pfi interpretaci se zaméfuji na biograficky kontext naratort, jejich piistup
k tehdejsim technologiim, jejich osobni zkuSenosti s hranim videoher, spoleCenské aspekty
hrani videoher, dopad a vliv videoher na jejich Zivoty, jejich vztah k videoherni kultuie a
jejich soucasny pohled na tehdejsi a dnesni videohry a herni konzole. V zavéru pak shrnuji

v§e, co jsem zjistil béhem vyzkumu.



2. Metodologicka cast

2.1 Metoda oralni historie

Metoda, ktera je pouzita pii vyzkumu k této praci, je oralni historie, jiz 1ze popsat
jako kvalitativni metodu vyzkumu, kterd je zalozena na rozhovorech s pamétniky. Tento
zpusob vyzkumu neni vyuzivan jen v historii, ale i v dalSich humanitnich a spole¢enskych
vedach, jako jsou tieba sociologie, politologie, antropologie, etnologie, lingvistika a mnoha
dalSich oborech. Mtizeme tedy tvrdit, Ze je to interdisciplinarni metoda vyzkumu. V knize
Treti strana trojuhelniku: teorie a praxe ordlni historie' se o ni autofi Miroslav Vangk a
Pavel Miicke vyjadiuji tak, Ze se ,,jedna o Fadu propracovanych, avsak stale se vyvijejicich
a dotvarejicich postupii, jejichZz prostrednictvim se badatelé v oblasti humanitnich a
spolecenskych ved dobiraji novych poznatkii, a to na zakladeé ustniho sdélent osob, jez byly
ucastniky ci svédky néjaké urcité udalosti, procesu nebo doby, které badatelé zkoumaji, nebo
osob, jejichz individudlni proZitky, postoje a nazory mohou obohatit badatelovo poznani o

ev“2

nich samych, pripadné o zkoumaném problému obecne*~. Podle tohoto tvrzeni Ize chéapat

oralni historii jako historii ,,astni* ¢i ,,mluvenou.

Pro oralni historii je kli€ovy pojem pamét, jelikoz se zamétfuje na jednotlivé aktéry
a na jejich zkuSenosti. Snazi se zachytit jednotliva svédectvi téch, ktefi byli pfitomni néjaké
historické udalosti ¢i n¢jakého fenoménu, ktery se udal v minulosti a ktery je zaroven
predmétem naseho zajmu. Takovi lidé jsou velmi duleziti, jelikoz nam poskytuji svij
unikatni pohled na dané téma, a tim ndm mohou pomoci ho Iépe pochopit nebo i vyvratit

stereotyp, ktery o ném mame.

JiZ vySe jsem zminoval, ze metoda ordlni historie ndm poskytuje novy vhled do
specifické problematiky a ze tento pohled pochazi od ¢loveéka jakoZto jedince s vlastni
paméti.  Prostfednictvim rozhovoru s konkrétnim c¢lovékem, tedy nardtorem,
vytvaii vyzkumnik novy historicky pramen, ktery je intersubjektivni, tedy ze ,,zohlednuje
subjektivitu vsech aktérii vyzkumu*> Problém paméti je oviem ten, ze kazdy narator ji ma
jinou. ZkuSenosti a vzpominky jsou obtizné ovéfitelné a velmi Casto je v oboru historie mezi

zkoumanou dobou a soucasnosti del$i ¢asovy odstup. Pravé pamét’ jako takova je proces,

!'Vangk, M. & Miicke, P. (2022). T7eti strana trojithelniku: teorie a praxe ordlni historie. Karolinum.

2 Tamtéz, str. 18.

3 Novotn, H., Spacek, O. a Stovitkova Jantulova, M. (2019). Metody vyzkumu ve spolecenskych védach.
FHS UK. str. 280.



ktery uchovava informace. Je vSak také tvarna, selektivni, emociondlni a neustidle se

reorganizuje. Tak to je u kazdého ¢loveka, jelikoz jeho zkusenosti jsou subjektivni.

V ramci oralni historie existuji dvé zakladni formy rozhovoru, jimiz jsou Zivotni
pfibéh (Zivotopisné vypravéni) a interview (rozhovor). Prvni typ, tedy zivotopisné
vypravéni, se zamétuje na zivot konkrétniho ¢lovéka. Nejsou zde kladeny pfedem ptipravené
otazky, nybrz naratora jen vedeme a povzbuzujeme k volnému vypravéni o svém zivote.
Tento typ rozhovoru je uspofadan chronologicky podle naratorova zivota a Casto sviij piibch
nezvladne vylozit cely béhem jednoho sezeni, tudiz je tieba, aby se s tazatelem setkal

minimélné ve dvou, spise viak vice setkanich.*

Oproti tomu druhym typem oralné-historického rozhovoru je tematické
(polostrukturované) interview. Od zivotniho ptibéhu se li§i v tom, Ze tazatel se v rozhovoru
vice angazuje tim, Ze klade druhému ucastnikovi otdzky, na které odpovida. U téchto
rozhovort jsou pouzity oteviené otazky. Dal§im rozdilem je, Ze takové rozhovory vétSinou
nejsou zamétrené biograficky, ale na urcité téma, které se tykd néjaké historické udalosti,
doby nebo fenoménu. Tyto rozhovory jsou vétSinou polostrukturované, tedy ze na tento
rozhovor tazatel pfichazi s pfipravenym seznamem témat Ci otazek, ale mize na zaklad¢
pribéhu konkrétniho rozhovoru sviij postup upravit. Pravé v této préci jsou ve vyzkumu
pouzita tematickd interview, jeZ se zamétuji na téma videoher a hernich konzoli v 90. letech
20. stoleti. A jelikoZ ndm zde jde o prozkouméani riznych perspektiv hraca z té doby, jevi se

oralni historie jako nejvhodnéjsi metoda pro vyzkum v této bakalatské praci.

2.2 ReSerse stavajiciho stavu poznani

Tato préce je zaloZena na rozhovorech, jeZ jsou zde povazovany za primarni prameny.
Ovsem jsou zde pouzity i sekundarni prameny, mezi které lze zahrnout nejen knihy, ale také
herni Casopisy, které v 90. letech 20. stoleti vychéazely, nebo se touto dobou alespoii zabyvaji.
Hlavnim tcelem téchto publikaci a dalSich materiali je pochopeni historického kontextu a

zkoumaného tématu.

Pokud bych mél hovofit vylozené€ o Ceské literatufe, jez se tyka videoher a hernich
konzoli ve 20. stoleti, mohu jen fict, Ze ji o tomto tématu neexistuje tak velké mnozstvi. Ale

1 pfesto jsou takové publikace, jeZ stoji za zminku. Jednou takovou je prave kniha od Ondieje

4 Vanék, M. & Miicke, P. (2022). Treti strana trojiihelniku: teorie a praxe oralni historie. Karolinum. str. 154.
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Svary vydana roku 2013, ktera nese ndzev VIDEOHRY: historie virtudlni zabavy®. Tento spis
je zamé&fen na obdobi od 40. do 80. let 20. stoleti a autor se v ném zabyvad vyvojem
videoherniho primyslu. Zahrnuje nejen ptivod prvnich her, ale také vznik prvnich domacich
herni konzoli a prvnich pocitacti. Obsahuje 1 dalsi témata, jez se tykaji tehdejsi videoherni

kultury a jeZ na ni méla znac¢ny vliv.

Dalsi publikaci, ktera vysla v Ceské republice a je zaméfena na videohry minulého
stoleti, je kniha od Jaroslava Svelcha, jez nese nazev Jak obehrdt Zeleznou oponu:
Pocitacové hry a participativai kultura v normalizacnim Ceskoslovensku®, ktera byla vydana
roku 2023. Jak jiz napovida nézev, tato kniha se zabyva historii pocitacovych her v obdobi
tzv. normalizace v Ceskoslovensku, tedy od konce 60. do konce 80. let 20. stoleti. Autor se
zde snazi ukazat, ze v normalizaénim Ceskoslovensku byla jedine¢na herni scéna, ktera byla
navic mimotadné aktivni. Dilo je zalozeno jednak na studii archivniho materialu, a jednak
na rozhovorech, coz je rovnéz ptipad této bakalarské prace. I kdyz se tyto knihy zabyvaji
videohrami a hernimi konzolemi, jsou zaméfeny na dobu, které se v této praci neveénuji.
Casteéné mohou viak pomoci pfi porozuméni dané problematice. Nicméné roku 2023 byla
vydana kniha od Pavla Dobrovského a kolektivu autord, ktera nese nazev 50 let videoher’.
Tato kniha do kontextu prace zapada 1épe, jelikoz jsou v ni od prvni stranky videohry
sefazeny chronologicky podle toho, kdy vznikly. Zahrnuje primarné videohry z druhé
poloviny 20. stoleti a jejich pivod je v knize podrobné popsan. OvSem svoji strukturou je
trochu rozporuplnd, protoze jednak jsou v ni uvedené hry pouze do roku 2007 a vétSina

popist pfipomina ¢lanky z ¢asopist

Kromé toho, Ze se v praci zabyvadm videohrami a hernimi konzolemi, je tfeba
pochopit, jaka byla tehdejsi situace v Ceskoslovensku. K tomu nam zde pomize kniha od
Johany Fundové s nazvem Devadesatky!: Roky nespoutané svobody®, ktera se zabyva tématy
jako teba volny cas, technologie, politika, média a dalSich podobnych témat, jez se tykaji
zivota v 90. letech. A k dikladnéjSimu pochopeni ndm dobte poslouzi i odborné kniha, jez

se jmenuje Vécna devadesatd’.

5 Svara, O. (2013). VIDEOHRY: historie virtudlni zabavy. E-knihy hned.

6 Svelch, J. (2023). Jak obehrat Zeleznou oponu: Pocitacové hry a participativai kultura v normalizacnim
Ceskoslovensku. Akropolis.

" Dobrovsky, P. a kol. (2023). 50 let videoher. Level.

8 Fundova, J. (2019). Devadesdtky!: Roky nespoutané svobody. CPress.

° Daniel, O., Kratka, L., Lehecka, M., Ondragek, V., Patotkova, J., Pehe, V., Rychlikova, A., Spurny, J.
(2023). Vecna devadesata. CPress.
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Dale bych chtél zminit, Ze tyto publikace nejsou jediné, které se ptimo tykaji tématu.
Existuji i dalsi knihy, které se jim zabyvaji a nejsou ptivodné z Ceské republiky. Takovou je
naptiklad ta s nazvem Parime — Komiksova historie videoher'’, jejimz autorem je Edward
Ross. Tato kniha je pojata jako rozsédhly komiks. Je v ni obsazeno mnoho ilustraci, jez jsou
doplnény informacemi o historii videoher od jejich pocatku az po soucasnost. V knize je
obsazeno vice obrazkl nez v jiz zminénych publikacich, ale jsou v ni zahrnuty informace,
které mohou byt pro historicky kontext prace prospésné. Podobnym piipadem je kniha, jez
nese nazev Legenddrni herni ikony — Kompletni priivodce’!. Jedna se o ilustrovaného
privodce, v némz najdeme mnoho hernich ikon, které nalezneme ve starych i v novych
videohrach. Tim myslime tfeba Laru Croft, Jezka Sonica, Maria, pokémona Pikachu a
mnoho dal$ich. Knihu vydalo nakladatelstvi Extra Publishing, které stoji i za dal$i knihou
s nazvem Ultimdtni retro hardware — kompletni pritvodce'. Svoji strukturou je tento
pravodce podobny tomu, ktery jsem zminil vySe, ale rozdil je v tom, ze tento se zabyva
hernimi konzolemi a pocitaci z 80. a 90. let z minulého stoleti a také z pielomu tisicileti.
V tomto ptipad¢ se obé knihy zamétuji na téma moji prace a tim padem jsem usoudil, ze
jsou pro ni vyhovujici. Stejné jsem uvazoval i o knize Illlustrated History of 151

3 od Simona Parkina. Kniha je psana v anglickém jazyce, poskytuje oviem

Videogames'
informace jednak o vyvoji konkrétnich videoher, a jednak informace o rozvoji videoherniho
primyslu jako takového. O tomto prumyslu taktéz hovoti kniha od Johna Shreiera s ndzvem

Press Reset — Vzestupy a pady ve videohernim priimyslu’?.

Jak mizeme vidét v predchozich odstavcich, bylo vyddno mnoho literatury o
videohrach a hernich konzolich z 20. stoleti. Kromé nich se tématem videoher zabyvaji i
ruzné bakalaiské a diplomové prace. Ty se vSak zabyvaji tématem videoher z pohledu
riznych socidlnich véd jako sociologie nebo psychologie, ale nikoliv z pohledu historie. Tato
prace se miZze v nékterych mistech s témito obory lehce kiizit, nicméné jejim primarnim

zaméfenim jsou videohry z 90. let minulého stoleti, coZ je hlavni rozdil mezi nimi.

19 Ross, E. (2024). Paiime — Komiksova historie videoher. Host.

' Retro Gamer. (2023). Legenddrni herni ikony — Kompletni pritvodce. Extra Publishing.
12 Retro Gamer (2023). Ultimatni retro hardware — kompletni priivodce. Extra Publishing.
13 Parkin, S. (2013). An lllustrated History of 151 Videogames. Anness Publishing.

14 Shreier, J. (2023). Press Reset — Vzestupy a pady ve videohernim priimyslu. Host.
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Jesté zde chci dodat, Ze pfi seznamovani s metodou a pfi pifipravé na samotny
vyzkum jsem vyuzival knihu Tieti strana trojihelniku'®, kterou jsem zmitoval vyse.

K hlub§imu porozuméni mi pomohla i kniha Metody vyzkumu ve spolecenskych védach'®.

2.3 Stanoveni vyzkumnych otazek

Po reSersi literatury stavajici sekundarni literatury je mi jasné, ze téma videoher a
hernich konzoli v 90. letech 20. stoleti je sice zpracovano, ale ne az tak podrobné¢. Jak jsem
uvedl vyse, existuje mnoho publikaci, které se zabyvaji videohrami a zminénou historickou
dobou, ale vétSinou se o téchto tématech pise ve svétovém meéftitku, a docela obecné, nebo
v pipadé Ceskoslovenska se o nich debatuje v souvislosti s obdobim tzv. normalizace. Také
je diivodem, Ze v soucasnosti se o videohrach mluvi pievazné v sociologii a psychologii,
nikoliv v historii. A pravé proto jsem se rozhodl zkoumat videohry 90. let v Ceskoslovensku

a Ceské republice.

Vyzkumné otdzky jsem formuloval tak, aby byly nejen srozumitelné, ale také
relevantni pro milj vyzkum. Jsou pojaty tim zplisobem, Ze zde nebudou zkoumany videohry
a herni konzole jako takové, nybrz zkuSenosti a prozitky jednotlivych hraca z 90. let 20.
stoleti. A jelikoz je mym cilem prozkoumat jejich pohled na toto téma, zni okruhy vyzkumu

nasledovné:

e Jak hraci vzpominaji na 90. léta a na tehdejsi technologie?

e Jakou maji hraci z 90. let vzpominky na hrani videoher v té dobé&?

e Jaky pohled méla v 90. letech spole¢nost na videohry a herni konzole?
e Jak hrani videoher ovlivnilo zivoty hraca?

e Jak vypadala videoherni kultura v 90. letech?

e Jak na videohry z 90. let hraci vzpominaji a jaky maji pohled na dnes$ni situaci?

Kazda z téchto otazek predstavuje jeden z okruhi, jimz se budu v této préci jesté
vénovat. Jednotlivé okruhy jsou rozvedeny do dalsich otazek, které jsem pii rozhovorech

naratorim pokladal. Potadi otdzek ve vyzkumu nehraje nijak vyznamnou roli. Jednalo se o

15 Vangk, M. & Miicke, P. (2022). Tieti strana trojithelniku: teorie a praxe ordlni historie. Karolinum.
16 Novotna, H., Spatek, O. a Stovickova Jantulova, M. (2019). Metody vyzkumu ve spolecenskych véddch.
FHS UK.
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polostrukturované rozhovory, tedy bylo mozné od pfipraveného schématu lehce odbocit

nebo ho pozménit dle aktudlni potfeby a vyvoje rozhovoru.

2.4 Vybér naratori a proces porizovani rozhovori

Jiz jsem uvedl, Ze tato prace je zalozena primarn¢€ na rozhovorech, a tim padem bylo
klicové si stanovit kritéria, podle kterych jsem dané naratory vybiral a nasledné i oslovoval.
V piipadé moji prace jsou kritéria odvozena od jejiho tématu a jejich vyzkumnych otézek.
Ovsem tvorba vzorku z&visi na zpisobu provedeni samotného vyzkumu a na jeho zaméteni,

pfi¢emz tato prace neni vyjimkou.

Vétsinou bychom se ve spolecenskovédnim vyzkumu zameétovali na obecnd kritéria,
mezi kterd miizeme zahrnout gender, vék, bydlisté, zaméstnani, vzdélani a dalsi. Nicméné to
neni tento ptipad, jelikoZ se zamétujeme na videohry a herni konzole. Do tohoto vyzkumu

jsem zahrnul takové naratory, ktefi spliiovali tyto podminky:

e Museli to byt ti, ktefi v 90. letech 20. stoleti hrali videohry.

e Dalsi podminkou bylo, aby se jednalo o lidi, ktefi hrali na hernich konzolich,
popiipad¢ pocitacich.

e Takeé bylo dulezité, aby se jednalo o hrace, ktefi v této dobé méli o videohry a herni
konzole ¢i pocitace zajem a travili tim svlij volny Cas.

e Zaroven museli naratofi v té€ dob¢ Zit v Ceskoslovensku nebo v Ceské republice.

Jak mizeme vidét vySe, vSechna hlavni kritéria vybéru naratorti se to€ila okolo toho,
co v této praci zkoumam. Kromé toho tu vSak byla jesté€ otazka ohledné véku naratord, tj.
kolik bylo naratorim, kdyz v 90. letech hrali videohry. Podle tohoto kritéria hodldm
prozkoumat, jak na hrani videoher v této dob¢ hled¢€ly rizné vékové skupiny. Jedna se hlavné
o ty, kterym je do 40 let, poté o ty, jimZ je ptiblizn¢ 40 let, a nakonec o lidi ve v€ku 50 let a
vice. Pfi analyze se krom¢ tematickych okruhti, které jsem uvedl vySe, zaméfim i1 na

perspektivy jednotlivych generaci.

Jakmile jsem vymezil kritéria, zacal jsem se zabyvat problematikou kontaktovani
naratord a nasledné i oslovovani. K tomu mi velice pomohla socidlni sit’ Facebook, pies
kterou jsem byl schopen vétSinu naratorti kontaktovat. Na strankach této sité jsem pak
nasledn¢ vyhledaval rtizné herni skupiny, v nichz se o videohrach debatuje, a také jsem

béhem svého hledani narazil na skupinu hernich vyvojait, ktera mi byla velmi napomocna.
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Jakmile jsem tyto skupiny vyhledal, zacal jsem uvazovat o zptisobu osloveni naratorii. Do
néj jsem zahrnul, o jaky typ prace se jedna, co je jejim tématem a co po naratorech zadam.
Kromé toho bylo u mého ptispévku uvedeno i jméno a ptiblizné délka rozhovoru. Naratofi,
ktefi se se mnou spojili pfimo ptfes Facebook nebo prostfednictvim piidruzené aplikace
Messenger, souhlasili s provedenim rozhovoru a domluva s nimi probihala bez problémt.
Ve vétSin€ piipadli se mi naratofi ozvali sami, ovSem vyskytl se pfipad, kdy mé
nekontaktoval narator, nybrz jeho dcera, kterd mi s nim umoznila kontakt. Vyskytl se jeste
jeden velmi podobny piipad. Rozdil byl jen v tom, Zze m¢ tento ¢lovék nekontaktoval pres
Facebook ¢i jinou socialni sit’, nybrz se jednalo osobni setkani. Tim ¢lovékem byla moje
teta, ktera mi na naratora poskytla kontaktni udaje a ja se s nim poté domluvil na rozhovoru.

Takto se tito lidé postavili do role gatekeepert, neboli kli¢ovych informétora'’,

Kdyz vsak pfislo na domlouvani jednotlivych rozhovort, byly domluvy vcelku
odlisné. Jednalo se hlavné o to se dohodnout na misté konani rozhovoru. Rozhovory totiz
probihaly v riznych prostfedich, z toho prvni polovina z nich byla provedena osobné, a
druhd polovina byla provedena prostiednictvim online platforem, konkrétné Microsoft
Teams a Google Meet. Dalsi zasadni zalezitosti bylo domluvit se na dni a ¢ase konkrétniho
rozhovoru. Né&kteti zrespondentti zédali, abych jim pfedem poskytl otazky, coz jsem
vzhledem povaze vyzkumu jako takové nemohl ucinit. Nakonec jsme vSechno vyftesili a

rozhovor normalné prob¢ehl.

Jesté pred provedenim samotnych rozhovoria byla nutné provést technickou ptipravu.
Vsechny rozhovory jsem nahrdval na mobilni telefon. OvSem nahrdvani bylo
pti jednotlivych rozhovorech jiné. To bylo zplsobeno primarné tim, ze jednak nékteré
rozhovory probihaly osobné a jednak nékteré prob&hly online prostfednictvim
komunikacnich platforem jako tfeba Microsoft Teams a Google Meet. U rozhovori
provedenych osobné je naradtoriiv projev mnohem lepsi a zfeteln¢jsi. U téch provedenych na
rozhovort. Kromé toho bylo nemoZné nahravat celou konverzaci pies pocitac, na némz byly
rozhovory vedeny, tudiz jsem musel opét pouzit mobilni telefon tak, aby nahravka byla
v poradku. Bohuzel se pii jednom z hovorti vyskytl problém s nekvalitnim pfipojenim a

Sumem.

'7 Novotna, H., Spacek, O. a Stovickova Jantulova, M. (2019). Metody vyzkumu ve spolecenskych véddch.
FHS UK. str. 359.
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Po téchto domluvach a technické ptiprave ptiSla na fadu realizace jednotlivych
rozhovort, pficemz vSechny byly tematické a vzdy jsem provadél jeden rozhovor s kazdym
naratorem. Ale jak jsem jiz uvedl dfive, byly provedeny v rtiznych prostiedich. Co se tyce
rozhovort provedenych osobné, ty byly podle mého nazort lepsi v tom, Ze jsem byl schopen
nejen slyset, ale i vidét, jak naratofi reaguji na jednotlivé otazky. Rozhovory na dalku tohle
ovSem neposkytovaly a u nich je tieba se spoléhat pouze na samotny zaznam. V tom je

osobni setkani s danym clovékem naprosto jedinecné.

V prubéhu rozhovorti jsem naratorim vétSinou pokladal otizky a oni na né
navazovali odpovédi, kterou poptipadé dale rozvijeli. Na zacatku jsme si lehce popovidali
s kazdym z narétort a poté jsem spustil nahravani. Nejdiive jsem se obecné zeptal na osobni
Zivot narator, od ¢ehoz jsme poté presli k hlavnimu tématu vyzkumu. Nasledné jsem se ptal
na 90. léta minulého stoleti jako takova a na tehdejsi technologie. Od toho jsme piesli
k videohram, hernim konzolim a dal$im aspektim, které jsou s tim spojeny, a které jsem

zminoval diive, konkrétné v ¢asti 2.3, v niZ jsou vypsany vyzkumné otdzky.

Po ukonceni nahravéani jsem nahravaci zafizeni schoval a jest¢ jsem s kazdym z
naratord chvili mluvil. Nékteti z nich se mé ptali, co budu dal d€lat s nahravkami. Odpovédél
jsem jim, Ze je budu do své prace zpracovavat, ze je prepiSu a pak pouZziju v praci. Také se
m¢ ptali 1 na moje studium, tedy kde studuji a také co. Nékteii z nardtord mé poté zadali,

abych jim po dokonceni prace poslal kopii, s ¢imzZ jsem souhlasil.

Tabulka se zdkladnimi udaji naratorQ:

Jméno/ptezdivka naratora VéEk naratort
Vladimir 36
Lukas 34
Libor 40
Fréana 40
Vaclav 41
Vojtéch 43
Oldtich 50
Jan 51
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Ve vyse uvedené tabulce jsou nékteré zakladni udaje o naratorech, které jsou diilezité
pro mij vyzkum. Na zaklad¢ jejich véku je rozd€luji do né€kolika skupin. Prvni dva naratory,
tedy Vladimir a Lukas, patii do skupiny lidi, jimz je mén¢ nez 40 let. V druhé skupiné se
vyskytuji Libor, Frana, Vaclav a Vojtéch, kterym je mezi 40 a 49 lety. V posledni skupiné
jsou ti, jimz je 50 let a vice, a tim padem sem zatazuji Oldficha a Jana. VSichni moji naratofi
byli muzského pohlavi a rozhovory s nimi byly realizovany od 25. bfezna do 28. dubna 2025.

Primérna délka rozhovoru byla 37 minut.

2.5 Analyza a interpretace rozhovori

V oralni historii po dokonéeni rozhovorl nasleduje analyza a interpretace. V tomto
ptipadé nejen Ze rozhovory nahrdvame, ale také je ptepisujeme, sepisujeme protokoly a karty
naratord, a nakonec vSechny ziskané materidly fadn¢ archivujeme. Pokud jde o samotné
procesy analyzy a interpretace, zalezi nejen na povaze jednotlivych rozhovort, ale i na

tématu vyzkumného projektu a na stanovenych vyzkumnych otdzkach.

Po kazdém rozhovoru jsem vytvofil protokol o rozhovoru, ktery vétsinou ,,poskytuje
vice podrobnosti o obsahu realizovaného rozhovoru*'®. Protokoly obsahuji informace, které
z nahravky nejsou patrné, tedy neverbalni projevy naratory, neobvyklé udalosti, jeZ se béhem
rozhovoru vyskytly, mezi néZ patii zdvada na technice nebo i pferuSeni rozhovoru z néjaké
vnéjsi pficiny, potom také jaka byla pii rozhovoru atmosféra a také subjektivni reflexe toho,
jak se narator béhem celého rozhovoru vyjadfoval a choval. Tyto tdaje mohou byt velmi
napomocné, jelikoz ndm pomohou lépe pochopit emickou perspektivu konkrétniho naratora.
Kromé toho jsem po skonceni jednotlivych vytvofil karty naratorti, v nichZ jsou vypsany
nekteré osobni tdaje o naratorovi, tedy napiiklad jméno, ptijmeni, v€k ¢i kontaktni udaje.
Takové tdaje nejsou ve vyzkumu pouzity. Jednotlivi naratofi jsou oznaceni pouze kiestnim

jménem, popiipadé prezdivkou.

Dilezitou soucasti oralné-historického vyzkumu je také piepis pofizenych
rozhovort. Tyto pfepisy nejen umoziuji, aby i ostatni badatelé méli pristup ke konkrétnimu
rozhovoru, ale také ptesné zachycuje jeho piesny smysl a obsah. Nejedna se o redakci, nybrz

o doslovny piepis toho, co bylo v rozhovoru feceno. Styl nardtorova sdéleni neni v téchto

18 Vanék, M. & Miicke, P. (2022). Tieti strana trojithelniku: teorie a praxe ordlni historie. Karolinum. str.
186.
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piepisech nijak upravovan.'® Piepisovani rozhovori je viak ¢asové velmi narocné, o Semz
jsem se i osobn¢ presvédcil. Nicméné tento prepis nam ukazuje, ze jsme pomoci rozhovoru
prispeli k vytvofeni nového pramene, s nimz mizeme v budoucnu pracovat. Tato prace
samoziejm¢ neni vyjimkou, jelikoz rozhovory budu v empirické ¢asti této prace pouzivat.
Vsechny rozhovory, véetné ptepist, jsou uchovany v mém osobnim archivu. Celkové je

délka vSech rozhovort v piepisech 137,42 normostran.

S ohledem na povahu vyzkumu bude nasim hlavnim zdjmem obsahova analyza.
Z tohoto hlediska jsem si jiz pted za¢atkem rozhovort stanovil kategorie, podle kterych jsem
jednotliva fakta €lenil a zatazoval. Tyto kategorie jsem jiz uvadél v ¢asti 2.3 prostfednictvim
vyzkumnych otazek. Podle téchto kategorii rozpoznavam, kam jednotliva data ziskana
z rozhovorl zafadit. V mém ptipadé jsem se ve vétSing€ piipadi dokazal pfimo zeptat na
vSechny otdzky, jez jsem mél k jednotlivym okruhlim pfipravené, a to miize ucinit orientaci
v datech snadn¢jsi. Na analyzu budeme navazovat jejich intepretaci. Interpretaci v oralni
historii rozumime ,,fakové postupy, p¥i nichz badatel na zdakladé strukturované, analyzované
vypovédi naratora vysvétluje smysl jak toho, co bylo v rozhovoru sdéleno vyslovne, tak
smysl, ktery v naratorové sdeéleni odkryva ci vysvétluje, pripadné zarazuje do kontextu
daného charakterem celého projektu*®®. Pravé zasazeni do kontextu, vysvétleni riiznych
vypovédi a jejich nésledné porovnani je to, o co mi v této préci jde. Pfi interpretaci nesmime
zapominat, Ze se drzime néjakého tématu a Ze nahlizime na ziskané data z urcitého pohledu.
Hlavni je ujasnit si, co je cilem naSeho projektu a také, Ze interpretujeme cizi myslenky.
Dulezité je pochopit perspektivu naratora a jeho pojeti reality, a to vSe v ramci naseho

vyzkumného tématu.

2.6 Etika vyzkumu

Jelikoz jsem pii vyzkumu pouzival metodu oralni historie, bylo dulezité pfedem
zohlednit jeji principy, zejména v etické roviné. V rdmci vyzkumu je tieba dodrZovat jista
pravidla, kterd jsou obsazena nejen v kodexu Mezinarodni asociace oralni historie (IOHA),
aleiv legislativé Ceské republiky, jez zahrnuje zakony, jakymi jsou tieba zdkon &. 110/2019

Sb., o zpracovani osobnich udaji, zakon ¢. 89/2012 Sb., obfanského zakoniku ve znéni

19 Tamtéz, str. 189.
20 Van&k, M. & Miicke, P. (2022). Treti strana trojihelniku: teorie a praxe ordlni historie. Karolinum. str.
206.
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pozdéjsich predpisi, a natizeni (EU) 2016/679 o ochrané fyzickych osob v souvislosti se
zpracovanim osobnich idajii a o volném pohybu téchto daji (GDPR)?!, a také zékon ¢&.

121/2000 Sb., tedy tzv. autorsky zdkon?2.

Badatelé by méli pii své praci zohlednit nejen takové zakony, ale i dalsi zasady a
pravidla, jez se vztahuji k védecké praci jako takové. Konkrétné je nasi povinnosti naratora
informovat o cili, ucelu a postupech naseho vyzkumu. To jsem ucinil i1 ja pfi domlouvani
rozhovoru ¢i dokonce béhem nasich setkani. Dale bylo tieba sezndmit naratora s jeho pravy,
mezi néz fadime napf. anonymizaci nebo autorizaci. Tato prava jsou zdroveil zminéna ve
formuléfi informovaného souhlasu, ktery jsem naratorim po rozhovoru poskytl k podpisu a
ktery jsem nalezl na webovych strankach magisterského programu Oralni historie — soudobé
d&jiny na Fakult¢ humanitnich studii Univerzity Karlovy?. Naratofi, s nimiz jsem se
nesetkal osobné, mi poslali vyplnénou kopii souhlasu, ktery jsem jim poslal, na mij e-mail.
Kromé poskytnuti souhlasu mohou mit naratofi i dal$i pozadavky, které do néj 1ze zahrnout.
V mém piipadé se u n¢kterych jednalo pouze o pozadavek, aby si mohli tuto préci precist, a

jsem se rozhodl jim vyhovét. Jinak probéhlo vse bez potizi.

Pravidla a zasady, které jsem vySe popsal, vychazeji z Etického kodexu Ceské
asociace oralni historie’*. V ném se piSe nejen o tom, jak méame jednat ve vztahu
k naratorovi, ale také jak bychom m¢éli jednat ve vztahu k vefejnosti a ke své profesi. S
kazdym naratorem jedname urCitym zplusobem. M¢Eli bychom postupovat svédomité,
piimétené, srespektem a jeho uc€ast na vyzkumu musi byt dobrovolni. ale nesmime
zapominat na to, Ze jsme badatel¢ a Ze ve vyzkumu méame jednat kompetentné, profesionalné
a eticky spravné. Pied jednotlivymi rozhovory bychom méli ditkladné nastudovat dostupnou
literaturu k danému tématu a pfipravit si kvalitni nahravaci zafizeni. Jakmile rozhovor
dokonc¢ime, je nasi povinnosti o ném zaloZit fadnou dokumentaci, ktera slouzi k ovéfeni jeho
reliability a validity, a vSe spolu s nahravkou nalezité archivovat. A pokud bychom chtéli
vytvofené prameny pouZit v préci, jako je tieba tato, platily by pro né stejna citacni pravidla

jako pisemnych pramentl.

21Ceska asociace oralni historie. (24. kvétna 2025) Eticky kodex Ceské asociace Ordlni historie.
http://www.coha.cz/wp-content/uploads/2024/02/Eticky _kodex COHA_ 2024 novela.pdf.

22 Vangk, M. & Miicke, P. (2022). T7eti strana trojithelniku: teorie a praxe ordlni historie. Karolinum.

23 Magistersky program Oralni historie — soudobé dé&jiny, FHS UK. (24. kvétna 2025) Diplomni prdce a
statnice. https://ohsd.ths.cuni.cz/OHSD-66.html.

2 (Ceska asociace oralni historie. (24. kvétna 2025). Eticky kodex Ceské asociace Ordlni historie.
http://www.coha.cz/wp-content/uploads/2024/02/Eticky _kodex COHA_2024 novela.pdf.
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https://ohsd.fhs.cuni.cz/OHSD-66.html
http://www.coha.cz/wp-content/uploads/2024/02/Eticky_kodex_COHA_2024_novela.pdf

Toto jsou zadsady a pravidla, na néz musime brat ohled béhem oralné historickych
vyzkumul. A moje prace neni vyjimkou. Béhem rozhovord jsem se snazil vSechny zasady
dodrZet a rozhovory jsem fadné€ zaznamenal jak na nahravacim zafizeni, tak i v protokolu a

dal$i dokumentaci.
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3. Historicky kontext

Historicky kontext rozd€luji do n€kolika ¢asti, pficemz kazda z nich se vaze na téma
této prace. Nejprve se zamétim na pivod videoher, v némz stru¢né shrnu jejich historii.
Nasledn¢ uvedu ptiklady videoher a hernich konzoli, jez se vazou k dobé&, o niz pojednavam.
Nakonec hovotim o tomto obdobi v ramci Ceskoslovenska a Ceské republiky, jelikoZ vSichni

moji naratoii pivodné pochazeji odtud.

3.1 Poéatky videoher

Hry jako takové néas doprovazeji mnoho let. Jiz v pravéku lidé zili své Zivoty, byli
obdareni fe¢i a také moznosti si hrat. Takhle mizeme vlastn€ chapat hru jako néco, co nas
provazi cely zivot. Vznik samotné hry lze datovat nékdy do konce doby ledové. Zacalo se
rozvijet zemedélstvi a domestikace, vznikala prvni lidska obydli a lidé tim padem méli
k dispozici vice volného Casu. A hry jako takové byly vétSinou sestaveny z toho, co bylo po
ruce. Herni plany byly kresleny do zeminy, misto hernich Zetonil se pouzivaly kaminky nebo
musle a kostky byly diive malymi ktistkami a zuby zvitat. A kdyz se z malych spolecenstvi

a osad zadaly stavat velké civilizace, zacaly se i hry rozvijet a §ifit po celém svéts.?

Ve starovékém Egypte okolo roku 3300 pft. n. 1. vznikla takova s ndzvem Senet, jez
byla sougasti duchovniho Zivota Egyptanii a znazorfiovala putovani duse do posmrtné ¥ise?S.
Nehrali ji pouze obycejni lidé, ale také faraoni. Ve Staré Indii existovala v pfiblizné stejné
dobé hra Gjan Caupar. Jednalo se o hru, jeZ znazorfiovala snahu vyhnout se nefestem a dostat
se do nebe, ptfiCemz existuje do dneska v podobé hry Hadi a Zebriky. Existuje v8ak hra, ktera
zustala popularni do dnesniho a lze ji hrat jako deskovou hru i jako elektronicky na mobilnim
telefonu nebo na poéitadi. V Japonsku je nazyvana Ségi, v Persii Satrandz a v Ciné Sinag-
Cchi. Nam je zndma jako 3achy. Kazda z téchto podob je svym zpiisobem odlisna, ale mély
Jejich ptivod je nejasny, ale nejstarsi zéklady Ize vystopovat do Indie v 6. stoleti n. 1., kde se

jmenovala Caturanga. Od té doby se rozsifila po celém svété a stala se oblibenou v mnoha

2 Ross, E. (2024). Parime — Komiksova historie videoher. Host. str. 5-9.
26 Tamtéz, str. 10-11.
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zemich, v riznych dobach a pti mnoha pftilezitostech jako byly pouté, obchodni cesty nebo

valky.?

Timto popisem se snazim ukazat, Ze hry, které dnes znédme, k zivotu ¢lovéka patii
velmi dlouho. Nyni vSak opustme téma klasickych deskovych her a pfesunme se k
samotnym videohram. Pokud bychom méli mluvit o n&jakém prvnim naznaku C¢i
prvopocatku, je slozité néjaky vymezit. Mohli bychom fict, Ze ptivod videoher sahéd do roku
1945, kdy byla béhem 2. svétové valky vytvoiena a pouzita atomova bomba, coz spustilo
velky rozvoj v oblasti technologii. Nebo se lze zaméfit na vytvofeni prvni televizni
obrazovky, které je pro hrani videoher nutnym zakladem. S timto vytvorem pfisSel skotsky
vynalezce John Logie Baird, ktery v bfeznu roku 1925 poprvé tento vynalez piedstavil
vetejnosti v podobé& rychle se pohybujicich obrazkti. Dale bychom mohli mluvit zaloZeni
podniku s nazvem Matsushita Electric Housewares Manufacturing Works, jez vznikla v roce
1918. Tato spolecnost pozdé&ji ptispéla k vytvoreni jak firmy Panasonic, tak i zobrazovaci
technologie, bez niZ by videohry nemohly existovat. Jesté 1ze zminit jeden dilezity moment
z roku 1889, kdy Fusajiro Yamauchi vytvofil Marufuku Company, ze které¢ pozdéji vznikla
Nintendo Playing Card Company, z niz se pozd¢ji stal jeden znejznaméjSich vyrobct

videoher v dne$ni dobé.?®

Jak je uvedeno vyse, neni pouze jeden historicky milnik, ktery by naznac¢oval vznik
a nastup videoher, protoze jich existuje mnoho dalSich. OvSsem pokud bychom méli vymezit
n¢jaké rozsahlejsi obdobi, v némz zacaly videohry vznikat a pronikat do naSeho Zivota,
budeme hovofit o druhé poloviné¢ 20. stoleti. V 60. letech zacaly vznikat prototypy prvnich
videoher a hernich konzoli. Roku 1961 vytvofili ¢lenové Tech Model Railroad Club, ktery
je spojen s Massachusettskym technologickym institutem, hru s nazvem Space War!, jez byla
pfedvedena na tehdejSim pocita¢i PDP-1. O pét let pozdéji vojensky inzenyr Ralf Baer
vytvoril jisty koncept ve Ctyfstrankovém dokumentu pro interaktivni televizni program
s ndzvem ,,Let’s Play*. Prave tyto dv€ udalosti byly hlavni pro vytvoteni prvni herni konzole,

jez nesla ndzev Magnavox Odyssey®, pficemz jejim tviircem byl jiz zminény Ralf Baer.

V 70. letech videohry jiz vstupovaly do vefejného zivota. V minulém desetileti
vznikaly prvni prototypy, ale v tom nasledujicim se zrodila videohra jako takova. Z malych

zacatku se postupné rozvinula ve velmi uspé€sny a vysoce vydélecny pramysl. Videohry a

27 Ross, E. (2024). Pafime — Komiksova historie videoher. Host. str. 13-15.
28 Parkin, S. (2013). An Illustrated History of 151 Videogames. Anness Publishing. str. 7.
29 Tamtéz, str. 15.
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herni konzole zacaly pronikat do lidskych zivotu, ale také do svéta hudby, uméni a literatury,

¢imz se z nich v podstaté stal tzv. ,,étvrtym pilitem*>°

v oblasti modernich zptsobi traveni
volného casu. Pravé v tomto desetileti se tato oblast rozvijela rychleji nez v pozdéjsich
letech. Postupné se presouvala z vysokoskolskych laboratoti, v nichz k témto hrdm méli
ptistup jen urcité skupiny a jedinci, do prostredi se Sirokou veifejnosti. Herni vyvojafi se stali
tvofivymi umélci, jejichz tkolem bylo v rdmci tohoto nového média definovat jeho slovnik,
jazyk a také jeho hranice. Pokud bychom krom¢ jiz zminéné konzole Magnavox Odyssey
mohli uvést jesté¢ jednu, mizeme mluvit o konzoli Atari 2600. Tato herni konzole byla
vytvofena v Cervenci roku 1977 a jedna se o prvni herni konzoli, kterou spole¢nost Atari
vydala. Prvni napady na tuto konzoli vznikaly jiz v roce 1975 v Cyan Engineering, pti¢emz
ta byla soucasti této velké firmy. Pfiblizné rok pfed uvedenim na trh sem piijali Larryho
Kaplana, jejich prvniho experta na vyvoj her. Atari se nejprve zaméefovala na arkadové hry,
ale poté s vyvojem prvni konzole pfisly i prvni konzolové hry. Jednou z prvnich byla hra
s nazvem Combat. Jednalo se o hru pro dva hrace, tedy o klasickou stfilecku s tanky,
dvouplosniky a proudovymi letadly, v niZ se stal vitézem ten, kdo svého soupete vicekrat
znicil.*! Poté v roce 1979 vysla hra Adventure, kterou ptivodné napsal Will Croweth jako
textovou misi a jednalo se o zpisob, jak ziistat po rozvodu v kontaktu s dcerami. Herni
prostiedi vypadalo tak, ze hra byla rozdélena do nékolika textem popsanych mistnosti a hra¢
v nich hledal poklad, bojoval s draky a fesil rizné tikoly. Piivodni navrh nasledné roku 1978
graficky upravil Warren Robbinet tim, Ze cely jeskyni systém byl rozdélen do 29 mistnosti
a z textoveé hry se stala hra ak¢ni, v niz hraci hledaji kalich, ktery se snazi dostat do hradu
pfitom cestou bojuji s pfiSerami. Robbinet zaroven vytvofil jesté jednu tajnou mistnost, do
které schoval své jméno, a pokud byla nalezena, doslova se v ni psalo: ,,Created by Warren
Robbinet* (v piekladu: ,,Stvofeno Warrenem Robbinetem*)*2. Obecné je to povazovano za
vubec prvni skryty prvek ve videohte, tedy tzv. Easter Egg. Kromé téchto her dvou her byly
vytvoteny jesSté¢ hry Asteroids, Solaris, Pong a arkddova hra Space Invaders. A v ramci

konzoli mizeme jesté uvést Intellivision, kterou roku 1979 vydala herni spole¢nost Mattel

Electronics.

V 80. letech 20. stoleti byla situace odlisné od té v 70. letech, jelikoZ na jejich zacatku
byly videohry zndmé jen na vysokych skolach, konkrétné v jejich pocitacovych laboratofich.

Na zacatku roku 1980 byly videohry ve svété jiz hluboce zakofenény, pficemz lidé byli

3Parkin, S. (2013). An Hlustrated History of 151 Videogames. Anness Publishing. str. 8.
31Retro Gamer (2023). Ultimatni retro hardware — kompletni priivodce. Extra Publishing. str. 41.
32Parkin, S. (2013). An lllustrated History of 151 Videogames. Anness Publishing. str. 25.
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ovlivnéni jednak prostiednictvim arkad, a jednak prostfednictvim domacich hernich konzoli
a televizi. Technologie a zajem o videohry se rozvijely dal, ale zacal se objevovat i témata a
otazky, jez souvisely 1 s negativni strdnkou videoher. Touto problematikou se v té¢ dob¢
zabyval americky lékat, doktor Everett Koop, ktery v listopadu roku 1982 mél na toto téma
proslov. Podle n&j se mladistvi stali zavislymi na videohrach ,,t&lem i dusi*3*, a Ze videohry
jsou pouze o boji a zniceni protivnika. Tou dobou tyto zavéry nebyly nijak podlozené,
nicmén¢ noviny se toho chytly a zacaly psat o rizicich videoher. V reakci na to rodice
hrajicich déti zacali mit obavy o své déti a oznacili videohry, arkady a rtizné herny za zdroje
nevhodného chovani, véetné sexudlniho, a volali po jejich rozsahlém zakazu. Roku 1984 se
ve Spojenych statech americkych trzby herniho primyslu klesly ze 4,862 milionti dolarii
skoro o polovinu, konkrétné na 2,500 milioni dolart, ceny za jednu hru klesly z 30 dolarti
na 10 dolar, a mnoha zacinajicim hernim vyvojafim se jejich €innost Uplné zastavila.
Ovsem 1 pies tuto krizi dale vznikaly nové herni konzole a s nimi i videohry. Spolu
s konzolemi se vSak v 80. letech zacaly k hrani videoher pouzivat i pocitace. Ve Velké
Britanii byl v roce 1982 vydan pocita¢ ZX Spectrum, ktery vytvoftil Clive Sinclair a ktery
ptivedl Sirokou vetejnost do svéta pocitatovych her. O rok pozdéji existovalo 458 hernich
studii, jez s nim byly spjaty, a bylo pro n¢j vydano ptes 1100 her. Jeho protéjskem ve
Spojenych statech americkych byl doméci pocita¢ Commodore 64, ktery vysel ve stejném
roce a jako prvni z firmy Commodore zaznamenal velky uspéch ve spole¢nosti. Jednalo se
o pocitac, ktery byl ur€en primarné jako videoherni konzole, a vymyslel jej Jack Tramiel,
prezivsi z koncentra¢niho tdbora Auschwitz. Kromé téchto pocitacli a konzoli byly
vytvoreny dalsi, jako tieba Vectrex od firmy GCE, Sega Mega Drive, Nintendo Famicom, a
také jedna z prvnich pfenosnych konzoli Nintendo Game Boy. Co se tyce her z 80. let,
muzeme sem zafadit takové jako Pac-Man, Donkey Kong, Robotron 2084, Super Mario
Bros., The Legend of Zelda, Tetris nebo Final Fantasy. Nékteré z téchto her zlstaly popularni

do dnesni doby a dockaly se 1 svych pokracovani.

Koncem 80. let byl videoherni priimysl ve svété jiz usazen. Hry se spole¢nymi znaky
se postupné shromazd'ovaly do riznych zanrti a Japonsko zacalo v této sféfe mnohem vice
realizovat. Zacatkem 90. let 20. stoleti zaCaly zavody ve vyvoji novych technologii, které
byly vyvolany vydanim dvou konzoli z minulého desetileti, konkrétné se jedna o Nintendo
Famicom a Sega Mega Drive. Pravé tento konflikt posilil vynalézavost v oblasti videoher.

Zacaly se rozvijet prvni hry pro vice hract (tedy multiplayerové hry) diky vytvoreni sitoveé

33 Parkin, S. (2013). An Illustrated History of 151 Videogames. Anness Publishing. str. 26.
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propojenych systémt. Dal§im vyznamnym pokrokem byla zména v dimenzi, v jaké byly hry
zobrazeny. Ze zobrazeni 2D se pfechazelo na model 3D, o ktery se zaslouZzila pfevazné firma
Sony se svou nejznaméjsi herni konzoli, jiz byl PlayStation. Nasledné i1 rozvoj technologie
CD-ROM zménil zpuasob, jakym lidé hry ziskdvali, a také mél mnohem lepsi ulozisté, ¢imz
se moznosti ukladani a nahrdvani posunuly o kus dale. Do vetejné sféry se vice dostavaly i
pfenosné herni konzole, jez byly ptedchiidci téch dneSnich a mezi nimiz byl i jiz zminény
Game Boy. Ohledné videoher a hernich konzoli tohoto desetileti pojedname podrobnéji az

v nasledujici ¢asti.

Zacatkem 21. stoleti zacala dalsi faze ve vyvoji a chapani videoher. Po roce 2000 se
vSak nejednalo o takové zmény jako koncem minulého stoleti. Tato doba nebyla tolik o
zménach vzhledu videoher, ale spiSe ve zplsobu jejich hrani. Na zapad¢ se zacalo rozvijet a
zavadet rychlé internetové pripojeni, coZz umoznilo vzestup online hrani. S pfichodem
socialnich siti se hrani videoher dostalo na jinou Groven nez na jaké bylo na zacatku, jelikoz
timto zpiisobem oslovovalo stale vice lidi. Videoherni priimysl od pfelomu tisicileti zaziva
velky tspéch a v soucasné dobé predstavuje ,,nejlukrativnéjsi a pravdépodobné nejvlivné;si
odvétvi zdbavniho priimyslu***. Od té doby pfislo na svét mnoho her i hernich konzoli. Mezi
videohry 21. stoleti mizeme zatadit Prince of Persia: Sands of Time, Final Fantasy X,
Knights of the Old Republic, Manhunt, God of War, Guitar Hero, Red Dead Redemption,
Minecraft nebo 1 prvni hry ze série Uncharted. Herni konzole v této dobé také pokrocily
dale, a mezi né€ patii PlayStation 2, Xbox, Nintendo GameCube, Playstation 3, Nintendo Wii
a také pfenosna konzole Sony PSP. OvSem tim nejnovéj$im zpisobem, jak si zahrat, je hra
na mobilnich telefonech. Jejich éra zacala vytvorenim prvniho iPhonu roku 2007, za kterym
stoji spole¢nost Apple.*® Jednalo se o zménu, ktera neovlivnila pouze zpiisob jejich hrani,
ale také zpiisob jejich ziskavani prostfednictvim aplikaci jako App Store. Hrani na hernich
konzolich a na mobilech jsou dvé varianty, kter¢ v dneSni dob¢ setrvavaji v oblasti

volnocasovych aktivit.

34 Shreier, J. (2023). Press Reset — Vzestupy a pady ve videohernim priimysiu. Host. str. 11.
35 Parkin, S. (2013). An Illustrated History of 151 Videogames. Anness Publishing. str. 223.
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3.2 Priklady videoher a hernich konzoli z 90. let 20. stoleti

3.2.1 Herni konzole

V 90. letech vzniklo mnoho hernich konzoli, které byli nejen nastupci jejich
predchiidcii ze 70. a 80. let, ale jednalo se i o takové, které byly zcela nové. A nyni si nékteré
uvedeme v nasledujicich odstavcich. Jako prvni pfedstavme konzoli Neo-Geo, ktera vznikla
v lednu roku 1990. Byla navrzena projektem Shin Nihon Kikaku, zkracen¢ SNK. Pivodni
napad byl vytvofit takovou konzoli, na které by se daly hrat hry srovnatelné s témi
arkddovymi, ovSem s tim rozdilem, ze Neo-Geo by bylo zaloZzené na vyménitelnych
kazetach. Tento ndpad se podatilo uskute¢nit. Nicmén¢ vlastnit tento pfistroj bylo velmi
tézké, jelikoZ jeho plivodni cena byla velmi vysoka. Vlastnit ji v t¢ dobé znamenalo mit velké
bohatstvi a byt na vysoké spolecenské trovni. Tehdy se cena jedné hry od SNK pohybovala
okolo 250 dolart a konzole stala ptiblizné 600 dolard. Tyto ceny se staly tomuto projektu

osudnym, jelikoz roku 2001 vyhlésil bankrot.

Jako dalsi konzoli zde popiSeme Nintendo Super Famicom, ktera je na zapad¢ téz
znama jako Super Nintendo Entertainment System (neboli Super NES). Hiroshi Yamamuchi,
feditel firmy Nintendo, zacal jiz v 80. letech planovat vytvofeni 16-bitového nastupce
puvodniho Famicomu. Diivod, pro€ se tento ndpad rozhodli realizovat, byl kviili spolecnosti
Sega a jeji konzoli Mega Drive z konce 80. let, kterd v tu dobu méla velky uspéch hlavné ve
Spojenych statech americkych. Tam po svém vydani zazil Gspéch 1 Super Famicom. Oproti
systému Mega Drive dokédzal vygenerovat mnohem vice barev a byly na ném vidét 1 prvni
naznaky 3D efekti. Kromé toho byla v 90. letech firmou Nintendo vydéna jest¢ jedna
konzole, konkrétné Nintendo 64. Byly na ni vytvoteny riizné hry, jako naptiklad Super Mario
64, které se posléze staly velmi uspé€Snymi, nicméné ,,pfedznamenala konec dominance

36

spole€nosti Nintendo ne hernim trhu*“~® a byla nahrazena firmou Sony.

Oproti Uspéchu konzole Nintendo se stavél neuspéch Atari Jaguar zroku 1993.
Jednalo se o posledni konzoli od Atari Corporation, ale 1 kdyz byl vytvofen jako 64-bitovy
systém, nesetkal se u lidi s velkou podporou. I kdyz mél tento systém své podporovatele,

«37

»hegativni image, kterou si konzole Atari za 1éta své existence vybudovala*“’’, nijak

nezmirnila. Lidé¢ ji nepfijimali ani potom, kdy firma vydala pro konzoli ptidavny disk pro

36 Retro Gamer (2023). Ultimdtni retro hardware — kompletni priivodce. Extra Publishing. str. 24.
37 Tamtéz, str. 146.
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CD. Avsak fakt, ze se jednalo o posledni konzoli Atari, je v dnesni dobé cenéna sbérateli, a

to 1 pies nazory téch, ktefi ji povazuji za velky neuspéch.

Nyni se obrat'me na konzoli, ktera je v dnesni dob¢ jednou z nejznamé;jsich na svété
a jeji puvod je mozné datovat v 90. letech. Jedné se o konzoli PlayStation, kterou vydala
spole¢nost Sony. Piibéh jeho vzniku je vlastné ptibéhem o pomsté. Na Consumers
Electronics Show predstavila roku 1991 firma Sony svou prvni konzoli ve spolupréci
s Nintendem. Poté vSak spolupraci pierusili a Nintendo misto zacalo pracovat na projektu
s firmou Philips, hlavnim obchodnim rivalem Sony. Firma to vSak nevzdala a jeden z jejich
inzenyri, Ken Kutaragi, dal dohromady cely tym, ktery zacal pracovat na prvnim névrhu
tohoto systému. Zprvu byly jejich népady nelispésné, ale nenechali se zastavit a nakonec
konzoli firma vydala v prosinci roku 1994. Jednou z hlavnich motivaci bylo pomstit se
Nintendu za ukonceni jejich spolupréace, coz bylo uspésné. PlayStation byl totiz pro lidi
cenoveé dostupnéjsi nez konzole Nintendo a Sony si tim ziskala ptiznivou reputaci. Kromé
toho jejim vydanim Jeho vydanim byla vyvolana revoluce na trhu s videohrami nejen
v Japonsku, kde systém vznikl, ale celkové 1 ve svété. PlayStation mél oproti ostatnim
konzolim té doby jako prvni dobrou 3D grafiku, jez byla vyuzita pti tvorbé dalSich her. Hrani

vvvvv

100 milionii kust po celém svéte.

Nakonec zde popiSeme né€kolik hernich konzoli od firmy Sega, které v 90. letech byly
populérni do stejné miry jako né€které dalsi, jezZ jsou zminény vySe. V tomto obdobi vydala
Sega dvé konzole, tedy Sega Saturn a Sega Dreamcast. Konzoli Sega Saturn spolecnost
zaCala navrhovat v roce 1992 a vydéna byla v listopadu o dva roky pozdé¢ji. Kdyz byl ve
vetsing videoher pouZzit 3D obraz, Saturn stale vyuzival 2D obraz. V tomto ohledu dostala
Sega nabidku spolupracovat se Sony, ale odmitli ji a rozhodla se novou konzoli vytvofit po
svém. Vysledkem byla herni konzole ,,se dvéma procesory, dvéma grafickymi ¢ipy a na miru

zkonstruovanym zvukovym &ipem*®

. Ackoliv nedosahl takového Uspéch jako Sega Mega
Drive, naSel si své ptiznivce nejen v zemi jeho ptivodu, ale 1 hract z dalSich zemi. Druha
uvedena konzole, Sega Dreamcast, se stala roku 1998 jejim nastupcem. Predesla konzole se
uspéchu pfiili§ nedockala kviili hernim konzolim Nintendo 64 a PlayStation. Sega se 1 tak
rozhodla vytvofit tuto konzoli, ktera se odliSovala v n¢kolika prvcich. Jeji vzhled lahodil

v

oku, hardware uvnitf byl velmi vykonny, cena byla pro lidi pfiznivéjsi a dalo se na ni hrat

38 Retro Gamer (2023). Ultimatni retro hardware — kompletni pritvodce. Extra Publishing. str. 148.
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ve vice hracich diky vice portim pro ovladace a moznosti hrani ptes internet. Urcitych
zpisobem piedc¢ila ostatni konzole své doby, a i kdyz se ji zpocatku dafilo, tak se dockala
neuspechu kvili nedostatku podpory, vydani PlayStationu 2 a objeveni slabin vyuzitelnych
pii vytvaieni piratskych kopii her, se firma v bieznu roku 2001 ziekla vyroby hernich konzoli

a Sega Dreamcast se tak stala jeji posledni vydanou herni konzoli.

3.2.2 Videohry

Stejné jako v 90. letech vznikaly herni konzole, bylo vytvaieno mnoho videoher
riznych zanrt a n€které si zde uvedeme. Jako prvni se zamétime na hru Bomberman z konce
roku 1990. V této hie ovladate malou postavu odbornika ptes vybuSniny v bludisti, v némz
pokladate bomby, od nichz ustoupite do bezpeci a které nici zdi ve vasi cesté. Zprvu bylo
hlavnim cilem dostat se k vychodu, ale pozd¢ji byla predélana tak, aby si ji mohlo zahrat
vice hract, ktefi mezi sebou bojovali pomoci bomb a posledni stojici se stal vitézem. Tato

hra byla hrateln4 primarné na konzoli PC Engine.

Nejznaméjsi hrou od firmy Sega se v 90. letech stala Sonic the Hedgehog, ktera se
proslavila hlavni postavu hry, Sonica. Jeho pohyby byly odlisné od ostatnich hernich postav
diky jeho schopnostem, ¢imz byl jedine¢ny. Mohl béhat, to€it se, kutalet se a dokonce
odrazet od stén. A pokud jim hra¢ byt jen chvili nepohyboval, zacal se koukat ven
s obrazovky a podupavat nohou jako Ze jen marnime jeho ¢as. To byl i ndpad Segy, vytvofit
zcela novou postavu, ktera by dokazala zaujmout vetejnost, za kterou by se dalo rychle hrat
a ktera by se stala jejim novym maskotem po Alexi Kiddovi, postavy z hry Alex Kidd in the
Miracle World*. Ze viech vytvotenych hernich postav byly vhodnymi kandidaty jen dvé:
pasovec Mighty a jezek Sonic*’. Nakonec byl vybran Sonic, ktery byl charakteristicky svoji

hlavou s bodlinami, modrou barvou a rychlostnimi schopnostmi.

V roce 1992 se do svéta dostala bojova hra Mortal Kombat, ktera méla své specifické
prvky, jimiZ ve svété vynikla. Jedna se o hru, kde soupeii dvé postavy v nékolika kolech a
posledni stojici vyhrava. Tvlrci zde chtéli ukazat, Ze bojovky by mély obsahovat spoustu
krve, zlomené kosti a poSkozené vnitinosti. Do této hry také zapojili rizné bojové chvaty,
které mohou protivnika udrzet bud’ na zemi nebo vysoko ve vzduchu. A stejné€ jako predesla

hra, tak 1 Mortal Kombat vynikd dvéma postavami. Prvni je Sub-Zero, bojovnik vladnouci

39 Retro Gamer. (2023). Legenddrni herni ikony — Kompletni pritvodce. Extra Publishing, str. 120.
40 Tamtéz, str. 80.
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pfirodnim sildm zimy a ledu a jeho nejcastéjSim bojovym chvatem je vytrhnuti patefe z téla
protivnika. Jeho hlavnim soupefem je druha postava, Scorpion, ktery je ve hie nemrtvym
ninjou a jediné, co ho pohani, je pomsta muzi, ktery ho zabil, a tim je pravé Sub-Zero. Kromé

téchto dvou postav jsou ve hie 1 dalsi, ovSem tyto dve jsou znamé nejvice.

I akéni hry byly v 90. letech dostupné, a jednou takovou byl i Doom z roku 1993.
Tato hra byla vytvotena firmou id Software, ktera v pfedchozim roce dosahla uspéchu diky
hie Wolfenstein 3D. Byla takovou ,,0slavou temné mladistvé fantazie, velkych zbrani a
prysticich vnitinosti, a ivoucich démonii ve vesmiru**!. Pravé v této hie se zpopularizoval
pohled z prvni osoby, tedy Ze na obrazovce se hra promité tak, jako bychom se divali pfimo
o¢ima dané postavy. A zvukovy vystup byl propracovany takovym zptisobem, Ze bylo mozné

se v hernim prostfedi podle n¢j 1épe orientovat.

Jednou z dalSich hernich ikon, kterd se objevila v roce 1996, je Lara Croft, hlavni
postava z prvni hry Tomb Raider. Jeji ptib&h zacina leteckou nehodou, kterou jako jedina
prezila a v této hie sledujeme, jak se z dcery Lorda a Lady Henshingly-Croftovych stala
prizkumnice a archeolozka. Tato hra je zdnrem dobrodruzné a ptivodné se jednalo o hru,
v niz hra¢ tesi hadanky, a celou dobu ji zaroven provazi touha pro dobrodruzstvi. Postava
Lary se timto stala v hernim prostfedni popularni, nebot’ ,,0zdobila vice jak 800 titulnich
stran riznych casopisit z celého svéta a stdle je vniméana jako symbol zenské herni

hrdinky*“2.

Roku 1997 také zapocala jedna z nejznamé;jSich hernich sérii prvni hrou Grand Theft
Auto. Vyvojafi v prvnim prototypu vytvofili prostfedi s malymi neobydlenymi ostrovy, a na
jednom znich bylo 1 mésto, jez se stalo zdkladem pro dal§i postup. Béhem vyvoje a
dokoncovani samotné hry narazili programatofi na nékolik prekéazek, ale hru nakonec vydali.
Zanrové se jedna o akéni hru a jeji zvlastnosti bylo, Ze jeji pribéh nebyl zcela linearni. Ve
hréach se obvykle plni tikoly jeden po druhém, ale v této hie se jednotlivé mise vyskytuji po

celém prosttedi, ¢imz se Grand Theft Auto stalo v hernim svété jedinecnym.

V této ¢asti jsou zminény jen nékteré — subjektivné ikonické — hry, které byly v 90.
letech vytvotfeny. Kromé vyse uvedenych jich bylo mnohem vice. V této dob¢ vznikly tieba
Duke Nukem 3D, Diablo, Fallout, Lemmings nebo Resident Evil. Nékteré z nich pterostly

v herni série, jez zname v soucasnosti, ovsem takové hry jako The Legend of Zelda: A Link

4 Parkin, S. (2013). An Illustrated History of 151 Videogames. Anness Publishing. str. 106.
42 Dobrovsky, P. a kol. (2023). 50 let videoher. Level. str. 520.
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the Past, Super Mario Kart, Super Mario RPG nebo Final Fantasy VII navazuji na své
ptedchiidce. Videohry v této dob¢ zkratka prosperovaly.

3.3 Ceskoslovensko a Ceska republika v 90. letech 20. stoleti

V této asti nastinim, jak vypadala situace v Ceskoslovensku a Ceské republice v 90.
letech minulého stoleti. Tomuto desetileti predchazel rok 1989 a sametova revoluce, ktera
pfinesla mnoho zmén. Konec socialistického zfizeni, nastup Vaclava Havla do ufadu
prezidenta a pad zelezné opony byly pravé ty zmeény, které piinesly nejen parlamentni
demokracii a prvni svobodné volby v roce 1990, ale rovnéz poskytly moznosti v oblastech
shromazd’'ovani, svobodného projevu a cestovani. Doslo také ke zruSeni cenzury,
k transformaci ekonomiky ptechodem k trznimu hospodaistvi a k pirenosu statnich majetki
do soukromého vlastnictvi. Ne v§echny zmény byly zcela pozitivni, jelikoz kvili napéti mezi
eskou a slovenskou vladou se 31. prosince 1992 Ceskoslovensko rozpadlo a vznikly dvé
samostatné republiky, tedy Ceska a Slovenska. Zmény byly uskuteénény i v ramci bydleni,
kultury, traveni volného casu nebo technologii. Na nékteré z nich se nyni podivame

podrobnéji.

Kultura 90. let byla velmi rozmanité a lze do ni zatadit mnoho jejich aspekti. Obecné
s ni vétSinou spojujeme néjaky status ve spole¢nosti, ktery je zobrazen majetkem, prestizi
nebo moci. Novinkou vtéto dob& byl v Ceskoslovensku piechod ke kulturnimu
individualismu a moZnost definovat sami sebe, k jaké kultufe vlastné nalezime. Mzeme ji
téz délit na hmotnou a nehmotnou. Do hmotné 1ze zatadit vlastnictvi néjakého majetku nebo
také mddu, ale nesmime zapominat i na tu nehmotnou kulturu, do niz fadime hudbu, uméni,
literaturu a kinematografii. Prave na zaklad¢ jak té€chto, tak i jinych znaki se zaklada kulturni
diferenciace kazdého €loveka. Mdda této doby byla inspirovana mnoha okolnostmi. Hlavni
inspiraci pro zplisob oblékani byl Zapad, ale kromé n¢j 1 hip-hop, metalova hudba nebo
elektronicka tane¢ni hudba plivodem z Velké Britanie. Prosakovani téchto vlivl ze Zapadu
do Ceskoslovenska je néco, co se da povazovat za ,,podobu docasného stirani ostrych hranic
mezi alternativni, subkulturni a jinak fajnsmekrovskou kulturou a produkci orientovanou na

masového spotiebitele (¢tendre, posluchace, divaka)“®. Tato kultura, ktera byla v tu dobu

43 Daniel, O., Kratka, L., Lehe¢ka, M., Ondragek, V., Pato¢kova, J., Pehe, V., Rychlikova, A., Spurny, J.
(2023). Vecna devadesata. CPress, str. 152.
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povazovéana za dominantni, se rozvijela v Ceskoslovensku zhruba do poloviny 90. let a

v jejich druhé poloving se postupné do kultury promitaly vlivy dfive ptehlizenych skupin.

Jak jsme uvedli vysSe, k zivotu v 90. letech se poji i svoboda projevu a zruseni
cenzury, coz se projevilo hlavné v médiich. At uz televize, radio nebo rizné tiskoviny, byla
média pfed rokem 1989 ovladana statem. To se zménilo se sametovou revoluci, jelikoz
média o listopadovych udalostech a demonstracich informovala lidi mnohem otevieng;i.
Kromé Ceskoslovenské televize o nich psaly naptiklad tydenik Respekt nebo také Studentské
listy. Po roce 1989 vsak nastal obtizny ukol — transformovat média tak, aby méla stejnou
roli, jakou maji v jinych demokratickych spolecnostech. K tomu bylo nezbytné odstranit
statni monopol na média vysiland i ti§tén4, a vytvofit z nich soukromé subjekty, které funguji
samy za sebe. Chtéli se tim odtrhnout 1 od vlivu riiznych politickych stran, které by mohly
jejich ¢innost néjak ovlivnit. Napad to byl dobry, ov§em ne vzdy se zcela vydatril. I presto se
médiim dafilo. Vychazely deniky jako Mlada fronta Dnes, dale i Lidové noviny, ¢asopis
Bravo, ktery se stal oblibenym hlavné u mladistvych, a nové, téz specializované herni
Casopisy Score nebo Level. A mimo tiSténych médii byla oblibend i vysiland média, zejména
televize. Krom¢ zpravodajstvi se v televizi vysilaly zahrani¢ni serialy jako Pratelé nebo
Simpsonovi, telenovely jako Esmeralda a soutéze jako Pevnost Boyard a Hry bez hranic.
Reklama také méla své misto mezi médii, at’ uz v televizi jako kratka videa nebo v podobé¢
teleshoppingu, v novinach a ¢asopisech, nebo na billboardech na dalnicich. Média se po
padu socialistického rezimu dockala nejen osamostatnéni od statu, ale v mnoha svych

formach se stala 1 oblibenymi mezi lidmi.

Se Zivotem v kultufe neodmyslitelné spojujeme také traveni volného casu. V této
dob¢ byly zpisoby jeho vyuziti jiné, nez jsou dnes. Lidé tehdy jesté nebyli plné
zaneprazdnéni modernimi technologiemi, i kdyz prave jejich vyvoj je divodem, pro¢ mame
videohry a herni konzole. Je ovSem pravda, ze v 90. letech se internet teprve zacal zavadét a
jesté nebyl béZznou soucésti zivota cloveka. Lidé ve svém volném case bud’ sledovali seridly,
chodili do kina nebo cestovali. V 90. letech vznikla multikina, pfi¢emZ prvni takové vzniklo
roku 1996 v Praze na Hajich. Pokud tedy chté¢l clovék zajit na film, a Sel do lokalniho kina,
musel si nejprve zjistit program, ktery byl bud’ v papirové podobé, nebo bylo mozné jej zjistit
na specialnim telefonnim c¢isle. Cestovani se téz zacalo ukotvovat v zivoté lidi, ktefi snili o
dovolené, o niZ se docetli v katalogu. Hodlali zaZit dovolenou u mote a ubytovat se
v apartmanu nebo hotelu, jelikoz katalogy a jejich obsah lidi lakal. Pro zacatek zasli do

cestovni kancelare, koupili si zdjezd, vymenili si penize a pfipravili si kufry a zasoby na
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cestu. Pak vyrazili na letisté¢ nebo k autobusu a vyrazili na cestu. Velmi Casto se cestovalo
s cestovni kancelaii Fischer, kterd v Praze oteviela prvni pobocku v roce 1990 a dodnes je

jednou z nejzndméjSich v oblasti cestovniho ruchu.

Sou¢asti kazdodenniho Zivota v Ceskoslovensku v 90. letech byly i technologie,
pfi¢emz jejich vyvoj a pritomnost byly zasadni pro fungovani médii, pro nékteré profese a
pro moznost traveni volného Casu na pocitaci a hernich konzolich. V této dobé méli lidé
vetsinou pevnou linku k dispozici a mobily byly velmi vzacné. Oproti dneSnim chytrym
telefonlim, které maji funkce mnoha zafizeni najednou, mél kazdy pfistroj svoji funkei.
Telefon byl pouzivan ke vzdalené komunikaci, na videopiehravacich se poustély filmy a
videa, fotoaparaty zaznamendvaly obraz a na walkmanech se piehrdvala hudba nahrana
na kazetach. Pro nahrévani a dlouhodobé zaznamenavani souboril a informaci se pouzivaly
kazety, diskety a také CD. Co se ty&e pocitadi, zazivaly zrovna v Ceskoslovensku rozmach
a postupné byly potizovany do domécnosti. Pocita¢ s nazvem Didaktik Gama, kterému byl
inspiract britsky pocitac¢ ZX Spectrum. Jeho dal§imi napodobiteli a nastupci Didaktiku Gama
se stali v 90. letech Didaktik M z roku 1990 a Didaktik Kompakt s disketovou mechanikou
z roku 1992.* Kromé nich byly pouZivany i systémy MS-DOS, pozdéji Windows, nebo
pocitace Macintosh. Prave tyto technologie se pomalu stavaly soucasti bézného zivota lidi a

také jednim ze zptisobii, jak hrat videohry.

Se situaci po roce 1989 je spojen 1 rozmach na herni scéné. Jakmile byly hranice
Ceskoslovenska otevieny, mohli lidé legalné vycestovat na Zapad a koupit si nejen herni
konzole a pocitace, ale pofidit k nim 1 videohry. K této nové ziskané svobodé patii i svoboda
publikovat, o niZ jsme mluvili vySe v ramci médii v 90. letech. Mezi publikacni aktivity
nefadime pouze vydavani knih a nahravek diive zakdzanych autorti, ale také publikace
novych novin, Casopisii a magazini — vcetné téch o pocitacich, hernich konzolich a

videohrach, coZ bylo jednim z dasledkt pfechodu od centralniho planovani k soukromému

24

# Svelch, J. (2023). Jak obehrit Zeleznou oponu: Pocitacové hry a participativni kultura v normalizacnim
Ceskoslovensku. Akropolis. str. 326.
4 Tamtéz, str. 324-326.
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4. Empiricka cast

Nyni jsme se dostali k hlavni ¢asti prace, v niz se zaméfime na interpretaci rozhovort
provedenych v ramci vyzkumu. Jak jsem uvedl v piedchozi ¢asti, vyvoj videoher byl v
prabéhu déjin velmi rozmanity, a jinak tomu nebylo ani s pohledem na né. Pravé to je cilem
této prace: pochopit pohled naratorti na zkoumanou problematiku a porovnat jejich
perspektivy s dal$imi naratory z riznych v€kovych skupin, které jsou vymezeny v ¢asti 2.4.
Hlavni otazky zde jsou: Jak na tuto aktivitu vzpominaji? Jak vnimaji ze svého
soucasného pohledu videohry a herni konzole v 90. letech? A jak moc se jejich pohledy 1i8i?
S ohledem na vyzkumné otazky vyjmenované v ¢asti 2.3 nyni budeme analyzovat a

interpretovat jejich perspektivy.

4.1 Vzpominky na 90. l1éta

Jiz jsem pojednal o historii videoher a o 90. letech v Ceskoslovensku. V té dobé
nastalo jisté uvolnéni pomért a do naSeho statu se v 90. letech dostavaly hmotné i nehmotné
statky ze zapadnich zemi, v€etn¢ videoher a hernich konzoli a pocitaci. Ov§em kromé toho
kazdy z naratort néjakym zplisobem vzpomina na samotnad 90. 1éta. Nize se podivame,

jakym zplisobem konkrétné.

Zacnéme u pohledu skupiny s lidmi star§imi 50 let, do které lze zatradit Oldticha,
ktery popisuje svoji situaci v 90. letech timto zptisobem: ,,7ak 90. léta, to je pro mé vék, kdy
jsem ukoncoval skolu, ukoncoval jsem stredni odborné ucilisté, zacal jsem trosicku vic
vnimat politickou situaci, nastal néjaky prevrat, tim to vSechno zacalo, a samoziejmé clovek
mél spoustu volnocasovejch aktivit, otvirala se nam takova néjaka svoboda, takze clovek
koukal trosku po Zdapadu, koukal co se déje venku, porovndval s Ceskou republikou, a
samoziejmé prinaselo to spoustu novejch moznosti, at’ néjaké realizace, a nebo i nakupu
veci, ktery pro nas diitv byly nedostupny, takze pro nds to byl urcite néjaky velky rozmach
spolecné s 90. léty.«“* Jelikoz Oldtich vyristal jiz v 80. letech, dokazal situaci nasledujiciho
desetileti dobte popsat. Dospival nejen pted udalostmi roku 1989, ale 1 po nich, a prave proto
dokazal 1épe mluvit o svém Zivoté o zménach, které v tehdejsim Ceskoslovensku nastaly.

Byl totiZ svédkem téchto udalosti.

46 Rozhovor s Oldiichem Kohoutem vedl Mat&j Mrkvicka, 8.4.2025. Osobni archiv autora.
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Ovsem Jan, narator ze stejné skupiny, nevnimal 90. 1éta jako obdobi zmén, nybrz
jako dobu, kdy dokoncoval stfedni vzdélani, absolvoval zakladni vojenskou sluzbu, a poté
se mu oteviely dvefe do profesniho Zivota.*’ Pro Jana to bylo podobné jako pro Oldficha
v ramci vzdélani a hledani nového zaméstnani, jelikoz jsou podobného véku. OvSem Jan
popisoval hlavné svoji zZivotni situaci, zatimco Oldfich si v§imal i spoleCenského déni. Zde
je hlavnim faktorem v jejich vypraveéni pamét’, protoze jsou sice podobného véku, ale kazdy

z nich si na toto obdobi vzpomina jinak.

Vojtéch, ktery patii do skupiny lidi véku od 40 do 49 let, mél na 90. 1éta taktéz
vzpomind urcitym zpusobem: ,,Obecné na devadesata léta jako takovd, no ja jsem v ty dobé,
kdyz teda devadesata leta zacala, tak ja jsem byl pomérné mlady, takze jsem to vnimal
samoziejmé oc¢ima nejakyho malyho kluka. Rozdil byl v tom, Ze ten digitdlni svet byl néjakym
zpiisobem v ty dobé jesté nedosazitelnej, takze to vnimam tak, ze v ty dobé jsem jesté ve
skutecnosti opravdu lital venku, prosté hrali jsme s kamarady hokejbal, a... vilastné ten
digitalni Zivot byl takovej jako omezenej, takze ja tu dobu vnimdm jako optikou prosté ditete,
ktery vyristalo na malym mésté.** Zde mluvil narator, narozdil od prvnich dvou, vice
k tématu prace a popisoval spiSe svoje détstvi, protoze v 90. letech vyrustal a nasledné
dospival. Sebe a své zajmy vnimal velmi pozitivng, ale vnimani spole¢nosti bylo trochu jiné.
Se situaci v ni nebyl pfili§ obezndmen, protoZe se spiSe soustfedil na vlastni zajmy. Kdyz
nastala sametova revoluce roku 1989, vnimal ji jako né€jakou informaci, ov§em nic jiného
pro n&j nebyla.*” O tuto problematiku se nezajimal, protoZe byl ve véku, kdy ho nezajimal
profesni zivot nebo politickd situace, nybrz ho zajimal Cas strdveny s prateli a rizné

volnocasové aktivity. UZival si svoje détstvi, dokud mél Sanci.

Velmi podobné to vnimal 1 Véclav, ktery byl v 90. letech také ditétem a své détstvi
povazoval za bezstarostné.’® S Vojtéchem patii do stejné skupiny a oba byli touto dobou

v podobném véku, coz je diivod, pro¢ na né vzpominaji pozitivné.

Frana se k tématu 90. let vyjadiil obdobnym zptisobem. Stejné jako Vojtéch a Vaclav
vzpomina na toto obdobi pfijemnym zptsobem, jelikoZ je podobného véku jako tehdy byli
oni. Stejn¢ jako vSechny déti mél svoje vlastni zajmy, ovSem rozdil je v tom, Ze jeho zajmy

se pohybovaly okolo tehdejsich technologii. Na rozdil od ostatnich si své détstvi spojoval

47 Rozhovor s Janem Fertdlem vedl Mat&j Mrkvicka, 14.4.2025. Osobni archiv autora.

4 Rozhovor s Vojtéchem Nedvédem vedl Mat&j Mrkvicka, 23.4.2025. Osobni archiv autora.
4 Tamtéz.

50 Rozhovor s Vaclavem Kory¢ankem vedl Mat&j Mrkvicka, 28.4.2025. Osobni archiv autora.
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primarné s technickymi revolucemi a za¢atky internetu.’! Pravé tato fascinace je néco, co ho
odliSovalo od ostatnich. Sice byl ditétem, ale kdyz vzpominal na své détstvi, vybavil si jako

jednu z prvnich vzpominek nikoliv traveni Casu s ptateli, nybrz zdjem o nové technologie.

Libor se vyjadfil podobné, ovSem strucnéji nez ostatni naratoii: ,, Tak byl jsem dite,
Ze jo, takze pomeérné pozitivne. Samozrejmé, ze clovek tehdy jeste neresil zadny velky starosti.
Prosté bylo to détstvi.*>* Chvili vzpominal na to, jak prozival 90. 1éta, oviem jeho nazor se
shoduje s piredchozimi, tedy Ze pro n¢j tato doba byla ta, kdy nemusel fesit své budouci

zaméstnani a jiné povinnosti, které ma dospély clovek.

Pokud bychom mohli hovofit o posledni skuping, tedy naratorit ve véku pod 40 let,
muzeme mluvit o LukaSovi, ktery vidé€l svij zivot v 90 letech takto: ,,7ak bylo to moje rany
detstvi, takze na tu dobu mam jakoby takovy ty prvni vzpominky, takze vesmes dobry. To je
takovy to obdobi téch prvmich animovanejch serialii a pravé téch her na konzolich a
podobné. Takze jako dobry vzpominky na tu dobu, no. Nemiizu vict nic Spatnyho.“> V tomto
ptipadé se Lukésiv pohled nijak zasadné nelisi od pohledl piedstavitelti druhé skupiny. Na
90. 1éta ma prijemné vzpominky, protoze byl tehdy velmi mlady a nemél povinnosti jako
dospély cloveék. Také mél v té dobé své zajmy, jako ma vétSina déti, a pravé diky tomu,

v jakém byl ve€ku, hled€l na svét spise pozitivné.

Ve stejné skupiné je zatazen také Vladimir, jehoZ vzpominky byly jedine¢né tim, Ze
na 90. léta vzpominal z hlediska své rodinné situace. Jeho rodice hodné€ pracovali a neméli
moc tu moznost s nim travit ¢as. Proto travil mnoho ¢asu v détskych jeslich, coz ho podle

\ . Vel s - 54 . ry sty v v
n¢j posunulo k urcité samostatnosti.>” V tomto ohledu je to spiSe pozitivni zkuSenost, protoze
kdyz je ¢loveék samostatny, miize se 1épe orientovat ve svém zivot¢, coz se muze prokazat

napiiklad pfi volbé studijniho oboru na vysoké skole nebo zaméstnani.

Vyse jsem vylozil, jak naratofi vzpominaji na své détstvi a dospivani, a ze o ném
uvazuji riznymi zpasoby. Kazda z uvedenych perspektiv je né¢jakym zptisobem specificka,
pfiemz tuto specificnost 1ze odliSit dvéma faktory, kterymi jsou veék a z&jmy kazdého
jedince. Pokud se podivame bliZze na rozliSeni podle véku, vidime, ze tfeba naratofi
z nejstarsi skupiny maji oproti ostatnim vice zazitkl. Jeden z nich dokazal dobfe popsat

situaci ve spolecnosti po roce 1989, jelikoz byl svédkem udélosti pred nim a béhem né;j. 90.

31 Rozhovor s LukaSem Frafikem vedl Maté&j Mrkvicka, 22.4.2025. Osobni archiv autora.

52 Rozhovor s Liborem Télupilem vedl Mat&j Mrkvicka, 25.4.2025. Osobni archiv autora.
53 Rozhovor s Lukasem Rottem vedl Mat&j Mrkvicka, 3.4.2025. Osobni archiv autora.

34 Rozhovor s Vladimirem Kryllem vedl Mat&j Mrkvicka, 25.3.2025. Osobni archiv autora.
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1éta si spojoval hlavné s novymi moznostmi a svobodou, coz pfed rokem 1989 podle ng;
neplatilo. Ostatni naratofi se k takovym tématim nevyjadiovali, jelikoz byli pfili§ mladi,

méli svoje vlastni zajmy a nem¢li zatim divod se o tuto situaci zajimat.

Odlisné zajmy jsou druhym faktorem, ktery je odliSoval. Oba starSi naratofi
vstupovali v 90. letech do profesniho zivota a dospélosti, coz byl divod, pro¢ je spise
zajimalo jejich budouci zaméstnani a situace ve spole¢nosti. Jeden z nich, konkrétné Jan, se
o spole¢nosti nezminoval, protoze on sdm povazoval za podstatné sviij vlastni Zivot a své
zajmy, jelikoz vstupoval do dospélosti. Ostatni naratofi vSak byli mladsi a jejich zajmy se
netykaly zaméstnani nebo osamostatnéni, jelikoz tyto véci je jako déti pfiliS nezajimaly. Na
své zZivoty koukali pozitivné kvlili hlavné z toho diivodu, Ze nebyli zatiZeni povinnostmi jako
dospéli lidé. V tomto ohledu Ize mezi vékem a zajmem vidét spojitost. Nicméné jednoho
z mladSich naratort détstvi a rodinna situace ¢astecné piipravily na zivot dospélého ¢loveka
tim, ze travil vice ¢asu v jeslich a bez rodic¢t. Tedy kromé toho, ze ve€k a zajmy naratort
ovlivnily jejich vzpominky na 90. 1éta, 1ze dodat, Ze na jejich ndzor méla vliv i rodina a

situace v ni.

4.2 Pohled na technologie 90. let a pristup k nim

Nyni se pfesuiime k jinému tématu, tedy k otdzce vztahu a pfistupu naratort
k technologiim v 90. letech. Tento vztah je v moji praci dilezity, protoZe se v ni zabyvam i
hernimi konzolemi. Jak je uvedeno vyse, technologie v této dobé postupovala doptedu,
vznikaly prvni mobilni telefony, internet se zacal postupné zakotenovat a pocitace byly
uzivany v riznych profesich. Herni konzole svét obyvaly jiz nékolik desetileti a v 90. letech
vznikly takové jako Atari Jaguar, Super NES, PlayStation nebo Sega Dreamcast, které
kromé& uvedeného PlayStationu byly nastupci téch z 80. let. OvSem vztah a pfistup k nim je

néco, co jednotlivé naratory odlisuje.

Luk4$ na téma vztahu a pfistupu k technologiim reagoval tak, Ze to nebyl uplné
vztah, ale spiSe to spojoval s tim ptistupem k nim: ,,No, ja si uplné nevybavuju, ze bych mel

néejakej extra vztah k technologiim. Ja si pamatuju, Ze v ty dobé néjak tenkrat tata mél z prace

vvvvvv

néjaky prvni hry, a... si asi z ty doby moc nevzpomenu. Vim, zZe jsem mél takovy ty konzole
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od Vietnamcii na takovy ty zluty kazetky a podobne, a tireba mobil jsem podle mé mél az

nékdy... az nékdy po roce 2000 mozné [...] .*>

Vladimir mél prvni pfistup k technologiim podobny, jelikoz také zavisel na
rodinnych pfislusnicich: ,Jelikoz mamka délala na pocitaci praci, v ty dobé délala néjaky
ucetnictvi a takhle, tak uz diky ty praci musela mit doma jakykoliv pocitac, takze ji
zaméstnavatel prosté jako koupil pocitac a meli jsme ho uz v téch devadesatkach doma. No
a, samozrejmé, v ty dobé jsem se dostal k tomu, k ty hie na tom pocitaci, Paratrooper, az
tamhle néjaky Arkanoid a tady ty.“>° Zde mezi naratory panuje shoda, jelikoz oba méli prvni
pocita¢ v domacnosti diky rodinnym piisluSnikiim, a ptes n¢ se dostaly k prvnim hram. Také
mel dobry ptistup k hernim konzolim ze stejného divodu. Kdyz jeho otec cestoval do
zahrani¢i, dovezl mu prvni konzoli, ktera byla od firmy Atari, a k ni dodal i n&kolik her.>’
Protoze byl jesté diteé, byly pro néj rodinné vazby velmi dtlezité pfi jejich ziskavani. Tyto
moznosti byly zarovenn jeho limitem, coz bylo zplsobeno jeho vékem. A svij vztah

k technologiim spojuje pravé s témito okolnostmi.>®

Nazor Vaclava na technologie se shoduje s obéma predeslymi, jelikoz situace u n¢j
tehdy byla velmi podobna: ,,7ak prvni pocitac, co jsme méli, bylo nékdy na prelomu 89. a
90., a byla to 286, tehdy uz z treti ruky, a v ty dobé stdla asi 40 tisic, coz vzhledem k tomu,
Ze priumeérnej plat tehdy byl nékde jako 17 tisic, tak to byla jako dost draha zalezitost. A méli
Jjsme to hlavné z toho ditvodu, Ze moje mama byla ucetni a zacaly se tehdy hodné rozvijet
ucetni programy. A tak jsme na to nastoupili taky.*> Diky piistupu k po&itaci na ném zacal
travit cas a postupné si k technologiim vytvoftil vztah. KdyZ byl dité, znal hlavné klasické a
deskové hry. Ale po prvnim setkani s pocitacem byl ohromen zejména obrazem a barvami,
jakymi oplyval. Tento z4jem byl tak velky, Ze se v obdobi dospivani vénoval vyrobé
vlastnich po&itact.®® Na zakladé toho lze vidét, Ze jeho vztah k technologiim byl velmi silny.

A vzhledem k tomu, Ze jeho aktivity se odvijely od prvniho setkani s nimi, byl jeho vztah

pravdépodobné silnéjsi nez u pfedchozich naratord.

O svém prvnim setkani s témito technologiemi a pfistupu k nim mluvil 1 Vojtéch:

»lak vlastne, uplné moje prvni zkuSenost s jakymikoliv jako technologiemi byl

35 Rozhovor s LukaSem Rottem vedl Maté&j Mrkvicka, 3.4.2025. Osobni archiv autora.

36 Rozhovor s Vladimirem Kryllem vedl Mat&j Mrkvi¢ka, 25.3.2025. Osobni archiv autora.
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9 Rozhovor s Vaclavem Kory¢ankem vedl Mat&j Mrkvicka, 28.4.2025. Osobni archiv autora.
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magnetofonovy, magnetak vlastné myho taty a jeste kamaradiv tatinek byl zvukar a meél
spoustu zvukovy techniky, coz mé taky do néjaké mensi miry, nebo vetsi urcite ovlivnilo. A
zaroven ten kamaraduy tatinek mel Atari ST. On ho mél na hudebni produkci, protoZe tenkrat
Slo o 16-bitovy domaci pocitac, ktery byl jako stvorenej na tvorbu muziky. A my samoziejmé
s mym bratrem a s tim jeho kamarddem jsme se casto u néj schazeli a hrali jsme na tom Atari
ST néjaky hry, takze to byl mij prvni, to byl moje prvni zkusenost viastné z touhletou
technologii.“®! Tyto udalosti mu umoznily vytvofit si k technologiim ur¢ity vztah. Byl
omezen vékem jako ostatni naratofi, ovSem nasel si k nim svoji cestu. Tim, Ze m¢l spoustu
ptatel, se s technologiemi setkaval Castéji a vice k nim byl naklonén. On sdm tento jev

povazuje za souéast své osobnosti.5?

Kdyz mé nékdo k videohrdm siln€ pozitivni vztah, muze ho tento svét dokonce
inspirovat k novym c¢innostem. Vidéli jsme to u Vojtécha a podobné to mél i Frana.
K technologiim mél velmi kladny vztah, dokonce takovy, ze jako kluk na zékladni Skole
stavél prvni pocitacové mysi.®® Z toho je ziejmé, ze Fraa byl technologiim silné naklonén
a Ze tato naklonnost vyustila v novou volnocasovou aktivitu. Ov§em co se tyce pfistupu
k technologiim, m¢l to Frana naro¢néjsi. M¢l sice k dispozici herni konzoli, ovSem kviili
zadluzeni Clena rodiny a kvili vysoké cené herni konzole bylo pro Frainu t€zsi sehnat tyto

piistroje.®

Podobna situace panovala v 90. letech také u Libora, jehoZ nazor znél takhle: ,,Urcité
dobrej, no, jako ja jsem chtél pocitac jeste mnohem diiv, nez jsem ho dostal samoziejmé,
Jenomze prosté mi rodice mi ho tehda jesté nechtéli koupit.“®® Z jeho projevu je ziejmé, Ze
Liborova situace byla podobna Franové. Tento fakt potvrdil dale v rozhovoru, kdy tvrdil, Ze
on sam byl dit¢ a nemohl si takové véci kupovat sdm. A pokud uz néco mél, zaviselo to

vét§inou na jeho rodi¢ich.

Jak je vidét, rodinné poméry hraly v pfistupu k videohram a konzolim zasadni roli.
Jinak tomu nebylo ani u Jana, ktery svoji situaci popsal nasledovné: ,,No, vzhledem k tomu,
Ze jsme nebyli moc majetni a vyriistal jsem vlastné s mamou, tak k tém technologiim ja jsem

nemeél moc pristup. Pouze po kamarddech, a kdyz jsem mél pristup, no tak to byly viastné

61 Rozhovor s Vojtéchem Nedvédem vedl Mat&j Mrkvicka, 23.4.2025. Osobni archiv autora.
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64 Tamtéz.

65 Rozhovor s Liborem Télupilem vedl Mat&j Mrkvicka, 25.4.2025. Osobni archiv autora.
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technologie, zadny digitalni, zaznamovy nebyly, byly akorat v ty dobé vlastné velka moda
walkmanii, kazetakil, ze jo, kde se posléze potom, viastné nebo predtim, se zacaly nahravat
ty pocitacovy hry z kazetaku, ty prvni, s obrovskym piskanim a jinak ty technologie, ja jsem

k tomu pristup nemél, no.’

Pro Oldricha jeho vztah k videohram zapocal v dob¢, kdy mél moznost vyzkouset
jeden z prvnich ¢eskoslovenskych pocitact s z ndzvem Didaktik Gama, ktery byl jednim
z klonti britského ZX Spectra.®® Nemohl na ném hrat hry, ale naucil se na ném nékolik
zakladii programovani a také nahraval hry pfes magnetofonové kazety. Byl to komplikovany
proces, ale nékolik her jim proslo usp&sné.®’ Pravé tady se Oldfichovi zadal utvafet vztah
k videohram. OvSem jeho pfistup k videohrdm byl trochu odli$ny: ,,7ak ty technologie, ta
elektronika jako takova byla pomérné drahd, takzZe ten pristup uplné jednoduchy nebyl.
Nepochdzim z Zadné bohaté rodiny, takZe jsme byli radi, kdyz jsme si byli schopni koupit
prvni video, prvni VHSku, na ty jsme sledovali filmy, ktery byly dabovany jednim hlasem,
[...] takzZe ty technologie moc velky rozmach nemély, samoziejmé s tim, jak clovék zacal
vydelavat a miyj plat se pohyboval [...] nékde kolem 3 500 korun, takze, to je na dnesni dobu
uplné nemyslitelny, ale z toho moc uplné jako na technologie samoziejmé usetrit neslo.*”°
Podle tohoto tvrzeni mizeme konstatovat, ze technologie z 90. let bylo néro¢né sehnat kvuli

jejich vysokym cenam. Toto tvrzeni je prokazatelné na reklamnim letdku zroku 1990,

v némz jsou nabizeny riizné pocitace, a ten nejlevnéjsi byl dostupny v cené 34 900 K¢s.”!

Kazdy z naratort mél k technologiim sviij jedine¢ny vztah, ktery byl u vSech z nich
pfevazné pozitivni. ZaleZi, jestli tato ndklonnost setrvavala pouze v jedné roviné€, nebo zda
se proménila v néco dalSiho. Naratory prostiedni vékové skupiny, konkrétné Franu a
Véclava, tehdejsi technologie inspirovaly pravé i k jiné ¢innosti nez bylo hrani videoher.
ProtoZe byli velmi mladi a teprve objevovali svét, nachazeli tyto piistroje, které je uchvatily
tim, jak byly sestavené a co vSechno umély. VSechny naratory technologie 90. let posunula
smérem k hrani videoher, ale pravé u nich z toho vzesla i dalsi ¢innost, kterou v té dobé také
vykonavali. Vztah k technologiim, a poté i1 k videohram, je tedy provazel, ale u kazdého

v jiném rozsahu.

7 Rozhovor s Janem Fertalem vedl Mat&j Mrkvicka, 14.4.2025. Osobni archiv autora.
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K vytvoteni vztahu bylo nezbytné, aby se naratofi s témito technologiemi setkali a
meli k nim pfistup. V tomto ptipadé bylo zptisobti n¢kolik. Nejéastéji se naratofi dostali
k technologiim prostfednictvim jejich rodict a jejich zaméstnani, v nichz se nejcastéji
pouzivali pocitace. A protoze byli déti a Zili se svymi rodici, méli k nim dobry piistup. To
byl hlavné ptipad nejmladsi vékové skupiny a v prostfedni vékové skupiné je to u vétSiny
naratord velmi podobné. Nicméné Franav piipad byl odlisny. Zde kromé rodinného zazemi
nastupuje dalsi faktor, a tim jsou finance. Technologie 90. let byly velmi drah¢ a ne kazda
rodina si je mohla dovolit, protoze jejich minimalni cena se pohybovala okolo 35 000 K¢s.
A pokud v domdacnostech byly, tak si to lidé bud’ mohli dovolit, tedy méli dostatek penéz.
Tento ptipad se vyskytl jednak v prostiedni, a jednak v nejstar§i vékové skupin€ naratort. A
pak byla jesté jedna moznost, jak se k t€émto piistrojim dostat, a to bylo diky ptatelim.
V Janove¢ piipadé to bylo tak, Ze jeho rodina neméla tolik prostiedkl a jeho rodi¢e neméli
zamestnani, které je s tim spojeno. Pravé kvuli tomu se spoléhal hlavné na své pratele,
protoze jejich rodiny méli pfistup k technologiim a ostatni moznosti pro n¢j nebyly
proveditelné. Jak jsme vidé€li, pfistup k technologiim byl u jednotlivych naratori velmi
rozmanity. Zalezelo hlavné na tom, v jaké rodin¢ vyristali, jaké byly jejich finan¢ni
moznosti a jak velky pfistup méli jejich ptatele. Tyto faktory byly hlavni v umoznéni

ptistupu k technologiim v 90. letech.

4.3 Osobni zkuSenosti s videohrami

V ptedchozi ¢asti jsme se blize podivali na vztah naratort k technologiim z 90. let,
jejich moZznosti pristupu k nim a podminky, které to ovliviiovaly. Zde se budeme zabyvat
zkuSenostmi naratoru s hranim jako takovym. Nejprve si ukaZeme, jaké byly jejich prvni
zazitky, s jakou hrou se poprvé setkali a proc€ to tak bylo. Nasledné pfejdeme k hrani videoher
a ukaZeme si, jestli naratofi preferovali hrani o samot€ nebo hrani ve vétsi skupiné a za jaké

ho davodu.

4.3.1 Prvni setkani naratoru s videohrami

Prvni setkéni s videohrami je vyznamné, protoze se jedna o prvni krok do svéta
videoher. Naptiklad Vladimir sviij prvni zazitek popsal takto: ,,S prvni hrou uplné vseobecneé,

Jjako co se tyce jako hrani, tak jsem dostal jako uplné prvotné na pocitaci, jo. To jsem chodil
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jesté do Skolky a to jsem hrdl, myslim, Ze Paratrooper, na pocitaci.“’* Tato hra byla pravé
jeho prvni, a jednalo se o stiileci hru z 80. let navrzenou pro poéitace’ . Jak jsme viak uvedli
vyse, ke konzolim se také dostal, piicemz pravé zminény model Azari byl jednou z prvnich.
Poté se dostal 1 k dalSim konzolim, pficemz jednou z nich bylo i Nintendo. Na této konzoli
hral praveé jednu z her Mario, a poté jednu s moznosti pro vice hracl. Jednalo se o fotbal,

presnéji si vzpomnél na nizev Neketsu Soccer.”

LukésSovy prvni vzpominky na videohry jsou podobné tém Vladimirovym, jelikoz
oba m¢li hru z videoherni série Super Mario: ,,Ja uz si to nepamatuju, ja mam spis zazitky
takovy [ ...] spojeny treba s babickou, se kterou jsme na tom hravali hry jako je Super Mario.
No, tak mam takovy pekny vzpominky, zZe babicka vidycky, kdyz hrdla, tak si pomahala tim
ovladacem, zZe s nim jako cukala nahoru, jako Ze ji to pomiize skocit a podobné. To bylo, to
bylo super. Na tohle ja mdam nejvic vzpominky. Na to prvni setkdni asi uiplné ne.”” Zde
sehrala dtlezitou roli pamét, protoze Lukas si nepamatoval prvni setkani, nybrz nejvice
zapamatovatelny zazitek. V 90. letech totiz vyrustal a do dospélosti vstoupil az po prelomu
tisicileti, a proto si ze svého détstvi zapamatoval praveé tuto konkrétni hru. Je vSak vidét, ze

jako maly kluk rad travil ¢as u videoher.

Jelikoz Vladimir s LukéSem patii k nejmladsi skupiné naratord, posuneme se k dalsi.
Vojtéch si na svlij prvni zaZitek s videohrami pamatuje takto: ,,No, jd jestli si to pamatuju
spravné, tak, tak slo o hru Defender of the Crown, to jsme hrali pravé na tom Atari ST. To se
vybavuju jako z prvnich her, co jsem mél. To byla takova takova strategie, kde jste prosté ve
Velky Britanii hradli o nadvladu nad tim ostrovem. A pak si jeste pamatuju Ishar 1, jo, Ze tam
taky byla vlastne, to bylo takovej krokovaci dungeon, ale vehementné v otevienym prostoru
a byla to moc pékné udéland hra.“’® Z jeho vykladu je ziejmé, Ze Vojtéch na videohry
vzpomina velmi kladn€ a na prvni zazitky si dobfe pamatuje. Tim, Ze dokézal fict, o Cem
jsou prvni hry, které hral, ukazuje, Ze se v hernim svété dobfie orientuje a Ze tato aktivita byla
v 90. letech jednou z jeho oblibenych. Obé zminéné hry hral na konzoli, o niz se zmiioval

v ramci piistupu k technologiim.

Libor si na sviij prvni zazitek snazil vzpomenout takto: ,,70 si nevim, jestli uplné

pamatuju... a prosté nekde u nekoho na pocitaci, ale uz ti nedokazu vict presne, fakt....

2 Rozhovor s Vladimirem Kryllem vedl Mat&j Mrkvi¢ka, 25.3.2025. Osobni archiv autora.
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Pravdépodobné u nékoho s rodiny nebo z néjakych znamych.*"’ Liborova pamét hrala v jeho
vykladu velkou roli, protoZe si obtizn€ vzpominal na své prvni zazitky. To v§ak neznamena,
ze by si na né¢jaké videohry nevzpomnél. I kdyz si nepamatoval konkrétni nazev, vzpomnél
si na klasickou hru s hazenim Sipek na terC. To byla praveé jedna z jeho prvnich zkuSenosti.
A stejné€ jako predchozi naratofi hral zprvu na jedné z konzoli od Atari, konkrétné na Atari

800XL."®

Vaclav mél zazitky trochu odlisné od téch, které jiz byly zminény: ,,V téch
devadesatkach, hlavné na zacatku, absolutné uzasny, bujent piratskejch her, ktery prochdzely
prevazné na [ ...] malejch disketach, coz je neco, co ja a par mych stastnych kamaradii, ktery
Jjsme si mohli dovolit takhle mit pocitac, tak jsme jako mezi sebou menili velky, maly diskety,
vzdycky bylo uzasny, kdyz si to nékdo zmagnetizoval a tim znicil celou sbirku, ale tehdejsi
hry, my jsme prakticky nikdo neuméli anglicky, [ ...] takze nase hry musely bejt jednoduché
k pochopeni a vétsinou na téch disketach se to jmenovalo treba jako auta.exe, nebo
motorky.exe, coz bylo néjaky Accolade, GTA 1991, dost dobra hra mimochodem, i na dnesni
dobu ta grafika je prosté jako hodné solidni, kdyz si vemes, Ze je to tricet let stary, ale timhle
tim stylem se vilastné meénily hry a nejzasadnéjsi pro mé byly takovy véci jako treba Duke
Nukem, ne, ne, ne, jeste predtim, ten Wolfenstein 3D, se kterym mé seznamil jesté predtim
uplné jinej kamarad, kdyz mi bylo asi pét let, a to bylo jako wow, takovad drsna krvelacnd
hra.*” Naratorova pamét’ se v tomto piipadé ukazuje byt velmi dobrou a je znat, Ze se
v tématu orientuje a zajima se o n¢j. Také zacal preferovat urCity Zanr videoher, pficemz
zpocatku si hru vytvérel tak, aby jim rozumél on sam. Pak uz si zacal vybirat urcity Zanr,

ptfi¢emzZ v jeho ptipadé se jednalo o akéni a bojové hry.

Fréana si na prvni setkani s videohrami pamatuje také velmi dobfte. Jeho otec ptinesl
domu Atari 800XL a ucil se na ném nejen hrat hry, ale také psat prvni kody. A nez se dostal
ke hram, psal na ném svoje vlastni programy. Hry pro né€j kviili nepfiznivé finan¢ni situaci
v rodin¢ dostupné moc nebyly, a proto si vytvatel programy a pozd&ji rlizné hry kopiroval
na kazety. A jako prvni hru spustil Soko-Ban,.®° V téchto vécech se Frafa vyzna podobné
jako Véclav, pticemz jeho prvni hrou byla ta s ndzvem Soko-Ban, ktera je logického Zanru a

pochazi z konce 80. let.®!
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Na prvni videoherni zazitky taktéz vzpominaji i €lenové posledni vékové skupiny, té
nejstarsi ve vyzkumu. Jan si na svou prvni videohru pamatuje takto: ,,Prvni setkani, to bylo
urcité na chaté, u kamarada, a ja nevim, jestli se to jmenovalo ten pocitac... Sinclair? [...]
Vitbec netusim, ale praveé to bylo fakt prvni, to nebyly ani takovy ty kazetovy hry, ale bylo to
vilastné, to prvni setkani bylo ten, kdy nahraval normalné z klasicky strany A nebo strany B
pocitacovou hru z kazetaku do, viastne do néjakyho, ja nevim, co to bylo, pocitace nebo co
to bylo, a hrali jsme takovy ty prvni kresleny hry jako Mario, nebo Commando. Tak to byl
vlastné prvni zacatek a to bylo v néjakym [ ...], no, byly to kazdopadné moje prvni zkusenosti
s tim, no.“8? Zde si narator na sviij prvni zéazitek chvili vzpominal, oviem vzpomnél si na
pocita¢ s nazvem Sinclair, coz bylo jméno tviirce ZX Spectra®’. Z toho miizeme usoudit, Ze
se setkal jako prvni prave s timto hernim pocitacem. Ovsem podle jeho vykladu lze usoudit,

vvvvv

ze dnes uz nema k videohram takovy vztah jako v 90. letech.

Oldfich pfi naSem rozhovoru nezminil konkrétni hry, ale spiSe se soustfedil na tu
zkuSenost jako takovou. Zaroven svoji situaci popsal ze dvou thla pohledu. Jiz pfedtim
zminoval pocita¢ Didaktik Gama, na ktery nahraval hry se svym bratrem ptes kazety, které
se pak zobrazovaly na televizi. Jejich nahravani pro néj bylo naro¢né a zabralo ¢as. Byly to
pro n¢j zacatky, ale tyhle véci ho velmi zajimaly a bylo to pro né€j néco, co poskytovalo nové
moznosti a zazitek. Pfedtim mél pro sebe jen na malou hru do ruky, a pozdéji v té€ dobé si uz

mohl zahrat n&jakou hru ve vice lidech.®*

Kazdé setkani s videohrami bylo jedinecné. A pravée to prvni setkani je néco, diky
¢emu muiZe ¢lovek zacit tuto aktivitu provozovat ve svém volném case. Nejcastéji se naratori
poprvé setkavali s videohrami ze série Mario. 1 kdyZ se ne vZdy jednalo o jejich prvni
zkuSenost, byla to takova hra, kterd pro n¢ byla velmi dobie zapamatovatelna. Pokud vSak
naratofi mohli, vybirali si prvni hry podle Zanru, ktery je oslovil. V nejmladsi skupiné prave
preferovali nejen hry jako Mario, ale také bojové a sportovni videohry. Podobné to bylo i u
prostiedni vékové skupiny, jelikoz vyhledavali hry bojové, akéni, logické, strategické nebo
hry zanru dungeon. Podobné to bylo i u nejstarsi vékové skupiny. Takové zanry videoher

vétsinou preferuji hraci muzského pohlavi, coz se vztahuje na vSechny mé narétory.

82 Rozhovor s Janem Fertalem vedl Mat&j Mrkvicka, 14.4.2025. Osobni archiv autora.
8 Parkin, S. (2013). An Illustrated History of 151 Videogames. Anness Publishing. str. 35.
8 Rozhovor s Oldfichem Kohoutem vedl Mat&j Mrkvicka, 8.4.2025. Osobni archiv autora.
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Zalezi vSak 1 na tom, jak se o konkrétni hie vyjadfovali. Nejvyraznéji je to vidét u
naratoru z prostedni vékové skupiny, jelikoz o prvnich zazitcich s videohrami se vyjadiovali
nejen pozitivné, ale dokazali dobie popsat, jak se k témto hram dostali, jak je nahravali a
popiipad¢ je 1 vytvareli. Tim, jak o tom mluvili, ukazali, Ze hrani v 90. letech pro né bylo
jednou z hlavnich volnoc¢asovych aktivit. Takové ptipady se vyskytl jak v nejmladsi skupiné
u LukasSe, tak i v té nejstar$i u Oldficha, protoze také pii svém projevu vyjadfili zdjem o
videohry a znalosti o jejich shanéni. Ostatni naratoii se vyjadiovali spiSe ke konkrétnim hram
a konzolim, na kterych zacCinali, ovSem ne tolik k tomu, jak je vnimali. Proto mizeme
usoudit, ze o videohry zajem méli, ale bud’ tato aktivita pro n¢ byla jednou z mnoha, nebo si

na prvni hru obtizné pamatuji, protoze je tolik nezaujala.

4.3.2 Individualni a skupinové hrani

Do osobnich zkuSenosti naratort zde fadime i okamziky, kdy naratofi hrali videohry
o samot€, nebo ve skupiné. Na nasledujicich ptikladech si ukazeme, jaky typ hrani narétofi
preferovali. Nejprve se podivame, jaky nazor na to mél Vladimir: ,,Diky tomu, Ze jsem hral
hodné a uz meé bavil jakoby ten fotbal a tady to, [...] to posezeni s téma kamarddama a tohle,
[...] Ze vidycky jsem to mél spojeny tak, Ze kdyz ke mné nékdo prisel domu, nebo ja jsem
prisel k nemu a zapli jsme si tu konzoli, tak tedka vidycky, kdyz mam tu moznost, tak si
vyberu jakoby ten multiplayer nez singleplayer.“®> V tomto vykladu Vladimir nepoukazuje
pouze na preferenci urcitého typu her, ale zaroven dopliiuje své pfedchozi sdéleni tim, Ze jiz

dava ptednost ur¢itému zanru a zdaraziuje, ze hrani povazoval za svoji velkou vasen.

Lukas, patfici do stejné skupiny, byl v situaci lehce odlisné od té Vladimirovy. Pro
néj to bylo tak, Ze hrani s prateli nebo o samoté mél vyvazené. V ptipadé, Ze k nikomu nesel
na navstévu, travil volny Cas hranim videoher doma, ale pokud se dohodl s rodinnym
prislusnikem nebo na navstévu kamarada, tak vétSinou spolu hrali na konzolich jako

PlayStation 3

Nyni se podivame na ndzory prostfedni vékové skupiny. Na otdzku ohledné
preference hrani o samoté nebo ve vice lidech mi Frana odpovédél takto: ,,.Ze zacatku spise
s kamaradama, protoze nebyl viastné ani, ani moc jako jind moznost. Byly spis hlavné jakoby

multiplayerové hry, prave jakoby arkadove, jo. Kdyz se ¢lovek stridal, nebo hrali spolu nebo

8 Rozhovor s Vladimirem Kryllem vedl Mat&j Mrkvicka, 25.3.2025. Osobni archiv autora.
8 Rozhovor s Lukasem Rottem vedl Mat&j Mrkvicka, 3.4.2025. Osobni archiv autora.
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proti, zalezelo, a hlavné to clovek musel, protoze sam doma nic nemél. Postupem casu, kdyz
to bylo rozsirenéjsi vlastne, ty pocitace a veskerd technika a tak ddale, tak vlastné z toho
vznikaly i dalsi hry proste, ktery byly zaméreny vic na singleplayer prosté zazitek. Dungeon

Master, prosté takovy RPGcka, prvni Baldury, a tak dale, tak tam vlastne, tam uz to bylo

jasny.“87

K témto zplisobiim hrani se vyjadtil i Vaclav: ,,Oboje. Mél jsem par kamaradii, ktery
bydleli pobliz a méli taky pocitac nebo méli herni konzole a s nima [ ... ] jsme hrali dost casto,
takova tradicni klasika Heroes of Might and Magic. Kdyz to prislo, tak casto jsme se tam
setkali u jednoho pocitace a dalsich 8 hodin o nds nikdo nevedel. No a sam, ja vétsinou, [...]
dost rdd, rad jsem Cet a rad jsem [...] koukal na filmy. Takze jsem dost casto vyhledaval i
hry, ktery mi mohly prinaset néjakej pribéh, néjaky RPGécka, adventury, coz jsou previzné
single-playerovy zalezZitosti, takZe dost casto se stalo, Ze jsem se prosté zaviel doma a pak
do néjakejch dvou do rana jsem hral hry.<®® Jeho situace byla velmi podobna Lukasové a

udrzoval tim padem mezi témito hrami rovnovahu.

Libor se k tomu vyjadril sice stru¢néji, ale velmi podobné. Hral hry pro jednoho
hrace, ale vice se vyjadifoval o hrani s ptateli: ,,Bylo to oboji. No, to teda jesteé nebyl
samoziejmé internet, takze hrani s kamarddy znamenalo, Ze jsme se sesli u ndas, nebo u
kamardda nékde doma, a hrali jsme prosté, stiidali jsme se vétsinou u jednoho pocitace.**
To nas muze dovést k zaveéru, ze upfednostioval spiSe hrani ve vice lidech. Zaroven tim

dopliiuje predchozi vyklad tim, Ze v této dobé bylo hrani videoher jednim z jeho hlavnich

zpisobil traveni volného Casu.

Nazor Vojtécha se ostatnim velmi podobal. Nevzpomnél si pfimo na to, jak moc hral
o samot¢ nebo s prateli, ale pfiznal, Ze s nimi hral hodné. Pro ngj bylo v 90. letech normalni,
kdyz se s ptateli po konci vyuky ve Skole v dany den dohodli a jeli k nékomu domu, kde

spolu hrali hry.*°

V nejstarsi vékové skupiné vnimali naratofi tyto druhy hrani docela kladné. Hrani ve
vice lidech si oblibil 1 Oldtich: ,,Bylo oboje, [...] s prateli samoziejme, kdyz po praci nebo
po skole jeste treba byl cas, tak jsme se schazeli, jinak i rodinu jsem do toho vtahnul, pozdéji

samoziejmé uz i pritelkyni, nasledujici manzelku, i spolu jsme kolikrat si zahrali néjakou

87 Rozhovor s LukaSem Frafikem vedl Mat&j Mrkvicka, 22.4.2025. Osobni archiv autora.
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hru, kdyz to byly uz néjaky olympijsky hry a tak dal, takze i kolikrat jsme souperili v rodine
o to, kdo dosdahne lepsiho vysledku.“®! Jak je vidét, nebylo Oldfichovi hrani s druhymi ni¢im
cizim. Jeho situace se podoba Liborové, avsak odliSuje se tim, ze hral nejen s prateli, ale i se

svoji rodinou.

Zalezelo vSak 1 na okolnostech a jestli ptatelé¢ naratorti souhlasili s tim, ze si néco
zahraji: ,,Hral jsem sam i s kamaradama, zaleZelo samoziejmé na dany hre, ale bohuzel ja
jsem [...] nepoznal moc kamaradu, ktery se soustredili na herni, jakoby sportovni hry, Ze
vetsinou ty kamaraddi méli néjaky ty strilecky, takze tam se hrdlo vice méné v jednom. Takze
nebylo to jenom, ze bych Sel ke kamaradovi a ek ,hele, jdu hrat’, ale Sel jsem se treba se
Jjenom divat, protoze mé to bavilo prosté se na to i divat, prosté bylo to néco novyho.** Takto
popsal své moznosti hrani Jan. A stejné jako Libor a Vladimir timto potvrdil, ze hrani

videoher bylo néco, co tvofilo podstatnou ¢ast jeho volného ¢asu.

Preference her pro jednoho hrace nebo pro vice hract je to, co jsme chtéli
v jednotlivych naratorti ukézat. VSichni v 90. letech hrali oba typy her, pficemz existuji
davody, pro¢ volili jeden typ her oproti druhému. Jednim z dtivodu, pro¢ volili hry pro vice
hracu, byl ten, ze naratofi méli moznost travit vice ¢asu s prateli a 1épe se socializovat. Kviili
tomu, Ze pro né to byl novy zptlsob, jak travit volny ¢as, se domlouvali s kamarady, a $li si
zahrat k nékomu, kdo vlastnil videohry a herni konzole. VSechna takova setkdni 1
s domluvami probihaly tvaii v tvaf, protoze vté¢ dob& se internet teprve zavadél a
komunikace pies socialni sité tehdy jesté neexistovala. Tim padem nebyla jina moZnost, nez
se domluvit osobné v dany den a verbalni komunikace se pro naratory stala klicCovou pfi

organizaci jednotlivych setkani.

S timto diivodem se poji nasledujici, a je zaroven platny i u her pro jednotlivce.
Pokud si naratofi chtéli zahrat ve skuping, byl dilezity vybér konkrétni hry, jiz si chtéli
zahrat, a jakého byly Zanru. Upfednostiiovani urcitého Zanru také mélo vliv na hrani ve
skupiné. Pokud byla naptiklad zanru RPG, bylo obtiZzné zahrat si ji ve vice hracich, protoze
v takovych hrach se vétSinou hraje pouze za jednu postavu, kterd je soucasti néjakého
ptibéhu. Totéz vétsinou plati i o dobrodruznych hrach. OvSem pokud naratofi zvolili hry
zanru sportovniho, strategického nebo bojového, méli vetsi Sanci si s prateli, popiipad€ i s

rodinou, zahrat. OvSem jakmile se s t€émito zanry seznamili bliZe, zacali postupné preferovat

%I Rozhovor s Oldfichem Kohoutem vedl Mat&j Mrkvicka, 8.4.2025. Osobni archiv autora.
%2 Rozhovor s Janem Fertalem vedl Mat&j Mrkvicka, 14.4.2025. Osobni archiv autora.
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ty, které je lakaly vice. Naptiklad Vladimir nebo ¢lenové nejstar§i skupiny se hlésil ke
sportovnim hram a spise daval pfednost hrani ve skuping. Frana se zprvu zajimal o skupinové
hrani, ale kvili tomu, Ze se mu pozdé¢ji zalibily dobrodruzné hry a ty zdnru RPG, se spise
zacal orientovat na samostatné hrani. Na uvedenych ptikladech vidime, ze zalezelo hlavné
na zajmech jednotlivych naratort, a to jak v ptipad¢ vybéru konkrétnich her a jejich zanrd,
tak 1 na tom, zda byli ochotni travit ¢as s druhymi lidmi ¢i nikoliv. Podstatnéjsim faktorem
jsou tu vsSak herni Zanry, jelikoz od nich se odvijelo upfednostiovani skupinového ¢i

individualniho hrani.

4.4 Spolecenské aspekty hrani videoher

Od osobnich zkusenosti s videohrami se presouvame k dalsi casti, v niz budeme
hovotfit o pohledu spole¢nosti na videohry. Toto téma jsme Castecné rozebrali jiz
v predchozi ¢asti, kdy jsme hovofili o individuélnim a skupinovém hrani. Podle jejich slov
naratofi spiSe preferovali hrani ve skupinach, a k tomu, aby to fungovalo, musela mit jejich
generace k hram kladny vztah stejné jako oni. Z tohoto tthlu pohledu mizeme tvrdit, ze
ptatelé, a obecné generace naSich nardtorii, pohliZeli na hrani videoher pozitivné. OvSem
v této Casti si ukdzeme, jak na to pohlizela spole¢nost, konkrétné generace jejich rodicu.

Zaroven si z jejich perspektivy ukdzeme, zda videohry v 90. letech hraly 1 Zeny.

Pohled spolecnosti na hrani videoher popsal napiiklad Jan, ktery vnimal jeji reakci
takto: ,,Urcité na to reagovali lip nez dneska, nezakazovali to tolik, protoze to bylo néco
novyho, byl klid od déti ze zacatku urciteé, oproti dnesni dobé, kdy je vSude vsechno dostupny.
Takze to bylo takovy, zZe prosté ba naopak asi rodice podporovali ty déti v tom, Ze prosté to
vozili ze zahranici, Ze jo, protoze ten prisun tady jeste nebyl asi takovej, jako treba se uz
mozna v ty poloviné téch devadesatek, zZe asi uz tady bylo néco, ale nebyl to porad takovej
furt, to bylo spi§ ze zahranici, no.***> Rodi¢e podle Jana na videohry tedy koukali podobné
jako jeho pratelé. V jeho okoli bylo tedy dost lidi, ktefi na videohry pohlizeli pozitivné.
Nicméné Zeny se ve videohernim prostiedi podle n€j nepohybovaly, protoze pro to nemély

velké porozuméni.”*

% Rozhovor s Janem Fertalem vedl Mat&j Mrkvicka, 14.4.2025. Osobni archiv autora.
%4 Tamtéz.

46



Oldfich na to mél podobny nazor, ovSem s tim rozdilem, ze hrani mélo u néj v rodiné
své podminky. U n¢j v rodiné platila néjaka pravidla, zejména co se tyc¢e domacich praci a
ukoli do Skoly. Pokud tyto povinnosti splnil, nemé¢li jeho rodi¢e problém s tim, aby si na
pocitaci zahral néjaké hry. Nem¢li s tim problém, ale stou podminkou, aby mél své
povinnosti splnéné jako prvni.”> V tomto piipadé se shoduji s Janem i v pohledu na Zeny
jako hracky: ,,Abych rek pravdu, moc uplné si nepamatuju, ze by mezi prateli byly [ ...] Zeny,
protoze tim, jakej typ her jsme hrali, tak ten v tu danou dobu v téch devadesatkach uplné
nebyl to, co by ty holky si myslim zajimalo.**® Zde je Oldfichova perspektiva doplnéna jesté
0 ndzor na zanr her, ktery on i jeho pratelé uptfednostiiovali. Jednalo se vlastné o jeden

z faktort, ktery urCoval, zda se Zeny do herni sféry zacleni ¢i nikoliv.

Podle nejstarsi v€kové skupiny nardtort nahlizeli jejich rodice na videohry veelku
pozitivné. Ov§em podle Libora byl tento pohled spiSe negativni, a to nejen jeho rodicu, ale
spole¢nosti jako takové: ,.Ja myslim, [...] Ze vétsina spolecnosti to vnimala spise negativne.
Tehda to byla prosté takova zabava pro ty nerdy. Tehda se asi nepouzival vyraz nerd, nevim,
ale prosté zabava pro ty introverty, kteri si jenom hraji na pocitaci. A jakoze to vnimali
takhle, Ze spise negativné.*’ Kladny vztah k tomu méla hlavné naratorova generace. Jeho
pratelé z détstvi to vnimali stejn€, protoze byli stejného véku a méli zajem si spolu néjaké
hry zahrat.”® Timto nazorem Libor pouze potvrzuje tvrzeni na zadatku této ¢asti, tedy Ze jeho
generace hry spiSe podporovala. A na otazku, zda u videoher travili ¢as i1 divky, odpovédeél
struéné: ,,Ne, ty co jd jsem znal, tak ne.“*° Zde se nazor na Zeny jako hracky shoduje s t&mi,

které byly vyloZeny ptfedtim, a Ze hraci byli primarn€ muzského pohlavi.

Nézor na problematiku spolecenského vnimani videoher mél i Vojtéch, ktery na to
mél dva thly pohledu: ,,No, ja muzu rict jako dva pohledy. Jeden je, jak to vnimalo moje
okoli, coz byly moji rodice a rodice mejch kamaradu, a ty to vnimali prosté jako takovou
nicemnou kratochvili. No, nikdo to s téch lidi proste nechdpal, z takovy generace. Vsichni
nas od tech her odrazovali a zakazovali, a prosté ,nebudes hrdt tuhle tu hru”. [...] A pak tam
byl ten jako spolecenskej aspekt. A ty hry celou dobu, jako celospolecensky, treba v téch 90.
letech, byly taky dost jako okrajova zalezZitost, velmi okrajova. Ja si nepamatuju, Ze bych

nékde ve zpravach videl néjakou zminku o pocitacovejch hrach nebo néco podobného. Takze

%5 Rozhovor s Oldfichem Kohoutem vedl Mat&j Mrkvicka, 8.4.2025. Osobni archiv autora.
% Tamtéz.
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opravdu koncem 90. let se vlastné ty pocitacovy hry vzaly jako néco, co se da povazovat za
néjakej celospolecenskej fenomén.“'®° Zaroven se podle Vojtécha tento fenomén mezi zeny
v 90. letech nedostal. On sdm neznal jedinou kamaradku, ktera by hréala videohry. V jeho
okruhu byli pouze hra¢i muzského pohlavi. Zeny se viak k videohram dostali, ale podle jeho

nézoru az po konci 90. let.'%!

Frantv nazor na pohled spolecnosti na videohry se od ostatnich piili§ nelisi:
wpolecnost jako takova, prosté jiny rodiny tak, a z riiznych jako rodicu, kdyz se bavili, tak
prosté to nevnimala vitbec pozitivné samoziejme. Ty décka, pokud si vlastné hrajou hry, sedi
u pocitaci, v podstaté vlastné stejné jako dneska. No, a ten nazor se uplné nezmenil.
Prichodem proste jakoby ty lepsi grafiky a lepSich her, tak se pak zacala spolecnost
soustredit, co se tyce her vlastne, tak na to nasili, a samoziejmé zase negativni vlastnost. A
pak potom, kdy prosté jakoby pocitace a technologie jako takova prerostla vic, nez jako by
meéla v ty spolecnosti, tak pak uz to bylo vnimany pozitivné vlastné z toho, Ze uz toho clovéeka
dokaze uzivit. Ale v minulych, ranych letech, v détskych letech, tak to bylo vnimany spis jako
negativné, jakoze zbytecna ztrdta casu a jako néjak nepouzitelny.“'® Podle Frani se nazor
spole¢nosti pfili§ nezménil, ovsem u videoher se s opacnym pohlavim setkal: ,,Vim, ze proste
hodné vzacné, velmi vzdacné, ale tFeba sestra se napriklad chytla k tyhlecty komunité nasi
nerdovsky, a hrdla, hrala dobre, a jako byla nejlepsi, s prezdivkou Ségra, vsichni ji znali

Jjako Ségra, a my jsme byli viastné pak jakoby tym. 1%

Spolecnost na hry koukala negativné 1 podle Vaclava. Tvrdil, Ze on 1 jeho ptatelé byli
z videoher 1 z tehdejSich technologii nadSeni, 1 z toho, Ze k nim méli pfistup. Naproti tomu
vSak stala generace jeho rodic¢, ktera tyto véci neméla a koukla na né jako na velkou ztratu
¢asu a nebrali to ni néjak vazné. Pro né€ bylo lepsi si ¢ist knihu nebo koukat na filmy, ale ne
hrat hry.'% Nicméné se Zenami se v prostiedi videoher potkal, ale stejné jako Frana pouze
vzacng. Jediny piipad, se kterym se setkal, byla sestra jeho kamarada, ktera si s jeho
skupinou obcas zahrala. Byl to vSak ojedinély piipad a na Zadny dalsi si jiZ nevzpomnél.

Divky dle jeho nazoru mély v té dobé jiné zajmy neZ bylo hrani videoher.!?

100 Rozhovor s Vojtéchem Nedvédem vedl Mat&j Mrkvicka, 23.4.2025. Osobni archiv autora.
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U Vladimira byl pohled jeho rodiny na hrani videoher trochu odlisny od ostatnich
naratoru: ,,No, [...] dokud tatka byl u nas jako, jo, dokud jsem byl jako mensi, tak samoziejmeé
vic tomu nadrZoval, protoze tomu fandil “'°® V rodiné v$ak nastala zména, s ¢imz se zménila
1 situace pro n¢j. On sam se vzdy povazoval vasnivym hracem, ale po rozvodu jeho rodici
zil se svou matkou a nevlastnim otcem, kteti hrani videoher pftili§ nepodporovali. Velice
chtél hrat, ale v domécnosti mu byl stanoven ¢asovy limit, ktery mohl na hrani vyuzit, ¢imz
byl omezen.!”” Vladimir mél tedy zkuSenost s obéma nazory star$i generace, pozitivnim i
negativnim. Nicméné jeho ndzor na zeny jako hracky se od Franova ¢i Vaclavova pfilis
nelisil: ,,Hele, jako malo, strasné malo, vitbec je to jako nebralo, no. [...] Jo, ale fakt jako
holky tenkrat kolem mé hraly malo. Ja kdyz jsem jakoby zbystril néjaky hracky, tak to bylo
pravé az v tom WoWku, myslim, jako kdyz zacaly hrat holky vic. [...] Jo, tak tam jsem je
zbystiil vic, jinak, uh, Zensky jako moc ne to, no. Jako pamatuju si i partnerky, co si vezmu i
na stiedni, vSude mozné, tak si nepamatuju, ze by néjaka z nich nékdy jako hradla, samoziejmé
ani manzelka nehraje, Zadna z mych partnerek néjak nehrala.“'*® Zminéna zkratka oznacuje
hru World of Warcraft, coz mi vysvétlil narator, a také prave u této hry spatfil jedny z prvnich

zen, co hraly videohry.

Pohled spolecnosti se podle Lukéasova tvrzeni shoduje s vétSinou nazoru: ,,Tak mezi
détma to bylo oblibeny, kdo moh, tak hral, a viastné z pohledu rodicii, [ ...] tam to bylo jako
takova ztrdta casu, Ze jo, [...] ,proc nejdes radsi ven, proc sedis u ty konzole’, nebo tak, no.
A to si myslim, Ze je stejny jak dneska, Ze ty rodice na tohle maj tedko horsi pohled, pokud
uz to neni ta generace, co sama hrala.“'" Tento vyrok opét souhlasi s predchozimi, které jiz
byly uvedeny. Stejné je to i u ndzoru na zeny ve svéte videoher: ,,4si si nevybavim, Ze by, ze
bysme jako znali néjakou, néjakou holku, ktera by v ty dobé hrala videohry. Asi ne. Ted' kdyz

nad tim premyslim, tak popravdé mé nenapada.«'°

Naratofi samotni vnimali hrani videoher pozitivné, protoZe to byla dileZita soucast
jejich volného ¢asu. OvSem spolecnost, a zejména jejich rodice, na to vétSinou neméla stejny
nazor. Nicméné u obou naritor z nejstarsi v€kové skupiny na to jejich rodiny nahlizeli
vcelku pozitivné. Divod byl ten, Ze se jednalo o néjakou novinku, kterd jejich déti zaujala,

a proto jim chtéli poskytnout novy zplisob zdbavy a tim je v této ¢innosti podpofit. Na tuto

106 Rozhovor s Vladimirem Kryllem vedl Mat&j Mrkvicka, 25.3.2025. Osobni archiv autora.
107 Tamtéz.

108 Tamtéz.

109 Rozhovor s Lukagem Rottem vedl Mat&j Mrkvicka, 3.4.2025. Osobni archiv autora.

10 Tamtéz.
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aktivitu s nimi tedy sdileli stejny nazor, i kdyZ oni sami tfeba nehrali. AvSak roidce ostatnich
méeli na videohry nazor opacny, protoze i presto, ze tato aktivita byla nova a jejich déti
zaujala, pro n¢ byla zbyte¢nou a nesmyslnou. Preferovali odli$né zptsoby traveni volného
Casu, jako Cteni knih, sledovani filmi nebo hrani si venku, coz je s nejvétsi pravdépodobnosti
zpusobeno tim, ze vyristali vjiné dobé nez naSi nardtofi. DalSim divodem, proc¢
k videohram méli odpor, byl nejspise ten, Ze pro né to bylo néco, co ve spolecnosti jeste
nebylo pevné ukotveno. Bylo to pro né néco neznamého, a tim padem videohram nevéftili a
nepovazovali je za seridzni volnocasovou aktivitu. Tento nazor se objevil hlavné u naratort
prostfedni vékové skupiny a také LukaSe z nejmladsi skupiny. U Vladimira se s ¢asovym

odstupem objevily oba nazory.

Star$i generace a spolecnost az na par vyjimek nemély na videohry zcela pozitivni
nazor, ovSem to neplati pro pratele naSich naratort. Jiz diive jsme vid€li, ze hrani v 90. letech
bylo jednou z jejich oblibenych aktivit a prave to, ze travili spoustu ¢asu u riznych her se
svymi prateli, pouze dokazuje, Ze jejich pohled na né byl velmi pfiznivy a vétSinou ne jiny.
Zaroven se vétSina z nich shoduje i v tom, Ze divky v jejich okoli se hranim skoro vibec
nezabyvaly. Divodem byly hlavné zanry her, které naratofi upfednostnovali, a také, ze tomu
nerozumél tolik jako oni. VétSinou se jednalo o akéni, dobrodruzné a bojové hry s prvky
nasili, nebo o sportovni hry jako fotbal, coz divky pfili§ nepfitahovalo. Takové Zanry
pfitahoval priméarn€ hra¢e muzského pohlavi. Jediné vyjimky nastaly, kdy se jednalo o sestry
naratord nebo jejich pratel, protoze ony vyrustaly ve stejném prostiedi jako oni a
k videohram si nasSly cestu podobnym zpiisobem. To byly jediné ptipady, kdy se podle

naratorti v 90. letech vyskytovaly Zeny u videoher.

4.5 Dopad a vliv videoher na Zivot naratori

JiZ jsme pojednali o mnoha aspektech hrani videoher v 90. letech a nyni se dostavame
k vlivu videoher na zivot naratorti. Jak jsme uvedli vySe, povaZovali naratofi tuto
volnocasovou aktivitu za néco nového a jedine¢ného, co je upoutalo. Zde se budeme zajimat
o to, do jaké miry videohry ovlivnily jejich Zivoty, poptipadé néjakou jejich ¢ast. Podivame

se blize na to, jak je ovlivnily a ¢emu se diky nim naucili.

Opét se na zacatek podivame na ndzory nejmladsi vékové skupiny. Vladimir si mysli,

ze ho hrani ovlivnilo pozitivné a Ze ho né¢emu naucilo: ,,Hele, oviivnilo. [...] Stoprocentné
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mé veskery hrani s tim, Ze ac jsem nemél nikdy, nikde ve skole, kromé vysoky teda, anglictinu,
tak mé naucila anglicky. Jako to hrani, jenom vylozZené to hrani. Jo, protoze ja jsem od
jakzZiva, ja nevim, ted'ka uz je to jinak nastaveny, ale kdysi jsme méli jazyk cizi, jsme méli od
ctvrty tridy, a ja, jelikoz jsem byl z toho zapadu, hned u hranic, tak tam se nic jinyho kromé
némciny nevyucovalo. Jo, a némecky neumim vitbec nic, jo, a ucil jsem se to, ja nevim, jesté
na stredni jsem se ucil nemecky. A neumim nemecky viibec nic, jo. Takze minimdalné mé to

ovlivnilo v ty, a mozny podle mé i logicky mysleni, jo, ja nevim.“'

Podobna situace nastala i u LukaSe, ktery se vyjadtil takto: ,,No, minimalné z toho
mam konicek, u kteryho jsem ziistal do dneska. A tvori jako docela podstatnou cast myho
volnyho casu, takze jako Zivot to néjakym zpiisobem urcité ovlivnilo. Myslim si, Ze to, Ze mi
to i pomohlo tieba, treba v anglictine, protoze v ty dobé cesky preklady vice méné nebyly,

[...] takze clovék jako musel néco pochytit, takze to jsou takovy asi dva hlavni vlivy, no.“!'?

Nyni nahlédneme na nazory prostfedni v€kové skupiny. Vaclavova reakce na otazku,
zda videohry ovlivnily jeho Zivot, je podobna tém piedchozim: ,,Urcité jo. Jako minimalné,
jak se Fika, videohry trosku zlepsujou postieh, trochu zlepSujou kognitivni vnimani, protoze
musite sledovat, co se déje na obrazovce, podle toho reagovat. Zaroven jsem pochopil, Ze
pokud je chci hrat, tak se musim naucit alespon trochu néjaka slovicka, néjakej jazyk. No, a
sam jsem byl, vzdycky mé zajimaly jako knizky, hodné jsem Cet, uz od néjakejch ctyr let jsem
se naucil cist a to mé nepustilo az do prakticky konce vysky. Pak jsem zacal pracovat a
nemam na to cas. Ale hry mi viastné doplnovaly jeste, mezi filmama a knizkama, tak hry
najednou prinesly to, co davaly vam filmy a knizky, takze nejaky pribéhy, pripadné néjaky
mikrostories, pripadné téch treba zavodnich her, ale zaroven prinesly tu interakci s nima.
Takze to byl jako, dalsi jako lehkej Sok, Ze najednou si muiZete, miiZete hrat néco, miizete hrat
pribéh a muzete se stat tim protagonistou. Takze minimalné mi prinesly zase jako zlepSeni
Zivota, [ ...] zlepSeni volného ¢asu.*''3 Véaclaviv piipad je jedine¢ny tim, Ze byl ovlivnén jak
pted hranim videoher, tak po ném. Na zaklad¢ predchozich zkuSenosti si vybiral urcity Zanr

her predtim, nez ho ovlivnily samotné videohry.

Na stejnou otazku odpovédel i Libor: ,,Do urcity miry asi jo, protozZe to pak jakoby
neprimo vedlo k tomu, Ze jsem se stal tim ajtdakem, a ted’ posléze teda vyvojarem [ ...]. A sice

nejsem uplné jako vylozené herni vyvojar, ale je to takovy, jo Ze jsou to vétsSinou takovy rizny

I Rozhovor s Vladimirem Kryllem vedl Mat&j Mrkvicka, 25.3.2025. Osobni archiv autora.
112 Rozhovor s Lukagem Rottem vedl Mat&j Mrkvicka, 3.4.2025. Osobni archiv autora.
113 Rozhovor s Vaclavem Kory&ankem vedl Maté&j Mrkvicka, 28.4.2025. Osobni archiv autora.

51



medical aplikace [...]. TakzZe ty hry mé tak, takhle v podstaté neprimo dovedly k tomu, ¢im
se ted’ Zivim.“''* Kromé toho, Ze se diky videohram dostal ke svému sou¢asnému zaméstnant,
se pii hrani i néCemu naucil: ,,V podstaté mé to naucilo anglicky, protoze ja jsem se oficialné
nikdy ve skole anglicky neucil. Tak vétsina, prosté moje znalost anglictiny je bud’ z filmu

nebo z her, a urcité néjaky, jako tohle je asi to hlavni, co mé to naucilo.“'">

Vojtéch videohry povazuje za diilezité pro cely svij zivot, jelikoz ho ovlivnily velmi
vyznamnym zpusobem. Jeho reakce byla tato: ,,No, zcela vyrazne bych rek. Viastné kdyby
tech her nebylo, tak bych nemoh prosté mit tu obzivu, jakou ted'ka mam. Ja prosté uz dvandct
let pracuju, nebo jedendct let, abych byl teda presnéjsi, pracuju na plny uvazek proste v
herni spolecnosti a délam hry. Viastné uz, tak jednak mé to ovlivnilo jako po ty osobni roviné,
[...] Ze prosté vSichni my kamaradi byli takovi prosté blazni do techniky a do pocitacovejch
her. Ale, takZe to je jeden, ten osobni rozmeér. A ten druhej rozmeér je, ze mé to vlastné

formovalo profesné. 11

Frana se o svém Zivoté a vlivu videoher na néj vyjadiuje obdobné: ,,V podstaté
viastné diky pravé tém videohram, ale od toho, zZe jsem mél v Sesti letech prvni pocitac a hral
Jjsem viastné jenom hry, tak vlastné to ovlivnilo velmi velkym zpiisobem miij Zivot, protoze
vilastné stdle jsem byl u pocitace. Hry jsem vytvarel, hry jako [ ...] byly ten hnaci motor toho,
Ze ted’ vlastné si obcas prijedu prednaset na vysoky Skoly prosté, jo, o tom, Ze prosté
mentoruju rizny programatory, vlastné vitbec v ty technologii mé to tlaci se porad vlastné
vice vzdeélavat, vydélavat prosté a vytvaret nové programy. Videohry jako takovy utvorily
cely miij Zivot.“'” Pro né&j je to podobné jako u dalSich naratort z jeho skupiny, ale oproti

nim se jeho zivot rozvinul ve vétsi mife.

V nejstarsi generaci si vliv videoher vykladali pon¢kud odlisné. Otazka, zda videohry
ovlivnily jeho zivot, byla poloZena i1 Janovi. Ten si zprvu neuvédomoval, Ze by videohry
néjakym zplisobem ovlivnily jeho Zivot, ovSem casto byl videohrami pohlcen takovym
zpisobem, Ze nevnimal nic jiného a travil u toho spoustu ¢asu. Kdyz ho hra bavila a zajimala,

chtél ji prosté dohrat. Neptestdval, dokud ji nedohrdl, a pokud to nedokézal, spustil ji

114 Rozhovor s Liborem Té&lupilem vedl Mat&j Mrkvicka, 25.4.2025. Osobni archiv autora.
115 Tamtéz.

116 Rozhovor s Vojtéchem Nedvédem vedl Mat&j Mrkvicka, 23.4.2025. Osobni archiv autora.
17 Rozhovor s Lukéasem Fratikem vedl Mat&j Mrkvicka, 22.4.2025. Osobni archiv autora.

52



néasledujici den.!'® Skute¢nost, ze videohry byly vasni naratorti, jsme uvedli jiz d¥ive, a Jantiv

nazor ndm to pouze potvrzuje.

Oldrich se na vliv videoher na jeho zivot koukal pozitivné 1 negativné: ,,Myslim si,
ze by mé to vyslovené ovlivnilo. Samozrejme, hodné to zvysovalo postreh si myslim, Ze ¢lovek
dokazal pruzné reagovat na nastalou situaci, takze tam si myslim, Ze co se tyka néjaké
bystrosti, udrzeni pozornosti, mé to ovlivnilo pozitivne. Co se tyka néjakejch negativ, krom
toho casu, ktery jsem na tom stravil, tak si myslim, Ze Zadna jind negativa nejsou. Néjaky, Ze
bych mel problémy treba se zrakem nebo néco takovyho, to urcité ne, ale jenom ten cas,
kterej ten clovek nad tim stravil, to je asi jediny negativum tedko s odstupem casu. Ale v ty
dobé jsme to tak nevnimali a myslim si, Ze jina negativa tam pro mé nejsou.“'" Videohry
vnimal primarné tim zpisobem, Ze ovliviiovaly schopnosti a vlastnosti ¢lovéka. Ov§em jeho
samotného videohry i néco naucily: ,,Urcite mé to naucilo néjaky trpélivosti, protoze ne vzdy
se mi vSechno povedlo na poprvé, urcité néjaka soutézivost mezi ostatnimi vrstevniky, tak to

urcité pridalo néco navic.“'*°

Naratofi byli videohrami urcitym zptisobem ovlivnéni, coz se promitlo do jejich
zivotl. Téchto zmén si v§imaly zejména z toho divodu, ze u videoher travili sviij volny ¢as
a poté na sob¢ vnimaly jisté zmény, které se u nich pied zapocetim této ¢innosti neprojevily.
Nejcastéji se tyto zméeny tykaly zlepSeni urcitych lidskych vlastnosti. Jednou z nich bylo
zlepSeni jazykovych dovednosti nardtort. Hrani her je posunulo k tomu, aby se naucily cizi
jazyk, vétSinou anglicky, protoze slova ve hrach byly napsany prave jim. Videohry totiz jesté
nebyly pfekladany do ¢eského jazyka, a tim padem naratofi ze zac¢atku nerozuméli tomu, co
se v té hfe odehrava. A aby to védéli, zacali se sami ucit anglicky. Tato situace se tykala
primarné naratorti s nejmladsi vékové skupiny, a z té€ prostfedni to byl pfipad Libora a
Véclava. Kromé¢ jazyka mély videohry vliv na logické mySleni, vnimani okoli, trpelivost,
postieh a pozornost naratorii. Kazdou z téchto vlastnosti zdlraznil nékdo jiny, ovSem
vSechny mély ptivod ve videohrach, jelikozZ ty, které oni hrali, byly uzptisobeny tak, aby méli
mozZnost pfiméfené reagovat na danou situaci a také se nad ni zamyslet. Jedinou Spatnou
vlastnosti bylo to, ze u her travili hodné ¢asu a ani si neuvédomovali, ze venku se jiz setmélo.
To bylo zptsobeno hlavné tim, Ze je hrani bavilo a ze u videoher travili svljj volny Cas. A

v jednom pftipadeé to stale plati. Tudiz je tato vlastnost vnimana pozitivné a negativné.

118 Rozhovor s Janem Fertalem vedl Mat&j Mrkvicka, 14.4.2025. Osobni archiv autora.
119 Rozhovor s Oldfichem Kohoutem vedl Mat&j Mrkvicka, 8.4.2025. Osobni archiv autora.
120 Tamtéz.
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Ovsem kromé lidskych vlastnosti videohry ovlivnily i profese jednotlivych naratort,
které v souCasnosti vykonavaji. Tento piipad se vztahuje na prostfedni vékovou skupinu.
Kromé toho, Ze u videoher travili sviij Cas, tak stejn¢ ho travili i u riiznych technologii. Na
nich naptiklad hry kopirovali, sami je vytvareli nebo se ucili programovat. Tyto a dalsi
podobné aktivity rozvijeli dal a nakonec se diky nim dostali k profesim, ve kterych se
v dnesni dobé vyskytuji. Takova zaméstnani vétSinou zahrnuji vytvareni novych her a
aplikaci, nebo praci informacni technologie. Je tedy vidét, Ze prostiednictvim videoher se
naratofi zamétfovali nejen na novy zpusob traveni volného Casu, ale také na jejich budouci

profesi.

4.6 Videoherni kultura v 90. letech

JiZ jsme prozkoumali vzpominky naratorii na 90. 1éta, jejich vztah k technologiim a
k videohram, vniméni videoher tehdejsi spolecnosti a vliv videoher na jejich Zivoty. Nyni si
priblizime videoherni kulturu 90. let ze dvou riznych uhli pohledu. Nejprve se podivame
na zpisoby, jakymi se naratofi o videohrach dozvidali. Poté navdzeme vykladem o tom, jak

je ziskavali.

4.6.1 Zpisoby dozvidani se o videohrach v 90. letech

Aby se naratofi mohli dostat k hrani videoher, museli se nejprve o hrani néjak
dozveédét. V nasledujicich odstavcich uvidime, ze jsou v perspektivach naratorti velmi
rozmanité. Oldfich mél vlastni zplsob, jak se o videohrach informovat: ,,7ak byla to, byla to
hodné néjaka ne uplné komunita, ale ta parta téch lidi, kde kazdej prisel s néjakym novym
napadem ,nékde uz jsem néco videl, mél si moznost si to zahrat, ,ja si to nékde piijcim,
zkusime to spolu, zvazujeme, koupime si tu hru dohromady  treba, ,budeme se o ni stridat ",
takze byla to takova komunita tenkrat, Zadnej internet jakoby neexistoval, abysme si sdilel,
videa, fotky nebo zazitky, takze spis to bylo o té verbalni komunikaci, Ze clovek se s tema
lidma potkaval, s lidma, ktery méli podobny zameéreni, ac to nebylo néjak organizovany, a
bavili jsme se jakoby, délali jsme si svoje viastni recenze na ty hry, které hrajeme. Takze byla

to ustni komunikace.*'*!

121 Rozhovor s Oldfichem Kohoutem vedl Mat&j Mrkvicka, 8.4.2025. Osobni archiv autora.
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Jan mél vtomto ohledu podobné zazitky. Zdiraznil, Ze v dob¢ pied dneSnimi
mobilnimi telefony stacilo pouze se domluvit s ptateli na konkrétni den a ¢as. Pro néj to bylo
tak, Ze se s prateli shodli, fekli si, kde se sejdou, a vyslo jim to.'?? Zde panuje shoda
s Oldiichovym tvrzenim a tim ukazuje, ze verbalni komunikace byla z4sadni, pokud se chtél

¢loveék dozvédét o videohrach.

V prostiedni vékové skupin€ se u jejich naratora tato perspektiva shoduje. Ovsem
Vojtech ji doplituje o dalsi mozny zptisob, jak se o videohrach dozvidat: ,,No, prakticky byly
dveé jediné moznosti. Jedna, jedna moznost byla to, co néjakej ten common knowledge, prosté
ta, ta védomost toho sidlisté [...] a vSech tech kamaradii. A samoziejmé tim, zZe clovek ma v
tady tom ohledu tak omezeny zdroje, tak se tam casto vyskytly i néjaky jako dezinformace.
Prosté nékdo si myslel, Ze néco je takhle a prosté probéhlo to néjaka informace, ktera jako
Sla dal, a protoze nebyl nikdo, kdo by to mohl néjak jako dobre ovérit, tak casto prosté jsme
rozsirovali veéci, ktery byly tak trochu bludy. A to byl teda jeden zdroj, ne uplné vzidycky
spolehlivej, ale byl cenénej urcité v tu dobu, protoze nic moc jiného nebylo. A druhej zdroj
byly prosté pocitacovy herni casopisy. Ja jsem odebiral Excalibur a jesté nez jsem meél
vilastné vitbec pocitac, tak uz jsem si cet Excalibur a prave jsem jako zjistoval si informace,

Jjaky hry by mé asi teda jako bavily.“'*

Libor to mél v tomto ohledu velmi podobné jako ptedesli naratofi, ovSem odliSoval
se tim, Ze se o hrach informoval 1 jinak. Kromé toho, Ze kupoval herni ¢asopisy jako Score,
Level, GameStar nebo Excalibur, o tomto tématu mluvil 1 se svymi prateli a sledoval
televizni potad o videohrach jménem Game Page. '** Jednalo se o pofad na Ceské televizi
zroku 1998, v némz se diskutovalo o novinkach ve svété videoher. Jeho vysilani skoncilo

roku 2012.'%

Frantv ptipad se od pfedchozich tolik nelisil, nicméné jeho odpovéd’ byla veelku
jasna: ,,Magaziny. To, tam to bylo jasny, Score, Level, Excalibur, Zadna jina forma ani
nebyla, nebyl internet.“'*° Sice se Fraha také informoval o videohrach diky takovym
Casopistim, ovSem z hlediska jejich dostupnosti to podle néj bylo komplikované;jsi: ,.Jak byla

ta uzka skupina magazinii, byly drahy, tak vétsinou prosté ve skole se samoziejme predavaly

122 Rozhovor s Janem Fertalem vedl Mat&j Mrkvicka, 14.4.2025. Osobni archiv autora.
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mezi sebou nebo néjakym zpiisobem se procitaly nebo taky vetsinou proste, samoziejmé za

kapesny jsi je nakupoval sam.*“'*’

O videohrach se podobné informoval i Vaclav: ,,Ze zacatku uplné na prd a pak prisly
casopisy. [ ...] Excalibur, to je ten prvni casopis. Tak to zacalo vychazet v 91., a ja jsem se k
nému dostaval skrz, bud pres kamarady, ktery si ho obcas koupili, a viastne to bylo takovy
kolecko. Nas bylo treba peét, Sest lidi, co hrali hry, a vidycky jeden si ho koupil ten mésic
protoze stdlo to prachy, zZe jo. A clovek nema uplné. Ale rodice mu dali, a tak si koupil
casopis, a pak jsme nad tim listovali, a bylo to uplné uzasny. A pak prisel Level, Score, ja

Jjsem viceméné vSechno tohleto cet.“'*

Co se tyce té nejmladsi vékové skupiny, tam se zptisoby dozvidani se o videohrach
piilis nelisi. Vladimir se dozvidal o videohrach viemi uvedenymi zptisoby. Cetl nékteré z jiz
zminénych casopisti a mluvil o tom 1 se svymi prateli. Podstatné pro néj bylo, Ze se o to
¢lovék musel zajimat. Také si pamatoval, Ze sledoval televizni potady zaméfené na videohry,

nejvice si viak pamatoval porad Game Page.'”

Vice zplisoby se o videohrach informoval 1 Lukas: ,,No, ja upiné teda nevim, nemam
presné tu hranici mezi téma devadesatkama a zacatkem 2000 plus, ale vim Ze jsme koukali
v televizi na takovy porady jako bylo Game Page tehdy, nebo, na SuperMAXu, coz byla
détska stanice, v ty dobé bezel, myslim, Ze se to jmenovalo Kybernet, tam byly taky novy hry,
a potom herni casopisy. Ja si pamatuju Level, Score, ty vychdzej dodnes, plus bylo, myslim,
ze... KyberMys nebo néco takovyho, GameStar byl, ten jsem mél ja rad... takze asi nejvic
takhle ty casopisy, no, coz teda byla jako vzacnost, protoze ten stal treba 100, 150 korun, coz
v ty dobé na casopis bylo hodné, takze ten jsme si moc casto nekoupili.“'** Kromé jiz
zminénych Casopisl a pofadu Game Page veédél jesté o potadu Kybernet, ktery pochazel
zroku 1995 a piivodné byl vysilan ve Velké Britanii a Spojenych statech americkych.

Piin43el novinky ze svéta videoher a poskytoval i recenze na riizné hry.'3!

Pokud se chtéli naratofi angazovat ve svété videoher, museli se o nich néjakym
zpisobem nejprve dozveédet. Zptsobtl, jak se o nich informovat, bylo nékolik. V 90. letech

jednim z té€chto zpiisobil byla verbalni komunikace. Diky ni si naratofi se svymi prateli mezi

127 Rozhovor s Luk4dsem Frafikem vedl Mat&j Mrkvicka, 22.4.2025. Osobni archiv autora.

128 Rozhovor s Vaclavem Koryc¢ankem vedl Mat&j Mrkvicka, 28.4.2025. Osobni archiv autora.
129 Rozhovor s Vladimirem Kryllem vedl Mat&j Mrkvicka, 25.3.2025. Osobni archiv autora.
130 Rozhovor s Lukagem Rottem vedl Mat&j Mrkvicka, 3.4.2025. Osobni archiv autora.

131 CSFD. (22. ervna 2025). Kybernet. https://www.csfd.cz/film/273197-kybernet/prehled/.
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sebou predavali informace o rtiznych videohrach. Byla to moznost, kterou v té dob¢ naratoti
hodné vyuzivali, protoze to nebylo jako v dnesni dobé, v niz je vétSina recenzi a ¢lankl o
videohrach dostupnych na internetu. Jednim ze zptisobti, jak se orientovat ve svété videoher,
byl pravé ten, kdy naratori mluvili s nékym, kdo mél ke konkrétnim informacim dobry
pfistup. Nejvice toho vyuzivali ti, kteti se o videohrach nemohli dozvidat jinak. Hlavnimi
davody, proc€ to tak bylo, byly v naSem piipad¢ v€k naratort, jejich vztahy s ptateli a jejich
finan¢ni situace. K témto podminkam se vaze dalsi zptisob dozvidani se o videohrach, a tim
je cteni hernich casopisii. V prvni poloviné 90. let zacaly vychazet naptiklad Score,

Excalibur nebo Level.'3?

V nich naratofi nachéazeli rizné recenze a ¢lanky, diky nimz si
vybirali hry, které si pozd&ji chtéli zahrat. Zaroven mél ¢asopisy vliv na to, jaky zanr her
budou v budoucnosti upfednostiiovat. OvSem jejich dostupnost byla problematicka. Pokud
si né¢kdo chtél dovolit takovy casopis, mohl si ho koupit, ale ¢lovék musel mit dostatek penéz
kvili jejich vyssi cené, aby tak mohl ucinit. Naratofi z nejmladsi a prostiedni vékové skupiny
byly v té dobé¢ jesté mladi, a proto byly jejich finan¢ni moznosti velmi omezené a nemohli
si tyto Casopisy kupovat pravidelné. Tato situace se vSak poji s pfedchozim zplisobem, tedy
Ze naratofi a jejich pratelé mezi sebou herni ¢asopisy navzajem sdileli a kazdy z nich tedy
veédél, co se v hernim svété zrovna odehrava. Naratoii se tedy informovali o videohrach i
prostfednictvim hernich ¢asopist, a piesto, ze byly kviili vysokym cenam obtizné¢ dostupné,
dokazali si vytisky sehnat bud’ diky svym ptatelim, nebo si je kupovali sami, ale s delSim
casovym odstupem. Nicmén¢ naratofi z nejstarsi vékové skupiny se k ¢asopisim nehlasili,
protoze je necetli. To bylo zplisobeno pravdépodobné tim, Ze se jim spolu se vstupem do

dospélosti zacal organizovat Zivot a s jejich zaméestnanim a volnocasovymi aktivitami si na

né nedokazali vymezit Cas, a proto se jimi ani nezabyvali.

Kromé tisténych ¢asopisti a ustni komunikace byl jesté jeden zplsob, jak se o
videohrach dozvidat, a tim byly televizni pofady. Oblibenymi byly potady Game Page, ktery
byl vysilan na Ceské televizi, a pak Kybernet. Oba byly zaméfeny na videohry a poskytovaly
svym divakiim aktudlni informace ze svéta videoher. Mezi naratory vSak bylo povédomi o
nich mensi neZ u hernich Casopisti. Nemladsi skupina naratort a Libor z prostfedni vékové
skupiny byli ti, kteii o takovych potadech védéli. Casopisy byly mezi naratory popularnéjsi
nez potady z toho divodu, ze vétSina z nich zacinala diive neZ tyto pofady. Tim padem se
naratofi vice zaméetfovali praveé na Casopisy, protoze s nimi jiz méli zkuSenost a poskytovaly

dostatek informaci o jejich oblibené volnocasové aktivit€. V soucasné dobé je mozné

132 Retro Gamer. (2023). Legenddrni herni ikony — Kompletni priivodce. Extra Publishing. str. 188.
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vyhledat si informace o videohrach prostfednictvim internetu, ale v 90. letech tato moznost
nebyla tak rozsifena jako v soucasnosti, a proto naratofi Cetli herni ¢asopisy, rozmlouvali s
prateli a nékdy i sledovali potady v televizi. Jejich doba jim poskytla tyto moznosti a oni

jich bézné uzivali.

4.6.2 Zpusoby ziskavani videoher v 90. letech

Jakmile se hraci o videohrach dozvédéli, bylo pro né dilezité, jak je ziskat a osobné
si je zahrat. Takovych mozZnosti bylo v rozhovorech zminéno nékolik. Jednu z nich nam
vylozil Jan: ,Jd jsem to mél naprosto jednoduchy. Kamaradi proste néco sehnali, ja jsem
prisel, bud’ jsem mél néjakej novej, novej typ hry, anebo se hralo prosté to, co se nedohrdlo,
takZe ja jsem vice méné ze svy zkusSenosti, ja jsem neshanéel ty hry viibec, protoze jsem ty
konzole nemél, ani pocitac jsem nemél, takze to nezdviselo na mé.“133 Janova situace zde
navazuje na jeho vztah k technologiim a situaci v roding, pfi¢emz v ni nemé¢l k videohram

dobry piistup.

Oldfichova situace byla od Janovy dost odli$na. On se nespoléhal jen na pratele, ale
kdyz mél moznost, nakupoval hry na burze v podobé kazet nebo na CD. Déle vyuzival
inzeraty od soukromych prodejct, které byly naptiklad v novinach Annonce. S nimi se
dohodl, poté se setkali na pfedem domluveném misté a koupil si od néj, co sam chtél. Také
se setkal i s neoficialnimi kopiemi videoher, neboli piratstvim, protoZe v 90. letech byly ceny

oficialni ceny kopii vysoké a tohle byl zplisob, jak je sehnat Iépe a levngji.!>*

Frana mluvil podobné o shanéni her v jeho okoli: ,,Div, kdyz byly kazety, tak kazety,
ty shanél teda tata. To popravde nevim, jakym zpiisobem jako je ziskaval, ale potom viastné
se hry, kdyz prisli prvni diskety, klasicky viastné dva a pulkovy diskety, tri a pulkovy, tak, tak
vlastné ty se vetsinou, ty se vyskytly nékde u nékoho jednoho, jak jsme byli v jednom mésté,
tak uz se to sirilo prosté rychlosti poradnou. Kazdej mél disketovku a disketovka uméla jak
cist, tak zapisovat, to bylo samoziejmé stézejni a velice jednoduchy. Problém byl pak jenom
viastné ve velikosti téch her, pokrocilejsi hry tim, jak byly vetsi, museli se samoziejmé jakoby
hrozné ripovat, rozsekavat na maly radky a kopirovat na vic disket. Kdyz si clovek zkopiroval
dvacet jedna disket a jedna z nich proste vypadla, to byl priiser. No, takze vétsinu disket, pro

diskety a pro hry viastné na diskety, tak jsme meli prosté par lidi, to byly vlastné vétsinou

133 Rozhovor s Janem Fertalem vedl Mat&j Mrkvicka, 14.4.2025. Osobni archiv autora.
134 Rozhovor s Oldfichem Kohoutem vedl Mat&j Mrkvicka, 8.4.2025. Osobni archiv autora.
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rodice, nejaky vlastné spoluzdci nebo od kamaradii, ktery to nékde ziskali. Nekdy treba
napriklad meli pristup k internetu, stahli néco nebo jinak ziskali, koupili ten origindl a
zkopirovali viastné originadl a to bylo. S CDckama uz to bylo horsi, tam vznikaly viastné
Jjakoby prvni, prvni treba naznaky jakoby podnikavéjsich lidi, spoluzaku, kteri treba nejakym
zpuisobem ziskali viastne vypalovacky na CDcka. A tim padem uz si mohli uctovat viastné za
kopirovani CDcek, protoze uz uméli vypalovat, tam, tam prosté tam uz hraly roli penize a

pak vlastné jen rychlost toho vypalovani.«'*

Pro Vojtécha byl zpusob, jak ziskat néjakou hru, podobny jako u Frani. Kdyz dostal
prvni konzoli, jiz na ni mél zabudovanou pamét’ a s ni i n€jaké hry, tudiz ze zacatku se
nemusel zabyvat jejich ziskavanim. Ale jakmile dostal pocita¢, zacal se v tom angazovat.
Zprvu si neuvédomoval, Ze vytvaret neoficidlni kopie her je povaZzovano za Spatné, protoze
tou dobou byl jesté mlady kluk. Tento pocit mél az pozdéji. OvSem v jeho okruhu pratel byla

tato aktivita zcela b&Znou a on sam byl jejim ¢astym Gcastnikem. '

Jak miZeme vid&t v tvrzenich naratorl, bylo piratstvi v 90. letech velmi rozsifené.
Tento vyrok potvrzuje i Libor: ,,7Tehda to bylo jednak z casopisu, ale tam samoziejmé byly
prevazné dema, ale co se tyka plnej her, tak to samozirejmé bylo tézky piratstvi. Jinak jsem

bylo feceno jiz diive.

I Vaclav byl jeden z téch, ktefi se podileli na vytvatfeni téchto kopii. Proces jejich
vytvareni popisuje nasledovné: ,,7v jo, nasadil jsem si pasku na jedno oko a vyplul jsem
vstric, ne Pirate Bay, ale ostatnim lidem, kteri méli diskety, a pozdeji prisly CD vypalovacky,
to byla taky bomba. Takze v ramci, v ramci ztuzovani téch socialnich struktur jsme tam si
mezi sebou predavali rizny CDcka, diskety, vidycky néjakej Stastlivec to pritah odnékud z
Neémecka, nebo treba extrémni, bohati si dokonce koupili originaly, a tehdy protipiratsky
ochrany spocivaly vétsinou v tom, Ze na man-, v manudlu bylo napsané néjaké slovicko, a vy
Jjste to museli pak prepsat. Coz se resilo tim, Ze se to pak prekopirovalo nebo se udélal blocek,
tam se to vSechno vypsalo. A vSechno to jako stdlo dost tezky prachy, protoze vypalovacku si
nemoh dovolit jen tak nekdo. Samotny prazdny média byly taky dost drahy. Ono viibec, kdyz
Jjste meli manudal, kterej mel 80 stranek a, to tFeba prekopirovat tehdy byl taky jako docela

fuska. Digitalizovani fungovalo ve velmi omezeny mire, a kdyz uz, tak my jsme méli

135 Rozhovor s Lukéagem Fratikem vedl Mat&j Mrkvicka, 22.4.2025. Osobni archiv autora.
136 Rozhovor s Vojtéchem Nedvédem vedl Mat&j Mrkvicka, 23.4.2025. Osobni archiv autora.
137 Rozhovor s Liborem Télupilem vedl Mat&j Mrkvicka, 25.4.2025. Osobni archiv autora.
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prekvapive dost brzo i internet, ale i tak jako prenést, prenést PDFko po internetu v tehdejst
dobe, to je proste Fehole na piil dne. Takze vSechno se to delalo tak, Ze jste méli treba jako
vypsanej list pravdépodobnejch kodii a treba stranku a jakej kod tam je, coz uz nékdo
pripravil predtim, a pak jste dostali tu disketu nebo dve, rozzipovali nebo rozradovali jste
tehdejst tu hru, automaticky to nabéhlo, parkrat to na vas piplo, protoze jste urcite meli blbé
nastavenou zvukovou kartu nebo néco podobnyho, pokud jste ji méli viibec. No, a timhle tim
stylem jsme se mezi sebou predavali v takové, ty maly komunite mezi kamaradama na

zakladce viastné, viastnée hry.“138

LukéaSovy zkuSenosti se ziskavanim her byly odliSné od ostatnich, ale byly jim i
podobné: ,,7Tak pokud jde o tu, v podstaté jakoby fejkovou konzoli, co se prodavala u
Vietnamcu, tak to bylo na takovy ty zZluty kazetky, tak ty jsme kupovali v podstaté v téch
vietnamskejch prodejnach, to vidycky byly takovy ty, ty hry typu 1000 v jednom, a potom tam
bylo 30 her na ty kazeté a podobné. A potom pocitacovy hry tieba, [...] tak samoziejmé v ty
dobé néco se kupovalo a néco v ty dobé se vypalovalo, jo. Nebudu lhat, Ze jsme vSechno
kupovali.“'* Luk4s vlastnil konzoli, ktera byla levn&jsi kopii nékteré ze znamé&;jsich konzoli,

a na ni shan¢l i hry. Nezalezelo, zda to byla hra, ale pro jakou konzoli byla vytvorena.

Vladimir jiz mluvil o tom, jak on primarné ziskaval nové videohry. Jak je uvedeno
v ¢asti 4.2, jeho otec byl diivod, pro¢ se k hernim konzolim a videohram poprvé dostal.
Ovsem 1 pfesto, ze k novym hram mél takovy piistup, toto tvrzeni jeste rozsitil: ,,70, co v tu
dobu ziskals jakoby za hry, tak ty ja vice méné jsem uz v ty konzoli mél a nemél jsem novejsi
obcas. [...] Ze jsem mél jakoby hodné omezeny pocet her, ktery ja jsem mohl hrat.“*** Pro
Vladimira tedy nebylo tak snadné se k novym hram dostat, protoZe to nezaviselo na ném.
Ovsem diky tomu, ze preferoval setkdni s prateli a hru ve vice hracich, coz jsme vidé€li v ¢asti

4.3.2, mél k hram 1 diky nim dobry pfistup.

Jak jsme vidéli, mélo ziskavani videoher v 90. letech rlizné podoby. Mezi naratory a
v jejich okoli se Sifily nejen oficialni kopie, ale rovnéz neoficialni, neboli piratské, kopie
videoher. Je n€kolik diivodi, proc€ si rozhodli pro jednu moznost na tkor druhé. Prvnim je
vek, protoze naratoii byli ve zkoumaném obdobi bud’ déti, mladistvi nebo vstupovali do
dospélosti. Podle toho zalezelo, zda si dokazali sehnat hry sami, nebo zda se vice spoléhali

na druhé. Druhy ditvod se poji s prvnim, a tim jsou finanéni moZnosti. Pokud si ¢lovék chtél

138 Rozhovor s Vaclavem Kory&ankem vedl Mat&j Mrkvicka, 28.4.2025. Osobni archiv autora.
139 Rozhovor s Lukagem Rottem vedl Mat&j Mrkvicka, 3.4.2025. Osobni archiv autora.
140 Rozhovor s Vladimirem Kryllem vedl Mat&j Mrkvicka, 25.3.2025. Osobni archiv autora.
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pofidit hru, musel mit na to finan¢ni prostiedky. To byl u naSich naratori bézny problém,
protoze i samotné technologie byly velmi drahé. A podobny pfipad nastal i u videoher,
jelikoz originalni kopie také byly velmi drahé a tim padem si je naratoii nemohli dovolit.
Stav jejich financi zavisel na jejich véku kvili tomu, ze byli bud’ zavisli na rodicich a jejich
penézich, nebo zacali pracovat a byli vice zavisli na sob¢, avsak i piesto si nevydélavali dost.
Naptiklad Vladimirovi se povedlo ziskat origindlni hry diky rodi¢im, ovSem to byl jediny
piipad, kde to tak bylo. Kromé& svych rodicu se ¢clovék mohl spoléhat i na ptatele, kteii tuto
hru dokazali néjak ziskat, nebo 1 na burzy a inzeraty, jak to uvadél Oldfich. Ale jinak kvali
uvedenym podminkdam bylo v 90. letech bézné, ze si lidé vétSinou shanéli neoficidlni kopie

danych her.

V ptedchozim odstavei jsme ukdzali podminky, které urovaly, zda si naratofi
kupovali originalni nebo neoficidlni kopie her, které byly téz nazyvany piratské. Trend
piratstvi byl v 90. letech velmi oblibeny, protoze ceny videoher nebyly pfiznivé jak pro
naratory, tak pro jejich ptatele, a tim padem si nemohli koupit jejich originalni verze. Kromé
véku a nedostatku financi s tim spojujeme jesté velky zajem o technologie. Jak jsme vidéli
diive, naratoii méli o tehdejsi technologie velky zajem, protoze jinak by se videohram
nemohli vénovat. Nékteti vSak méli ten vztah tak rozsahly, ze se naucili programovat a
kopirovat, a vice se zacali zabyvat oborem informacnich technologii. To byl ptipad hlavné
prostiedni vékové skupiny. A protoze veédéli, jak to provést, stacilo ziskat pouze jednu
originalni kopii néjaké hry, kterou nasledné kopirovali. Jednalo se o komplikovany proces,
ktery ovliviiovaly faktory jako rychlost nahravani, velikost dané hry a ceny za prazdné disky,
na které se hry nahravaly. [ pfesto se vSak naratofi k piratstvi obraceli, protoZe oficialni kopie
her pro n¢ byly cenové nedostupné nebo byli velmi mladi a nemohli se k nim dostat jinym
zpisobem. Aby to vSak fungovalo, museli umét piratské kopie vytvaret nebo znat nékoho,
kdo se vtom dobfe orientuje. Pravé takto probihala distribuce videoher v 90. letech a

piratstvi tehdy bylo prosperujicim podnikem.

4.7 Pohled na souc¢asné hrani videoher

Nyni jsme se dostali pies vSechny aspekty videoher k tomu poslednimu, v némz
prozkouméame pohled naratorti na soucasné videohry. Podivame se bliZe na to, jak se zmé&nil

jejich vztah k videohram a jak vnimaji rozdil mezi tehdejsi a dnes$ni generaci hracu.
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Nejprve uvidime, jak na to pohlizi nejmladsi skupina naratort. Vladimir jiz diive
zminoval, Ze je hrac¢, coz plati i pro dnesni dobu, ovS§em zmeéna u n¢j nastal v dostupnosti
her: ,,Bylo to uplne, ja nevim, dneska situace, kdyz to prirovnam k dnesku, ja mam na Steamu
600, 700 titulii, moznda, jenom na Steamu, nepocitam, co mam schovany na XBOX 1, XBOX
360, novy XBOJX, [...] co mam na PlayStation, protoze jsem se pak samozrejmé proste, mam
toho hromadu. Spoustu véci jsem si poridil a nikdy jsem ani nezapl, spoustu véci jsem si
poridil, zapl jsem je na pét, deset minut. Kdysi to bylo uplné jiny. Kdysi jsi byl za cokoli rad,
a nemuzu Fict, ze ty hry byly lepsi, ale byly mozna kolikrat i horsi, ale vic té to vtdahlo, jak
toho bylo min a nebyl internet. Ten internet to strasné, v tomhle pripadé pro mé jakoby
zkazil “"*' A kdyz se on sam stal otcem, bylo t&Z§i se této aktivité vénovat. Po zaloZeni rodiny
sice neuhasla jeho vasen hrat, a jesté néjakou dobu intenzivné hral. Pozdé&ji vSak vstoupil do
nove etapy svého Zivota, v niZ byl zodpovédny za své déti a svoji rodinu. Stale rad hraje, ale
nema jiz tolik ¢asu jako v 90. letech.!*> RovnéZ vidi rozdil v dostupnosti her, které dnesni
generace hract muze ziskat a hrat: .,V tech devadesatkach jsi mel jenom tu jednu hru, a pokud
ta ti nesla a nepostoupil jsi dal, tak jsi prosté nepostoupil dal, nemél jsi co jinyho jako délat,

Jjo. Tak v tomhle jako je moznd ten rozdil oproti tém devadesatkam.“'+

Lukas$ na svou soucasnou situaci pohlizi tak, ze od 90. let se pro n¢j samého hrani
zmeénilo: ,Jako zménilo se urcite, spis se tak jako, on se jako ménil priibézné jako, to neni
Jjako jedna zména. Jako byly doby, kdy jsem u toho byl schopnej prosedet, prosedeét cely dny
i noci, a v dnesni dobé uz je to spis takova jako zabava, ani ne tak o tom hrani jako spis, Ze
se sejdeme tieba na tom Discordu s kamarddama, pokecdme a u toho néco hrajeme. Ze
takovej jako piil na piil, neni to vylozené o tom hrani, jo, spis o ty spolecnosti téch lidi, se
kteryma je ¢lovéku dobie. A to hrani uz je trosicku v pozadi v dnesni dobé, no.“'** U Lukase
je v tomto ohledu vidét posun v jeho pohledu na hrani jako takové. Ten také vidi v tom, jaky
vztah ma dne$ni mlada generace k videohram oproti tehdejsi: ,.Ja si myslim, Ze je to jiny v
tom, Ze dneska je to pro né mnohem dostupnéjsi nez to bylo v ty dobé pro nds, protoze v
dnesni dobé mobil uz ma pomalu kazdy dite, na mobilu miize hrat, co chce. I ty informace o

téch hrach na tom internetu prosté najde kdekoliv, bez problému, takze v tomhle si myslim,

141 Rozhovor s Vladimirem Kryllem vedl Mat&j Mrkvicka, 25.3.2025. Osobni archiv autora.
192 Tamtéz.

143 Tamtéz.

144 Rozhovor s Lukagem Rottem vedl Mat&j Mrkvicka, 3.4.2025. Osobni archiv autora.
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Ze je to urcité jiny, no. [...] Plus vlastné, zase to internetovy prostredi, ty komunity existujou,

takZe vsechno je prosté takovy propojenéjsi, no, v ty dobé tohle nebylo.“'*®

V prostiedni vékové skuping je soucasné hrani vnimano jak pozitivné, tak negativné.
Libor se kloni spiSe k t¢ druhé moznosti, jelikoz on zménu v svém vztahu k videohram takto
vnima: ,,No, zménil se hlavné v tom, ze k tomu, ze k tomu nemdam skoro vitbec cas ted. A
prece jenom [...] hry uz nejsou priorita. Jo, sice, sice nemam rodinu, takze tohle, ale nemam
na to cas. Jedind hra, co ted momentalné je, si hraju, je hra Ready or Not a dam si to tieba
hod'ku kazdy tri dny, jo, takze. Nemam na to cas, no. Ale jinak to porad, porad to vnimam
samozrejmé pozitivne, a jakoze nemam k tomu zZadné negativni, negativni myslenky. Akorat
to prosté nemdm na to cas, na hrani.“'*° 1 piesto, Ze jeho dnes$ni vztah k videohram neni
takovy jako dfiv, na dne$ni generaci hrd¢li ma nazor spiSe pozitivni. On sdm si mysli, Ze
hrani videoher dnes neni vniméno pfili§ negativné. Je to spiSe o tom, ze si na to lidé zvykli,
Ze se s timto trendem smifili a ze déti dnes u pocitace bézné travi svij volny ¢as. Podle ngj

to zejména star$i generace vnima negativng, ovéem svym détem v hrani nebrani.'#’

Véclavova situace je vuci Liboroveé odlisna v tom, ze vztah k hrani se mu udrzel do
dnesniho dne: ,,7ak jako narostla moje fascinace u videoher, protoze se to furt zlepsovalo,
furt tam byly ty gameplay, gameplay loop prochazely obrovskou zmeénou a z bodu A dostan
se do bodu B se najednou stalo z bodu A se dostai do bodu B, ale mads tam mezi tim jesté 50
dalsich bodiu. Postupné se zacalo rozsirovat az do takovych bizarnosti, [...] kdy se
nedostanes o 50 metrii dal, aniz by si narazil na 5 dalSich subquestii, coz clovéka zacalo spis
vycCerpavat, nez, nez to. A ¢im jsem starsi, tak tim jako mam vétsi problém zabrednout do
néjaky hry, ktera si vyzaduje 50 plus hodin. Ale zarovern ja mam rad tyhle hry. [...] A to jsou
prosté hry, které ti zaberou jako Zivot. A ve chvili, kdy pracujes, tak je to trochu
komplikovanéjsi. Navic ja nejsem, nikdy jsem nemél rad mobilni hrani, takze tahle ta cast
mé uplné minula.”** V tomto pripadé Vaclav vniméa zménu jak u sebe, tak i ve videohrach.
nebylo vzdycky. Jelikoz on sam pracuje v hernim pramyslu, travil ve svém zaméstnani u
videoher spoustu ¢asu, a z toho divodu nemél divod je hrat. OvSem v posledni dobé se

k nim vratil a je aktivnim hraem, pficemz nej€astéji se obraci k delsim hram, které vyzaduji

145 Rozhovor s Luk4sem Rottem vedl Mat&j Mrkvicka, 3.4.2025. Osobni archiv autora.
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mnoho soustiedéni.'* Co se viak tyka podobnosti mezi tehdejsi a dne$ni generaci hract, to
uz mél jiny nazor: ,,Tehdy to byl prosté uzasnej technologickej pritllom a vSechno bylo
dcera, kdyz chce néjakou hru, tak ji to koupim na Steamu, ona to hraje pet hodin, a pak ji to
prestane bavit, coz u nas tehdy vitbec nebylo. Takze tedka ty hry jsou prosté jenom soucdsti
ty masovy sfery a je to prosté néco, co tady je a nikdo to vic neresi. Takze rozhodné je tam

Jjako rozdil. U nds to bylo wow a ted’ka je to prosté hmm.«'>°

V soucasnosti si vztah k videohram udrzuje i Frana, ktery si nemysli, Ze by se ten
jeho s postupem €asu zménil. V soucasnosti se v nich vyzné Iépe nez kdyZz s nimi zac¢inal a
zaroven preferuje pouze urcité Zanry, které ho zajimaji. OvSem on to déla tak, ze kdyz vyjde
nova hra, kterd ho zaujme, tak si ji koupi, protoze chce a taky mize. Zaroven to jako herni
vyvojaf vnima tak, ze nakupem podporuje ty, co v tomto oboru pracuji. Vasen pro hrani ho
zatim neopustila a kdyZ m4 po praci ¢as, rad hraje tak dlouho, jak je to mozné.'*! On sdm
ma k videohram stale pozitivni, ovSem jeho nazor ohledné rozdilu mezi generacemi hraci
navazuje na ptredeslé: ,,7o je totdlné nemozny, aby mohli zaZit to, co jsme zazili my v téch
devadesatkach, protoze to, ten trh je ted tak sesycenej, kdy prosté clovek najednou jakoby
nemél zZadnou hru, co by moh hrat, a ted’ si spis, ma problém, Ze je takovejch moznosti, zZe si
nemuize vybrat. A vSude je viechno. Uz i hlavné, jak je tam ta mlddez, spis pravé vic na, vic
hry bud’ z konzoli, anebo jenom vlastne, nebo jenom vlastné z mobilu, coz v podstaté je uplné

Jjinej Zanr her, kterej prosté, jakej miize bejt, no.“'>

Nicméné Vojtéchitv vztah k videohram se od konce minulého stoleti zménil. Neni to
tak, Ze by se od videoher né&jak vzdalil, protoZe je zaméstnan ve videohernim primyslu. Jeho
vztah k nim se vSak zcela pfesunul do profesni roviny a ve volném ¢ase uz tolik nehraje,
protoze uz to nepovazuje za tak ohromujici jako v 90. letech. Nové hry tolik nehraje, protoze
to podle svého nazoru ani nepotiebuje. KdyZ uz se k nim dostane, tak je z toho divodu, Ze
hleda néjakou inspiraci kviili povaze svého povolani. Proto se nékdy podiva i na herni videa
na YouTube, aby védél, co a jak se v hernim svété odehrava. A kdyz uz se ke hie dostane,
zahraje si spise néjaké, které jsou z dnesniho pohledu vnimany jako retro hry.!>*> Ovsem ten

pocit, ktery dnesni generace hracl zaziva, je podle Vojtécha stejny jako v 90. letech: ,,Nikdo
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neni zaroven proste kluk, kterej vyriistal prosté v devadesatkach a kluk, ktery vyriistal prosté
v soucasnosti. Ale ja si myslim, Ze tenhle pocit miize byt opravdu stejny. Ja to vidim u svych
deti, Ze oni maji tedka jako proste, tedka moje zrovna deéti objevily Minecraft a oni ten
Minecraft maji, opravdu jsou z nej nadseny. Ja to nadseni z nich cejtim tak, jak jsem ja to
mél podobne, kdyz ja jsem byl malej. Takze ja si myslim, Ze tady ta emoce je prenositelna,
ale ja bych ti ek, ze u ndas, nebo u nas, v ty my generaci, je tam trochu aspekt néjakého, ja
nevim, jestli jsem to do ty miry az tak tehdy vnimal, ale je tam néjakej aspekt néjakyho
pritkopnictvi. A to je jednak véc, ze predtim ty véci viastné nebyly prakticky, takze kdyz jsem
se ja narodil, tak se ty véci, tak se ta scéna jako zacala teprve formovat a jednak ty pocitace
vithec nebyly rozsireny. Takze tady velkej rozdil. Dneska proste kazdej ma telefon a kazdej
miuize dat prosté svymu ditéti Minecraft, aby se zahral néjakou hru. To tehdy viitbec nebylo

mozny, viibec to nebylo samoziejmy.“'>*

V posledni uvedené skupin€ maji naratofi v dnesni dob¢ odlisné vztahy k videohram.
Nejstarsi skupina se v tomto ohledu shoduje na podobném nazoru. Naptiklad Oldfich to
uvedl takto: ,,Dneska s odstupem casu, hru si zahraju maximalné, pokud ji déti vytahnou ze
skriné, jdou si oni néco zahrat, tak ze zajmu si k tomu na chvilicku sednu, abych se jenom
Jjakoby utvrdil v tom, kde dneska ten vyvoj je, takze to jsem, [...] ten vyvoj jde neskutecné
dopredu, ta realita je moc hezkd, ale s odstupem casu clovék prosté vnima spoustu véci, Ze
ten radsi investuje do, do rodiny, do pratel, do konicku, néjakyho pohybu venku, at uz je to
kolo nebo tenis nebo néco takovyho. Takze uz dneska nejsem vitbec hracem, spis se jenom
obcas podivam, kde ty trendy jsou, co se dneska zhruba hraje, ale uz na néjaky online hrani
uz nezbyva c¢as.“!>° Pravé takova je situace u Oldficha, a podle jeho nazoru pravé mlada
generace podle n¢j v dnesni dobé nemulize zazit to, co zaZil on a jini hra¢i v minulosti: ,,Jd si
myslim, Ze to, co jsme zazivali my, uz oni nezazivaji, protoze ty déti dneska ve dvou, ve trech
letech uz drzej v ruce mobilni telefon, na kterym jsou zdkladni hry, a ty déti to berou jako
prirozenej vyvoj de facto od narozeni, Ze maj pristup tady k tomu. Pro nds to bylo, kdyz jsme
od 15-ti, 16-ti najednou prislo néco uplne novyho, nejakej pohybujici se obrazek, kterej
clovek moh ovladat, a byla to pro nds naprosto nova véc. Dneska uz si myslim, Ze ty lidi to
berou tak automaticky, ze ta hra k nim patri, Ze si dokazou zahrat cokoliv, ta jejich prilnavost,
nebo jak bych to rekl, to, Ze dokazou tu hru ovladat, uz je pro née prosté [...] automaticka,

takze myslim si, Ze tu radost, kterou my jsme z toho meli, oni uz dneska nezazivaji. Maji
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moznost kdykoliv si stahnout jakoukoliv hru na internetu, zahrat si cokoliv, jsou to bezplatny

online hry, byt je to néjaky demo.“'*¢

Vztah k videohram mél v minulosti 1 Jan, ale dnes ho jiz nemé takovy jako tehdy:
~Koupil jsem si herni pocitac, herni notebook, asi pred 13 rokama. Koupil jsem si tenkrat
hru Sniper, néjaky jsem si, pres Steam jsem si koupil taky, ze jsem nekupoval jako Zadny
CDcka a DVDécka, ale vylozené jako jenom elektronicky jsem si to stahoval, zaplatil, ale to
mi vydrzelo tak rok a prestalo mé to bavit. Potom, co jsem to mél viastné doma, tak mé to
fakt prestalo bavit. Takze vylozené, kdyz jsem jezdil po téch kamarddech, je to asi uz i vekem.
Nerikam, ze by jsem si dneska nezahral, ke kamaradovi, kdyz jdu dneska na PlayStationa 5,
néco mi tam pusti, tak bych tam vydrzel, ale nepotiebuju uz to pro Zivot. Predtim to bylo
takovy, ze opravdu byl jsem, nerikam dité, ale byl jsem teenager v ty dobé, Ze jo, a prosté
nemél jsem asi jiny naplnéni Zivota, ale dneska uz to nepotrebuju.“'>’ V 90. letech to pro
Jana bylo jiné nez dnes, protoze jeho priority se asem zménily. A ndzor na dneSni mladou
generaci a jejich herni zaZitky se nijak zvlast’ nelisi od piedchozich. Podle n¢j nezazivaji to,
co zazival on a jeho ptatelé. Pro né€ to bylo néco zcela nového a neméli k dispozic mobilni
telefony jako dnesni déti. Oproti nim zacinaji s hranim pravé na nich, poté prechazeji na
herni konzole a pocitace, a pravé v tom vnima ten nejvétsi rozdil mezi dvéma generacemi
hraca.!>® Podle Jana tyto rozdily zalezi hlavné na piistupu a moznostech, které jsou dnesni

mladé generaci poskytnuty.

Vsichni naratofi néjakym zpisobem nahlizeli na dnes$ni hrani videoher rtizné. Jejich
perspektiva zavisela hlavné na tom, zda dnes videohry jesté hraji ¢i nikoliv. KdyZ zacali hrat
a aktivné se zabyvat videohrami, byli jeSt¢ velmi mladi. Byli v tom véku, kdy méli méné
povinnosti a vice mohli vyuzivat svého volné¢ho ¢asu. V soucasné sob¢ jsou jiz dospéli,
kazdy z nich mé svoji profesi, maji své zivotni priority a né¢jakym zplisobem si své Zivoty
zorganizovali. Na zdkladé téchto faktort, tedy veéku, zaméstnani, vlastnich priorit a
organizace zivota, travi svllj volny cas urcitym zplisobem a rovnéZz o ném tak uvazuji.
V ptipadé hrani je to mySleno v tom smyslu, jestli to je stdle o hrani ¢i nikoliv, nebo jaky
preferuji zanr ¢i typ her. VSechny nase naratory zaujaly videohry v 90. letech, ovSem dnes
to mad kazdy jinak. Nejmladsi skupina nardtorti a Vaclav s Franou z prostfedni vékoveé

skupiny si tento vztah udrzeli a stale hraji videohry. I kdyz uz maji své Zivoty zorganizované
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a priority v ném nastaven¢, jsou schopni si vymezit €as i na hrani videoher, i pfesto, Ze tfeba
maji narocné zameéstnani nebo se staraji o rodinu. V jejich piipad¢ jsou jejich osobni zajmy,
pracovni povinnosti a Zivotni priority udrzovany v rovnovaze, a jsou pro n¢ vSechny stejné
dualezité. O ostatnich naratorech to vSak neplati. Libor a Vojtéch z prostiedni vékové skupiny
spolu s Oldfichem a Janem z nejstarSi skupiny patii k tém, ktefi hrani videoher jiz
neprovozuji. Jednak je to zpisobeno vékem, a jednak jsou jejich zivoty uspotfadany tak, ze
na videohry jim nezbyva dostatek ¢asu. Mohou se intenzivné vénovat praci nebo roding, ale
podstatné je, ze v jejich véku maji podobné Zivotni priority a povinnosti, které¢ jsou pro né

a zéroven proc€ je nekteii hrat prestali.

I kdyZ naratoti maji v soucasné dobé jiny postoj k videohram, stéle si v§imaji toho,
jak vypada nejen dnesni situace ve svété videoher, ale i dnesni generace hracii oproti situaci
v 90. letech. VSichni naratofi sdileli na tuto problematiku velmi podobny ndzor. Dnes$ni
generace mladych hraca se od té¢ v 90. letech 1i$i v n¢kolika ohledech. Zasadnim rozdilem
mezi nimi je lep$i pfistup k videohrdm a hernim konzolim. Neni to o tom, Ze by naratofi
k videohram v 90. letech méli Spatny pfistup, nybrz to bylo tak, ze m¢li vice zptsobu, které
vSak byly komplikovangj$i, a ztoho divodu projevovali naratofi nadSeni, kdyz se jim
povedlo ziskat néjakou hru. V dnesni dobé je téchto moznosti méné, jsou vSak jednodussi a
hry jako takové jsou piistupnéjsi diky internetu, jehoZ prostfednictvim se lidé o hrach mohou
nejen dozvidat, ale také je ziskavat. Mohou si vybrat sviij oblibeny zanr nebo konkrétni hru,
ovéftit si dostupnost, a nakonec si hru koupit a zahrat si ji, a to vSe na jednom misté. Pravé
proto naratofi tvrdi, Ze vidi rozdil mezi hraci z 90. let a témi dneSnimi. Zavedeni internetu a
zjednoduSeni pfistupu k videohram a k hernim konzolim jsou divody, diky nimz se mohou
lidé do svéta videoher zapojit zcela novym a jedinecnym zptisobem. OvSem kromé téchto
faktordi se objevil dalsi, ktery se v dnesni dob¢ také bézné vyskytuje. Jedna se o chytré
mobilni telefony. V 90. letech tyto pfistroje, které maji mnoho funkci najednou, vibec
neexistovaly, a dnes jsou béznou soucasti zivota ¢loveéka. V dnesni dob¢ podle naratort travi
¢as na mobilnich telefonech 1 malé déti, protoZze je maji snadno k dispozici diky svym
rodi¢im, a vétSinou se jedna o jejich prvni zkuSenost s virtualnim svétem. To je néco, co
a v soucasnosti je diky témto moZnostem jednodussi. Pocit, ktery zazivali naratofi v 90.
letech pti prvni zkuSenosti s videohrami, mtize byt u téch souc¢asnych podobny, ale podle

naratorti se ve stejné situaci nejspiSe nikdy nevyskytnou pravé kvili jejich soucasnym
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podminkam. Ne¢ktefi naratofi zarovei zaznamenali zménu i v soucasném vnimani
spolecnosti. V 90. letech pohlizela spolecnost na hrace pozitivné i negativné, ale i piesto
povazovala videohry za néco nového, co lidé dosud pfili$ neznali. Rozdilem je, Ze dnes na
n¢ lidé nehledi jako na novinku, ale spise si jsou védomi jejich existence a ze ji lidé provozuji
mnohem c¢astéji, protoze videohry si ve spolecnosti od 90. let postupné vytvoftili své misto.
Je tedy vidét, ze hrani videoher se od 90. let do soucasnosti pro dnesni mladou generaci
zménilo v nékolika ohledech, jimiz jsou zjednoduSeni piistupu k videohram, s tim spojené

zavedeni internetu a mobilnich telefonti, a vinimani spolecnosti.
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5. Zavér

Cilem této bakalatské prace bylo pomoci oralné-historického vyzkumu zjistit, jak
hréaci v 90. letech 20. stoleti pohliZeli na hrani videoher a hernich konzoli. V tomto vyzkumu
jsem provedl rozhovory s osmi naratory, které spojuje skutecnost, ze se jednd o hrace
videoher z tohoto obdobi. Mym hlavnim zamérem bylo prozkoumat jejich pohled na 90. 1éta,
pohled na tehdejsi videohry a herni konzole, jejich prvni zkusenosti s nimi, jak to podle nich
vnimala spole¢nost, jak je hrani videoher ovlivnilo, jak se o nich dozvidali a ziskavali je, a
nakonec jaky maji vztah k dneSnim videohram a nazor na dnesni hrace. Tato témata jsou
nahliZena lidmi z riznych generaci. Byli osloveni naratofi mladsi nez 40 let, poté ti ve véku
mezi 40 a 49 lety, a také lidé ve veku 50 let a vice. Perspektivy téchto tii vékovych skupin
jsou mezi sebou pii analyze a interpretaci rozhovorti porovnavany, coz ndm dava lepsi obraz

o uvedenych tématech.

Prace je rozdélena metodologickou ¢ast, historicky kontext a empirickou c¢ast.
V metodologické Casti jsem popsal metodu oralni historie, kterd provazela cely vyzkum.
V této ¢asti jsou uvedeny i1 vyzkumné otazky. Historicky kontext zahrnoval udaje o ptivodu
videoher jako takovém, o situaci v Ceskoslovensku a Ceské republice v 90. letech, a mezi
tim o pfikladech nékolika videoher a hernich konzoli z t¢ doby, pficemz nekteré z nich
naratofi uvedli béhem jednotlivych rozhovort. Tento kontext slouzi jako zéklad pro
pochopeni toho, co se nachédzi v empirické ¢asti. V ni jsem se zaméfil na analyzu rozhovort
na zakladé danych tematickych okruhli a na jejich naslednou interpretaci. Tyto tematické

okruhy vychazeji z vyzkumnych otdzek uvedenych v ¢asti 2.3.

KdyZ naratofi vzpominali na 90. 1éta, hovofili o nich vcelku pozitivné. AvSak v tomto
pfipad¢ je odliSovaly dva faktory, konkrétné vék a jejich vlastni zajmy. Podle téchto dvou
charakteristik jsme zjistili, jak na 90. léta jednotlivi naratofi vzpominali. Na zakladé véku
toto obdobi popisovali bud’ jako ti, kteti zazili situaci v 80. letech a vstupovali do dospélosti,
coz byl ptipad nejstarsi skupiny naratord, nebo popisovali spiSe své détstvi, coz se tykalo
ostatnich dvou skupin. OvSem i podle svych vlastnich zajmi o tom uvazovali jinak. Zalezelo,
zda vstupovali do profesniho Zivota a osamostatiiovali se, nebo jestli se t€émito vécmi a
podobnymi povinnosti kviili svému véku jesté¢ nemuseli zabyvat. Tyto faktory lze povazovat

za vzajemné propojené.
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Ptistup a vztah k technologiim je také néco, co naratory mezi sebou odliSovalo. Vztah
si k nim vytvofil kazdy z nich, protoze jinak by v 90. letech nehrali videohry. N¢ktefi se vSak
kromé videoher dostali 1 k dal§im ptibuznym ¢innostem. Ptistup k technologiim se vsak lisil
nejen mezi skupinami, ale i v ramei jedné skupiny. Nékterym z naratort byl pfistup umoznén
prave diky jejich rodic¢iim, jelikoz méli zaméstnani, v némz se technologie bézné vyuzivaly.
Ptistup k technologiim dale ovliviiovaly i finance, jelikoz technologie v 90. letech byli velmi
drahé. A pokud naratofi neméli rodice, ktefi technologie dokazali sehnat, nebo kdyz neméli
dostatek penéz, spoléhali se na své pratele. Pravé tyto tii hlavni faktory, tedy dostupnost

v roding, finance a pfistup ptatel, byly rozhodujicimi pfi ziskavani technologii.

Prvni zkuSenosti s hrami byly pro nardtory nééim, co jim vedle pfistupu
k technologiim otevielo dvefe do svéta videoher. VéEtSinou se poprvé setkali s hrami, které
byly Zanru akéniho, bojového, dobrodruzného, sportovniho, RPG nebo dungeonu. Zaroven
se setkavali i s hrami ze série Mario. Jinak se jedné o zanry, které vétSinou vyhledavaji hraci
muzského pohlavi, pficemz této charakteristice vSichni naratofi odpovidaji. V 90. letech
bylo hrani videoher jednou z jejich oblibenych aktivit, coz se ukazalo i na jejich preferencich
ohledné individudlniho a skupinového hrani. Kazdy z naratorti si vyzkousel oba typy
videoher, ov§em ve zkoumaném obdobi ¢astéji volili hrani ve skupiné, protoze pro né a jejich
ptatele to byl novy zplsob, jak spolu travit volny ¢as. Vliv na to vSak méla nejen jejich
vzajemna domluva, ale také preference daného Zanru, protoze ne vSechny umoziovaly hru

ve vice lidech. To prave byly faktory, které tuto volbu ovliviiovaly nejvice.

Kromé naratorti méli i lidé ze spolecnosti sviij pohled na hrani videoher. Ten je zde
reprezentovan pievazné jejich rodici a ptateli, pficemz kazda z téchto skupin na to méla jiny
nazor. V nejstarsi skuping naratort jim rodice nebranili, aby si jejich déti zahrali, protoze je
v tom chtéli podpofit. OvSem u ostatnich skupin méli rodic¢e opacny nazor a povazovali hrani
videoher za zbytecné pravé proto, ze tomu piili§ nerozuméli a spiSe se spoléhali na jiné
volnocasové aktivity, s nimiz méli zkuSenost. V jednom pftipad€ se s Casovym odstupem
vyskytovaly u naratora oba ndzory rodict pravé ze stejnych divoda. Generace naratora vSak
hrani videoher povazovaly za néco, co je ohromilo a co pro n¢ v tu dobu bylo nové a
jedinecné. Je to tak z toho divodu, ze byli s prateli, hrali spolecné néjaké hry a Ze s nimi toto
téma podrobné rozebirali. Oproti tomu se v§ichni naratofi shodli 1 na tvrzeni, Ze v 90. letech,
az na n¢kolik vyjimek, se Zzeny ve svété videoher viibec nevyskytovaly praveé proto, Ze tomu
ptilis nerozumély a ze je ak¢ni, bojové a dalsi ptibuzné Zanry piilis nelédkaly. To dokazuje 1

fakt, Ze vSichni ucastnici vyzkumu byli muzského pohlavi.
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Videohry zaroven naratory ovlivnily, pfi¢emz zmény v jejich osobnosti zaznamenali
poté, co zacali hrat. Nékteti se diky hrani videoher naucily anglicky jazyk, protoze hrali hry,
jez ho obsahovaly. Kromé toho videohry ovliviiovaly nejen moznost naucit se novy jazyk,
ale také mély pozitivni dopad na dalsi lidské vlastnosti a schopnosti jako pozornost,
trpélivost nebo postieh. Jedinym dopadem, ktery mtize byt vniman jako ¢asteéné negativni,
je Casova naro¢nost hrani, protoze naratoti hrali dlouho a viibec nevnimali okolni svét. AvSak
muzeme na to koukat i pozitivné, jelikoz je to dalsi dikaz, ze videohry u nich byly velmi
oblibené. Vliv videoher je vniman spiSe pozitivné, protoze nckteti, zejména prostiedni
vékova skupina, se diky tomu dostali tfeba k profesi, ktera se tyka tvorby videoher, aplikaci
nebo prace sinformacnimi technologiemi. Ostatnim bud pfispély k vytvofeni jejich
soucasné osobnosti, nebo z toho v soucasné¢ dobé maji v jeden ze zplisobt traveni volné¢ho

¢asu, pficemz tento bod neplati pro nejstarsi skupinu naratort.

Videohry se v 90. letech také obtizn¢ shanély a zptisobt, jak se o nich dozvidat, bylo
sice mnoho, ale byly z dnesniho he. O hrach se naratofi dozvidali primarné od svych pratel,
z tematickych Casopisii jako Level, Score nebo Excalibur, nebo také z televiznich potadi,
jako byl naptiklad Game Page. V nejmladsi a prosttedni vékové skupiné se dozvidali
naratofi o videohrach zejména z hernich Casopist, ale kvili jejich cendm, které¢ byly nad
jejich tehdejsi poméry, si je oni sami nepotizovali pravidelnég, a proto je sdileli s prateli nebo
se s nimi domluvili, kdo dany vytisk pofidi, aby si ho mohli spole¢né piecist. Televizni
potady vSak byly mezi naratory méné Casté, protoze zacinaly az v druhé poloviné 90. let a
vétSina se jich spoléhala na to, s ¢im meli del$i zkuSenost. Jinak vSichni naratofi o videohrach
mluvil i s pfateli, coz byl nejpouzivangjsi zpusob, jak si o nich pfedavat informace a jak
sdilet také samotné hry. Ziskavani her v 90. letech vSak podle naratort vypadalo rizné. Byla
moznost si koupit origindlni videohru, ale kvuli vysokym cenam, véku naratorti a jejich
finan¢ni situaci se obraceli bud’ na své rodice, nebo na ptatele a na piratské kopie her, které
byly v 90. letech kvilli témto podminkdm velmi rozSifené. Rodi¢e svym détem mohli
pfivazet hry ze zahranici, ale ne kazdy mél tyto moZnosti, a proto se naratofi vétSinou
obraceli k piratstvi. Zejména naratofi z prostfedni vékové skupiny uméli vytvaret neoficialni
kopie her, protoze se détstvi hodné€ zajimali o technologie, naucili se na nich kopirovat a
programovat, a byli tedy schopni je vytvafet a sdilet s pfateli. Ostatni naratofi se obraceli
spiSe na své pratele, protoze méli k takovym hram lepsi pfistup nebo uméli takové kopie

v

vytvaret. Z toho je patrné, Ze v 90. letech byl trend piratstvi velmi rozsifeny.
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Naratofi si v 90. letech k videohram vytvofili vztah, ale u kazdého znich trval
odlisnou dobu. Je to proto, ze dnes jsou jiz dospéli lidé, kteii vykonavaji urcitou profesi,
maji své vlastni priority a jejich zivoty jsou néjakym zplisobem uspotradany. Nejmladsi
naratofi a dva zastupci prostiedni vékové skupiny si ve svych zivotnich situacich dokézali
vymezit dostatek volného Casu, v némz mohou hrat videohry. Ostatni naratofi také maji své
zivoty néjak uspotraddané, ovSem takovym zplisobem, kdy nemaji takové mnozstvi volného
¢asu, aby ho mohli vyuzit k hrani videoher. Nejcastéji to ovliviiuji praveé faktory zaméstnani
naratofi v souc¢asné¢ dob¢ odlisny vztah k videohram, stile si v§imaji, jak vypada dne$ni
mladé generace hracu a jejich situace. Podle nich jsou videohry pro né mnohem dostupnéjsi
diky internetu, ktery zptisoby dozvidani se o videohrach a jejich ziskédvani zjednodusil tim,
ze je ptesunul do virtudlniho prostfedi. Kromé toho byly vytvoreny chytré mobilni telefony,
které se v soucasnosti mezi lidmi bézné vyskytuji, a vétSinou mladym lidem poskytuji prvni
zkuSenosti z virtudlniho svéta. To je rozdil oproti 90. 1étim, jelikoz tehdy se s nimi naratofi
nazory, zménilo se od minulého stoleti pravé to, ze tehdy teprve zaCinaly a byly pro lidi
né¢im novym, zatimco dnes jsou si 1épe védomi jejich existence diky zptisobu a rychlosti,

jakymi se informace v soucasnosti Sifi.

V této praci jsem nechtél ukazat, co konkrétné se v 90. letech hralo za videohry nebo
jaké herni konzole se pouzivaly, ale spiSe jak byvali 1 soucasni hraci o této volnocasové
aktivité pfemysleji z dnesniho thlu pohledu. Naratofi si tyto zdzitky pamatovali jinym
zpusobem a také se k tomu odlisné vyjadfovali. Jednotlivé rozhovory a naratofi samotni mi
v této praci poskytli originalni vhled do herni situace v 90. letech a ukézali, Ze videohry byly,
a ve vetsine pripadi stale jsou néCim, co je soucasti jejich zivotl a Ze méli zasadni podil na
utvareni jejich osobnosti, kterou maji dodnes. VSichni jim sice nevénuji tolik pozornosti jako
kdysi, ale 1 tak na takové zaZitky pfijemné vzpominaji, coZ prokazali béhem vyzkumu. Mym
cilem bylo hlavné ukézat, jak vypadala situace s videohrami v 90. letech, jak o ni hraci
uvazuji a jak jsou jejich perspektivy rozmanité. A ja véfim, ze jsem byl v tomto ohledu

uspesny.
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