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Abstrakt 

 Tato bakalářská práce zkoumá pohledy hráčů na videohry a herní konzole z 90. let 

20. století v Československu a České republice. Je založena na orálně-historickém výzkumu 

a jejím cílem je analyzovat a interpretovat pohledy hráčů na zkoumané období. Věnuje 

pozornost odlišným generačním perspektivám hráčů, jejich porovnání a dalším souvisejícím 

tématům, mezi něž patří i pohled společnosti, strategie získávání her, vliv na život hráčů a 

další. Primárně se nezaměřuje na konkrétní videohry a herní konzole, nýbrž na vzpomínky 

jednotlivých hráčů a na proces hraní videoher. 

 

Klíčová slova: Videohry, herní konzole, hráči, 90. léta, Československo, Česká republika, 

volný čas, technologie, generace, orální 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. Úvod 

 V této bakalářské práci se zabývám tématem videoher a herních konzolí v 90. letech 

20. století v Československu a České republice. Cílem práce je pomocí metody orální 

historie prozkoumat pohled narátorů na videohry a konzole té doby. Hodlám prozkoumat 

perspektivy různých hráčů, přičemž v nich chci najít nejen společné, ale také rozdílné prvky 

ve vnímání videoher jako volnočasové aktivity. Zároveň se zde budou zmíněny také 

konkrétní videohry a herní konzole, které vznikly v 90. letech 20. století a které hrály 

důležitou roli v trávení volného času narátorů. 

 Důvodem, proč jsem se rozhodl rozpracovat téma týkající se videoher a herních 

konzolí, je ten, že o videohry mám zájem již delší dobu a ve volném čase se jim někdy věnuji. 

Již na počátku výběru tématu své práce jsem věděl, že se chci zaměřit na 80. a 90. léta 20. 

století a že bych se měl orientovat takovým směrem, který je mi blízký. Nejprve jsem se 

hodlal zaměřit obecně na technologie v tomto období. Ovšem takové téma se ukázalo jako 

problematické, resp. příliš obecné, tudíž jej bylo nutné blíže specifikovat. Poté mě však 

napadlo, že bych se mohl zaměřit na relativně oblíbenou volnočasovou aktivitu, kterou je 

hraní videoher, a to konkrétně na 90. léta 20. století, tedy v letech, která následovala po pádu 

komunistického režimu v Československu. Práce je postavena na orálně-historických 

rozhovorech, které byly realizovány s narátory, kteří ve zkoumaném období aktivně hráli 

videohry na herních konzolích. 

 Práce je rozdělena do několika částí. V metodologické části své práce popisuji, jaké 

jsem zvolil výzkumné otázky a metodu sběru dat, díky níž jsem mohl uskutečnit výzkum. 

Dále shrnuji průběh výzkumu a také podrobněji představuji metodu orální historie. Před 

provedením samotných rozhovorů jsem provedl přípravu, která zahrnovala výběr narátorů, 

seznámení s tématem a jeho následnou rešerši. Na závěr zmiňuji analýzu a interpretaci 

v tomto typu výzkumu a také etiku výzkumu. 

 Při uvádění historického kontextu popisuji samotnou historii videoher a herních 

konzolí. Nejprve se zaměřuji na jejich původ, a poté se soustředím na období 90. let 

minulého století, na hry vytvořené v té době a na konzole, na nichž lidé hráli. Zároveň zde 

bude popsána i situace, které v této době panovala v Československu a poté v České 

republice, a to zejména v rovině otevření trhu a exportu nových produktů na naše území. 
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 V empirické části jsou interpretovány informace, jež jsem nasbíral z jednotlivých 

rozhovorů. Při interpretaci se zaměřuji na biografický kontext narátorů, jejich přístup 

k tehdejším technologiím, jejich osobní zkušenosti s hraním videoher, společenské aspekty 

hraní videoher, dopad a vliv videoher na jejich životy, jejich vztah k videoherní kultuře a 

jejich současný pohled na tehdejší a dnešní videohry a herní konzole. V závěru pak shrnuji 

vše, co jsem zjistil během výzkumu. 
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2. Metodologická část 

2.1 Metoda orální historie 

 Metoda, která je použita při výzkumu k této práci, je orální historie, již lze popsat 

jako kvalitativní metodu výzkumu, která je založena na rozhovorech s pamětníky. Tento 

způsob výzkumu není využíván jen v historii, ale i v dalších humanitních a společenských 

vědách, jako jsou třeba sociologie, politologie, antropologie, etnologie, lingvistika a mnoha 

dalších oborech. Můžeme tedy tvrdit, že je to interdisciplinární metoda výzkumu. V knize 

Třetí strana trojúhelníku: teorie a praxe orální historie1 se o ní autoři Miroslav Vaněk a 

Pavel Mücke vyjadřují tak, že se „jedná o řadu propracovaných, avšak stále se vyvíjejících 

a dotvářejících postupů, jejichž prostřednictvím se badatelé v oblasti humanitních a 

společenských věd dobírají nových poznatků, a to na základě ústního sdělení osob, jež byly 

účastníky či svědky nějaké určité události, procesu nebo doby, které badatelé zkoumají, nebo 

osob, jejichž individuální prožitky, postoje a názory mohou obohatit badatelovo poznání o 

nich samých, případně o zkoumaném problému obecně“2. Podle tohoto tvrzení lze chápat 

orální historii jako historii „ústní“ či „mluvenou“. 

 Pro orální historii je klíčový pojem paměť, jelikož se zaměřuje na jednotlivé aktéry 

a na jejich zkušenosti. Snaží se zachytit jednotlivá svědectví těch, kteří byli přítomni nějaké 

historické události či nějakého fenoménu, který se udál v minulosti a který je zároveň 

předmětem našeho zájmu. Takoví lidé jsou velmi důležití, jelikož nám poskytují svůj 

unikátní pohled na dané téma, a tím nám mohou pomoci ho lépe pochopit nebo i vyvrátit 

stereotyp, který o něm máme.  

 Již výše jsem zmiňoval, že metoda orální historie nám poskytuje nový vhled do 

specifické problematiky a že tento pohled pochází od člověka jakožto jedince s vlastní 

pamětí. Prostřednictvím rozhovoru s konkrétním člověkem, tedy narátorem, 

vytváří výzkumník nový historický pramen, který je intersubjektivní, tedy že „zohledňuje 

subjektivitu všech aktérů výzkumu“3 Problém paměti je ovšem ten, že každý narátor ji má 

jinou. Zkušenosti a vzpomínky jsou obtížně ověřitelné a velmi často je v oboru historie mezi 

zkoumanou dobou a současností delší časový odstup. Právě paměť jako taková je proces, 

 
1 Vaněk, M. & Mücke, P. (2022). Třetí strana trojúhelníku: teorie a praxe orální historie. Karolinum. 
2 Tamtéž, str. 18. 
3 Novotná, H., Špaček, O. a Šťovíčková Jantulová, M. (2019). Metody výzkumu ve společenských vědách. 

FHS UK. str. 280. 
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který uchovává informace. Je však také tvárná, selektivní, emocionální a neustále se 

reorganizuje. Tak to je u každého člověka, jelikož jeho zkušenosti jsou subjektivní. 

 V rámci orální historie existují dvě základní formy rozhovoru, jimiž jsou životní 

příběh (životopisné vyprávění) a interview (rozhovor). První typ, tedy životopisné 

vyprávění, se zaměřuje na život konkrétního člověka. Nejsou zde kladeny předem připravené 

otázky, nýbrž narátora jen vedeme a povzbuzujeme k volnému vyprávění o svém životě. 

Tento typ rozhovoru je uspořádán chronologicky podle narátorova života a často svůj příběh 

nezvládne vyložit celý během jednoho sezení, tudíž je třeba, aby se s tazatelem setkal 

minimálně ve dvou, spíše však více setkáních.4 

 Oproti tomu druhým typem orálně-historického rozhovoru je tematické 

(polostrukturované) interview. Od životního příběhu se liší v tom, že tazatel se v rozhovoru 

více angažuje tím, že klade druhému účastníkovi otázky, na které odpovídá. U těchto 

rozhovorů jsou použity otevřené otázky. Dalším rozdílem je, že takové rozhovory většinou 

nejsou zaměřené biograficky, ale na určité téma, které se týká nějaké historické události, 

doby nebo fenoménu. Tyto rozhovory jsou většinou polostrukturované, tedy že na tento 

rozhovor tazatel přichází s připraveným seznamem témat či otázek, ale může na základě 

průběhu konkrétního rozhovoru svůj postup upravit. Právě v této práci jsou ve výzkumu 

použita tematická interview, jež se zaměřují na téma videoher a herních konzolí v 90. letech 

20. století. A jelikož nám zde jde o prozkoumání různých perspektiv hráčů z té doby, jeví se 

orální historie jako nejvhodnější metoda pro výzkum v této bakalářské práci. 

 

2.2 Rešerše stávajícího stavu poznání 

 Tato práce je založena na rozhovorech, jež jsou zde považovány za primární prameny. 

Ovšem jsou zde použity i sekundární prameny, mezi které lze zahrnout nejen knihy, ale také 

herní časopisy, které v 90. letech 20. století vycházely, nebo se touto dobou alespoň zabývají. 

Hlavním účelem těchto publikací a dalších materiálů je pochopení historického kontextu a 

zkoumaného tématu. 

 Pokud bych měl hovořit vyloženě o české literatuře, jež se týká videoher a herních 

konzolí ve 20. století, mohu jen říct, že jí o tomto tématu neexistuje tak velké množství. Ale 

i přesto jsou takové publikace, jež stojí za zmínku. Jednou takovou je právě kniha od Ondřeje 

 
4 Vaněk, M. & Mücke, P. (2022). Třetí strana trojúhelníku: teorie a praxe orální historie. Karolinum. str. 154. 
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Šváry vydaná roku 2013, která nese název VIDEOHRY: historie virtuální zábavy5. Tento spis 

je zaměřen na období od 40. do 80. let 20. století a autor se v něm zabývá vývojem 

videoherního průmyslu. Zahrnuje nejen původ prvních her, ale také vznik prvních domácích 

herní konzolí a prvních počítačů. Obsahuje i další témata, jež se týkají tehdejší videoherní 

kultury a jež na ni měla značný vliv. 

  Další publikací, která vyšla v České republice a je zaměřena na videohry minulého 

století, je kniha od Jaroslava Švelcha, jež nese název Jak obehrát železnou oponu: 

Počítačové hry a participativní kultura v normalizačním Československu6, která byla vydána 

roku 2023. Jak již napovídá název, tato kniha se zabývá historií počítačových her v období 

tzv. normalizace v Československu, tedy od konce 60. do konce 80. let 20. století. Autor se 

zde snaží ukázat, že v normalizačním Československu byla jedinečná herní scéna, která byla 

navíc mimořádně aktivní. Dílo je založeno jednak na studii archivního materiálu, a jednak 

na rozhovorech, což je rovněž případ této bakalářské práce. I když se tyto knihy zabývají 

videohrami a herními konzolemi, jsou zaměřeny na dobu, které se v této práci nevěnuji. 

Částečně mohou však pomoci při porozumění dané problematice. Nicméně roku 2023 byla 

vydána kniha od Pavla Dobrovského a kolektivu autorů, která nese název 50 let videoher7. 

Tato kniha do kontextu práce zapadá lépe, jelikož jsou v ní od první stránky videohry 

seřazeny chronologicky podle toho, kdy vznikly. Zahrnuje primárně videohry z druhé 

poloviny 20. století a jejich původ je v knize podrobně popsán. Ovšem svoji strukturou je 

trochu rozporuplná, protože jednak jsou v ní uvedené hry pouze do roku 2007 a většina 

popisů připomíná články z časopisů 

  Kromě toho, že se v práci zabývám videohrami a herními konzolemi, je třeba 

pochopit, jaká byla tehdejší situace v Československu. K tomu nám zde pomůže kniha od 

Johany Fundové s názvem Devadesátky!: Roky nespoutané svobody8, která se zabývá tématy 

jako třeba volný čas, technologie, politika, média a dalších podobných témat, jež se týkají 

života v 90. letech. A k důkladnějšímu pochopení nám dobře poslouží i odborná kniha, jež 

se jmenuje Věčná devadesátá9.  

 
5 Švára, O. (2013). VIDEOHRY: historie virtuální zábavy. E-knihy hned. 
6 Švelch, J. (2023). Jak obehrát železnou oponu: Počítačové hry a participativní kultura v normalizačním 

Československu. Akropolis. 
7 Dobrovský, P. a kol. (2023). 50 let videoher. Level. 
8 Fundová, J. (2019). Devadesátky!: Roky nespoutané svobody. CPress. 
9 Daniel, O., Krátká, L., Lehečka, M., Ondráček, V., Patočková, J., Pehe, V., Rychlíková, A., Spurný, J. 

(2023). Věčná devadesátá. CPress. 
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 Dále bych chtěl zmínit, že tyto publikace nejsou jediné, které se přímo týkají tématu. 

Existují i další knihy, které se jím zabývají a nejsou původně z České republiky. Takovou je 

například ta s názvem Paříme – Komiksová historie videoher10, jejímž autorem je Edward 

Ross. Tato kniha je pojata jako rozsáhlý komiks. Je v ní obsaženo mnoho ilustrací, jež jsou 

doplněny informacemi o historii videoher od jejich počátku až po současnost. V knize je 

obsaženo více obrázků než v již zmíněných publikacích, ale jsou v ní zahrnuty informace, 

které mohou být pro historický kontext práce prospěšné. Podobným případem je kniha, jež 

nese název Legendární herní ikony – Kompletní průvodce11. Jedná se o ilustrovaného 

průvodce, v němž najdeme mnoho herních ikon, které nalezneme ve starých i v nových 

videohrách. Tím myslíme třeba Laru Croft, Ježka Sonica, Maria, pokémona Pikachu a 

mnoho dalších. Knihu vydalo nakladatelství Extra Publishing, které stojí i za další knihou 

s názvem Ultimátní retro hardware – kompletní průvodce12. Svojí strukturou je tento 

průvodce podobný tomu, který jsem zmínil výše, ale rozdíl je v tom, že tento se zabývá 

herními konzolemi a počítači z 80. a 90. let z minulého století a také z přelomu tisíciletí. 

V tomto případě se obě knihy zaměřují na téma mojí práce a tím pádem jsem usoudil, že 

jsou pro ni vyhovující. Stejně jsem uvažoval i o knize Illustrated History of 151 

Videogames13 od Simona Parkina. Kniha je psána v anglickém jazyce, poskytuje ovšem 

informace jednak o vývoji konkrétních videoher, a jednak informace o rozvoji videoherního 

průmyslu jako takového. O tomto průmyslu taktéž hovoří kniha od Johna Shreiera s názvem 

Press Reset – Vzestupy a pády ve videoherním průmyslu14. 

 Jak můžeme vidět v předchozích odstavcích, bylo vydáno mnoho literatury o 

videohrách a herních konzolích z 20. století. Kromě nich se tématem videoher zabývají i 

různé bakalářské a diplomové práce. Ty se však zabývají tématem videoher z pohledu 

různých sociálních věd jako sociologie nebo psychologie, ale nikoliv z pohledu historie. Tato 

práce se může v některých místech s těmito obory lehce křížit, nicméně jejím primárním 

zaměřením jsou videohry z 90. let minulého století, což je hlavní rozdíl mezi nimi. 

 
10 Ross, E. (2024). Paříme – Komiksová historie videoher. Host. 
11 Retro Gamer. (2023). Legendární herní ikony – Kompletní průvodce. Extra Publishing. 
12 Retro Gamer (2023). Ultimátní retro hardware – kompletní průvodce. Extra Publishing. 
13 Parkin, S. (2013). An Illustrated History of 151 Videogames. Anness Publishing. 
14 Shreier, J. (2023). Press Reset – Vzestupy a pády ve videoherním průmyslu. Host. 
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 Ještě zde chci dodat, že při seznamování s metodou a při přípravě na samotný 

výzkum jsem využíval knihu Třetí strana trojúhelníku15, kterou jsem zmiňoval výše. 

K hlubšímu porozumění mi pomohla i kniha Metody výzkumu ve společenských vědách16. 

 

2.3 Stanovení výzkumných otázek 

 Po rešerši literatury stávající sekundární literatury je mi jasné, že téma videoher a 

herních konzolí v 90. letech 20. století je sice zpracováno, ale ne až tak podrobně. Jak jsem 

uvedl výše, existuje mnoho publikací, které se zabývají videohrami a zmíněnou historickou 

dobou, ale většinou se o těchto tématech píše ve světovém měřítku, a docela obecně, nebo 

v případě Československa se o nich debatuje v souvislosti s obdobím tzv. normalizace. Také 

je důvodem, že v současnosti se o videohrách mluví převážně v sociologii a psychologii, 

nikoliv v historii. A právě proto jsem se rozhodl zkoumat videohry 90. let v Československu 

a České republice. 

 Výzkumné otázky jsem formuloval tak, aby byly nejen srozumitelné, ale také 

relevantní pro můj výzkum. Jsou pojaty tím způsobem, že zde nebudou zkoumány videohry 

a herní konzole jako takové, nýbrž zkušenosti a prožitky jednotlivých hráčů z 90. let 20. 

století. A jelikož je mým cílem prozkoumat jejich pohled na toto téma, zní okruhy výzkumu 

následovně: 

• Jak hráči vzpomínají na 90. léta a na tehdejší technologie? 

• Jakou mají hráči z 90. let vzpomínky na hraní videoher v té době? 

• Jaký pohled měla v 90. letech společnost na videohry a herní konzole? 

• Jak hraní videoher ovlivnilo životy hráčů? 

• Jak vypadala videoherní kultura v 90. letech? 

• Jak na videohry z 90. let hráči vzpomínají a jaký mají pohled na dnešní situaci? 

Každá z těchto otázek představuje jeden z okruhů, jimž se budu v této práci ještě 

věnovat. Jednotlivé okruhy jsou rozvedeny do dalších otázek, které jsem při rozhovorech 

narátorům pokládal. Pořadí otázek ve výzkumu nehraje nijak významnou roli. Jednalo se o 

 
15 Vaněk, M. & Mücke, P. (2022). Třetí strana trojúhelníku: teorie a praxe orální historie. Karolinum. 
16 Novotná, H., Špaček, O. a Šťovíčková Jantulová, M. (2019). Metody výzkumu ve společenských vědách. 

FHS UK. 
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polostrukturované rozhovory, tedy bylo možné od připraveného schématu lehce odbočit 

nebo ho pozměnit dle aktuální potřeby a vývoje rozhovoru. 

 

2.4 Výběr narátorů a proces pořizování rozhovorů 

Již jsem uvedl, že tato práce je založena primárně na rozhovorech, a tím pádem bylo 

klíčové si stanovit kritéria, podle kterých jsem dané narátory vybíral a následně i oslovoval. 

V případě mojí práce jsou kritéria odvozena od jejího tématu a jejích výzkumných otázek. 

Ovšem tvorba vzorku závisí na způsobu provedení samotného výzkumu a na jeho zaměření, 

přičemž tato práce není výjimkou. 

Většinou bychom se ve společenskovědním výzkumu zaměřovali na obecná kritéria, 

mezi která můžeme zahrnout gender, věk, bydliště, zaměstnání, vzdělání a další. Nicméně to 

není tento případ, jelikož se zaměřujeme na videohry a herní konzole. Do tohoto výzkumu 

jsem zahrnul takové narátory, kteří splňovali tyto podmínky: 

• Museli to být ti, kteří v 90. letech 20. století hráli videohry. 

• Další podmínkou bylo, aby se jednalo o lidi, kteří hráli na herních konzolích, 

popřípadě počítačích. 

• Také bylo důležité, aby se jednalo o hráče, kteří v této době měli o videohry a herní 

konzole či počítače zájem a trávili tím svůj volný čas. 

• Zároveň museli narátoři v té době žít v Československu nebo v České republice. 

Jak můžeme vidět výše, všechna hlavní kritéria výběru narátorů se točila okolo toho, 

co v této práci zkoumám. Kromě toho tu však byla ještě otázka ohledně věku narátorů, tj. 

kolik bylo narátorům, když v 90. letech hráli videohry. Podle tohoto kritéria hodlám 

prozkoumat, jak na hraní videoher v této době hleděly různé věkové skupiny. Jedná se hlavně 

o ty, kterým je do 40 let, poté o ty, jimž je přibližně 40 let, a nakonec o lidi ve věku 50 let a 

více. Při analýze se kromě tematických okruhů, které jsem uvedl výše, zaměřím i na 

perspektivy jednotlivých generací. 

Jakmile jsem vymezil kritéria, začal jsem se zabývat problematikou kontaktování 

narátorů a následně i oslovování. K tomu mi velice pomohla sociální síť Facebook, přes 

kterou jsem byl schopen většinu narátorů kontaktovat. Na stránkách této sítě jsem pak 

následně vyhledával různé herní skupiny, v nichž se o videohrách debatuje, a také jsem 

během svého hledání narazil na skupinu herních vývojářů, která mi byla velmi nápomocná. 
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Jakmile jsem tyto skupiny vyhledal, začal jsem uvažovat o způsobu oslovení narátorů. Do 

něj jsem zahrnul, o jaký typ práce se jedná, co je jejím tématem a co po narátorech žádám. 

Kromě toho bylo u mého příspěvku uvedeno i jméno a přibližná délka rozhovoru. Narátoři, 

kteří se se mnou spojili přímo přes Facebook nebo prostřednictvím přidružené aplikace 

Messenger, souhlasili s provedením rozhovoru a domluva s nimi probíhala bez problémů. 

Ve většině případů se mi narátoři ozvali sami, ovšem vyskytl se případ, kdy mě 

nekontaktoval narátor, nýbrž jeho dcera, která mi s ním umožnila kontakt. Vyskytl se ještě 

jeden velmi podobný případ. Rozdíl byl jen v tom, že mě tento člověk nekontaktoval přes 

Facebook či jinou sociální síť, nýbrž se jednalo osobní setkání. Tím člověkem byla moje 

teta, která mi na narátora poskytla kontaktní údaje a já se s ním poté domluvil na rozhovoru. 

Takto se tito lidé postavili do role gatekeeperů, neboli klíčových informátorů17.  

 Když však přišlo na domlouvání jednotlivých rozhovorů, byly domluvy vcelku 

odlišné. Jednalo se hlavně o to se dohodnout na místě konání rozhovoru. Rozhovory totiž 

probíhaly v různých prostředích, z toho první polovina z nich byla provedena osobně, a 

druhá polovina byla provedena prostřednictvím online platforem, konkrétně Microsoft 

Teams a Google Meet. Další zásadní záležitostí bylo domluvit se na dni a čase konkrétního 

rozhovoru. Někteří z respondentů žádali, abych jim předem poskytl otázky, což jsem 

vzhledem povaze výzkumu jako takové nemohl učinit. Nakonec jsme všechno vyřešili a 

rozhovor normálně proběhl. 

 Ještě před provedením samotných rozhovorů byla nutné provést technickou přípravu. 

Všechny rozhovory jsem nahrával na mobilní telefon. Ovšem nahrávání bylo 

při jednotlivých rozhovorech jiné. To bylo způsobeno primárně tím, že jednak některé 

rozhovory probíhaly osobně a jednak některé proběhly online prostřednictvím 

komunikačních platforem jako třeba Microsoft Teams a Google Meet. U rozhovorů 

provedených osobně je narátorův projev mnohem lepší a zřetelnější. U těch provedených na 

dálku bylo nahrávání obtížnější a kvalita nebyla taková jako u již zmíněných osobních 

rozhovorů. Kromě toho bylo nemožné nahrávat celou konverzaci přes počítač, na němž byly 

rozhovory vedeny, tudíž jsem musel opět použít mobilní telefon tak, aby nahrávka byla 

v pořádku. Bohužel se při jednom z hovorů vyskytl problém s nekvalitním připojením a 

šumem. 

 
17 Novotná, H., Špaček, O. a Šťovíčková Jantulová, M. (2019). Metody výzkumu ve společenských vědách. 

FHS UK. str. 359. 
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Po těchto domluvách a technické přípravě přišla na řadu realizace jednotlivých 

rozhovorů, přičemž všechny byly tematické a vždy jsem prováděl jeden rozhovor s každým 

narátorem. Ale jak jsem již uvedl dříve, byly provedeny v různých prostředích. Co se týče 

rozhovorů provedených osobně, ty byly podle mého názorů lepší v tom, že jsem byl schopen 

nejen slyšet, ale i vidět, jak narátoři reagují na jednotlivé otázky. Rozhovory na dálku tohle 

ovšem neposkytovaly a u nich je třeba se spoléhat pouze na samotný záznam. V tom je 

osobní setkání s daným člověkem naprosto jedinečné.  

V průběhu rozhovorů jsem narátorům většinou pokládal otázky a oni na ně 

navazovali odpovědí, kterou popřípadě dále rozvíjeli. Na začátku jsme si lehce popovídali 

s každým z narátorů a poté jsem spustil nahrávání. Nejdříve jsem se obecně zeptal na osobní 

život narátorů, od čehož jsme poté přešli k hlavnímu tématu výzkumu. Následně jsem se ptal 

na 90. léta minulého století jako taková a na tehdejší technologie. Od toho jsme přešli 

k videohrám, herním konzolím a dalším aspektům, které jsou s tím spojeny, a které jsem 

zmiňoval dříve, konkrétně v části 2.3, v níž jsou vypsány výzkumné otázky.  

Po ukončení nahrávání jsem nahrávací zařízení schoval a ještě jsem s každým z 

narátorů chvíli mluvil. Někteří z nich se mě ptali, co budu dál dělat s nahrávkami. Odpověděl 

jsem jim, že je budu do své práce zpracovávat, že je přepíšu a pak použiju v práci. Také se 

mě ptali i na moje studium, tedy kde studuji a také co. Někteří z narátorů mě poté žádali, 

abych jim po dokončení práce poslal kopii, s čímž jsem souhlasil. 

Tabulka se základními údaji narátorů: 

Jméno/přezdívka narátora Věk narátorů 

Vladimír 36 

Lukáš 34 

Libor 40 

Fráňa 40 

Václav 41 

Vojtěch 43 

Oldřich 50 

Jan 51 
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Ve výše uvedené tabulce jsou některé základní údaje o narátorech, které jsou důležité 

pro můj výzkum. Na základě jejich věku je rozděluji do několika skupin. První dva narátory, 

tedy Vladimír a Lukáš, patří do skupiny lidí, jimž je méně než 40 let. V druhé skupině se 

vyskytují Libor, Fráňa, Václav a Vojtěch, kterým je mezi 40 a 49 lety. V poslední skupině 

jsou ti, jimž je 50 let a více, a tím pádem sem zařazuji Oldřicha a Jana. Všichni moji narátoři 

byli mužského pohlaví a rozhovory s nimi byly realizovány od 25. března do 28. dubna 2025. 

Průměrná délka rozhovoru byla 37 minut. 

 

2.5 Analýza a interpretace rozhovorů 

 V orální historii po dokončení rozhovorů následuje analýza a interpretace. V tomto 

případě nejen že rozhovory nahráváme, ale také je přepisujeme, sepisujeme protokoly a karty 

narátorů, a nakonec všechny získané materiály řádně archivujeme. Pokud jde o samotné 

procesy analýzy a interpretace, záleží nejen na povaze jednotlivých rozhovorů, ale i na 

tématu výzkumného projektu a na stanovených výzkumných otázkách. 

 Po každém rozhovoru jsem vytvořil protokol o rozhovoru, který většinou „poskytuje 

více podrobností o obsahu realizovaného rozhovoru“18. Protokoly obsahují informace, které 

z nahrávky nejsou patrné, tedy neverbální projevy narátory, neobvyklé události, jež se během 

rozhovoru vyskytly, mezi něž patří závada na technice nebo i přerušení rozhovoru z nějaké 

vnější příčiny, potom také jaká byla při rozhovoru atmosféra a také subjektivní reflexe toho, 

jak se narátor během celého rozhovoru vyjadřoval a choval. Tyto údaje mohou být velmi 

nápomocné, jelikož nám pomohou lépe pochopit emickou perspektivu konkrétního narátora. 

Kromě toho jsem po skončení jednotlivých vytvořil karty narátorů, v nichž jsou vypsány 

některé osobní údaje o narátorovi, tedy například jméno, příjmení, věk či kontaktní údaje. 

Takové údaje nejsou ve výzkumu použity. Jednotliví narátoři jsou označeni pouze křestním 

jménem, popřípadě přezdívkou. 

 Důležitou součástí orálně-historického výzkumu je také přepis pořízených 

rozhovorů. Tyto přepisy nejen umožňují, aby i ostatní badatelé měli přístup ke konkrétnímu 

rozhovoru, ale také přesně zachycuje jeho přesný smysl a obsah. Nejedná se o redakci, nýbrž 

o doslovný přepis toho, co bylo v rozhovoru řečeno. Styl narátorova sdělení není v těchto 

 
18 Vaněk, M. & Mücke, P. (2022). Třetí strana trojúhelníku: teorie a praxe orální historie. Karolinum. str. 

186. 
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přepisech nijak upravován.19 Přepisování rozhovorů je však časově velmi náročné, o čemž 

jsem se i osobně přesvědčil. Nicméně tento přepis nám ukazuje, že jsme pomocí rozhovoru 

přispěli k vytvoření nového pramene, s nímž můžeme v budoucnu pracovat. Tato práce 

samozřejmě není výjimkou, jelikož rozhovory budu v empirické části této práce používat. 

Všechny rozhovory, včetně přepisů, jsou uchovány v mém osobním archivu. Celkově je 

délka všech rozhovorů v přepisech 137,42 normostran. 

 S ohledem na povahu výzkumu bude naším hlavním zájmem obsahová analýza. 

Z tohoto hlediska jsem si již před začátkem rozhovorů stanovil kategorie, podle kterých jsem 

jednotlivá fakta členil a zařazoval. Tyto kategorie jsem již uváděl v části 2.3 prostřednictvím 

výzkumných otázek. Podle těchto kategorií rozpoznávám, kam jednotlivá data získaná 

z rozhovorů zařadit. V mém případě jsem se ve většině případů dokázal přímo zeptat na 

všechny otázky, jež jsem měl k jednotlivým okruhům připravené, a to může učinit orientaci 

v datech snadnější. Na analýzu budeme navazovat jejich intepretací. Interpretací v orální 

historii rozumíme „takové postupy, při nichž badatel na základě strukturované, analyzované 

výpovědi narátora vysvětluje smysl jak toho, co bylo v rozhovoru sděleno výslovně, tak 

smysl, který v narátorově sdělení odkrývá či vysvětluje, případně zařazuje do kontextu 

daného charakterem celého projektu“20. Právě zasazení do kontextu, vysvětlení různých 

výpovědí a jejich následné porovnání je to, o co mi v této práci jde. Při interpretaci nesmíme 

zapomínat, že se držíme nějakého tématu a že nahlížíme na získané data z určitého pohledu. 

Hlavní je ujasnit si, co je cílem našeho projektu a také, že interpretujeme cizí myšlenky. 

Důležité je pochopit perspektivu narátora a jeho pojetí reality, a to vše v rámci našeho 

výzkumného tématu. 

 

2.6 Etika výzkumu 

 Jelikož jsem při výzkumu používal metodu orální historie, bylo důležité předem 

zohlednit její principy, zejména v etické rovině. V rámci výzkumu je třeba dodržovat jistá 

pravidla, která jsou obsažena nejen v kodexu Mezinárodní asociace orální historie (IOHA), 

ale i v legislativě České republiky, jež zahrnuje zákony, jakými jsou třeba zákon č. 110/2019 

Sb., o zpracování osobních údajů, zákon č. 89/2012 Sb., občanského zákoníku ve znění 

 
19 Tamtéž, str. 189. 
20 Vaněk, M. & Mücke, P. (2022). Třetí strana trojúhelníku: teorie a praxe orální historie. Karolinum.  str. 

206. 



18 

 

pozdějších předpisů, a nařízení (EU) 2016/679 o ochraně fyzických osob v souvislosti se 

zpracováním osobních údajů a o volném pohybu těchto údajů (GDPR)21, a také zákon č. 

121/2000 Sb., tedy tzv. autorský zákon22.  

Badatelé by měli při své práci zohlednit nejen takové zákony, ale i další zásady a 

pravidla, jež se vztahují k vědecké práci jako takové. Konkrétně je naší povinností narátora 

informovat o cíli, účelu a postupech našeho výzkumu. To jsem učinil i já při domlouvání 

rozhovoru či dokonce během našich setkání. Dále bylo třeba seznámit narátora s jeho právy, 

mezi něž řadíme např. anonymizaci nebo autorizaci. Tato práva jsou zároveň zmíněna ve 

formuláři informovaného souhlasu, který jsem narátorům po rozhovoru poskytl k podpisu a 

který jsem nalezl na webových stránkách magisterského programu Orální historie – soudobé 

dějiny na Fakultě humanitních studií Univerzity Karlovy23. Narátoři, s nimiž jsem se 

nesetkal osobně, mi poslali vyplněnou kopii souhlasu, který jsem jim poslal, na můj e-mail. 

Kromě poskytnutí souhlasu mohou mít narátoři i další požadavky, které do něj lze zahrnout. 

V mém případě se u některých jednalo pouze o požadavek, aby si mohli tuto práci přečíst, a 

jsem se rozhodl jim vyhovět. Jinak proběhlo vše bez potíží. 

Pravidla a zásady, které jsem výše popsal, vycházejí z Etického kodexu České 

asociace orální historie24. V něm se píše nejen o tom, jak máme jednat ve vztahu 

k narátorovi, ale také jak bychom měli jednat ve vztahu k veřejnosti a ke své profesi. S 

každým narátorem jednáme určitým způsobem. Měli bychom postupovat svědomitě, 

přiměřeně, s respektem a jeho účast na výzkumu musí být dobrovolná. ale nesmíme 

zapomínat na to, že jsme badatelé a že ve výzkumu máme jednat kompetentně, profesionálně 

a eticky správně. Před jednotlivými rozhovory bychom měli důkladně nastudovat dostupnou 

literaturu k danému tématu a připravit si kvalitní nahrávací zařízení. Jakmile rozhovor 

dokončíme, je naší povinností o něm založit řádnou dokumentaci, která slouží k ověření jeho 

reliability a validity, a vše spolu s nahrávkou náležitě archivovat. A pokud bychom chtěli 

vytvořené prameny použít v práci, jako je třeba tato, platily by pro ně stejná citační pravidla 

jako písemných pramenů. 

 
21Česká asociace orální historie. (24. května 2025) Etický kodex České asociace Orální historie. 

http://www.coha.cz/wp-content/uploads/2024/02/Eticky_kodex_COHA_2024_novela.pdf. 
22 Vaněk, M. & Mücke, P. (2022). Třetí strana trojúhelníku: teorie a praxe orální historie. Karolinum. 
23 Magisterský program Orální historie – soudobé dějiny, FHS UK. (24. května 2025) Diplomní práce a 

státnice. https://ohsd.fhs.cuni.cz/OHSD-66.html. 
24 Česká asociace orální historie. (24. května 2025). Etický kodex České asociace Orální historie. 

http://www.coha.cz/wp-content/uploads/2024/02/Eticky_kodex_COHA_2024_novela.pdf. 

http://www.coha.cz/wp-content/uploads/2024/02/Eticky_kodex_COHA_2024_novela.pdf
https://ohsd.fhs.cuni.cz/OHSD-66.html
http://www.coha.cz/wp-content/uploads/2024/02/Eticky_kodex_COHA_2024_novela.pdf
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Toto jsou zásady a pravidla, na něž musíme brát ohled během orálně historických 

výzkumů. A moje práce není výjimkou. Během rozhovorů jsem se snažil všechny zásady 

dodržet a rozhovory jsem řádně zaznamenal jak na nahrávacím zařízení, tak i v protokolu a 

další dokumentaci. 
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3. Historický kontext 

 Historický kontext rozděluji do několika částí, přičemž každá z nich se váže na téma 

této práce. Nejprve se zaměřím na původ videoher, v němž stručně shrnu jejich historii. 

Následně uvedu příklady videoher a herních konzolí, jež se vážou k době, o níž pojednávám. 

Nakonec hovořím o tomto období v rámci Československa a České republiky, jelikož všichni 

moji narátoři původně pocházejí odtud. 

 

3.1 Počátky videoher 

 Hry jako takové nás doprovázejí mnoho let. Již v pravěku lidé žili své životy, byli 

obdařeni řečí a také možností si hrát. Takhle můžeme vlastně chápat hru jako něco, co nás 

provází celý život. Vznik samotné hry lze datovat někdy do konce doby ledové. Začalo se 

rozvíjet zemědělství a domestikace, vznikala první lidská obydlí a lidé tím pádem měli 

k dispozici více volného času. A hry jako takové byly většinou sestaveny z toho, co bylo po 

ruce. Herní plány byly kresleny do zeminy, místo herních žetonů se používaly kamínky nebo 

mušle a kostky byly dříve malými kůstkami a zuby zvířat. A když se z malých společenství 

a osad začaly stávat velké civilizace, začaly se i hry rozvíjet a šířit po celém světě.25  

Ve starověkém Egyptě okolo roku 3300 př. n. l. vznikla taková s názvem Senet, jež 

byla součástí duchovního života Egypťanů a znázorňovala putování duše do posmrtné říše26. 

Nehráli ji pouze obyčejní lidé, ale také faraoni. Ve Staré Indii existovala v přibližně stejné 

době hra Gjan Čaupar. Jednalo se o hru, jež znázorňovala snahu vyhnout se neřestem a dostat 

se do nebe, přičemž existuje do dneška v podobě hry Hadi a žebříky. Existuje však hra, která 

zůstala populární do dnešního a lze ji hrát jako deskovou hru i jako elektronicky na mobilním 

telefonu nebo na počítači. V Japonsku je nazývána Šógi, v Persii Šatrandž a v Číně Sinag-

Čchi. Nám je známá jako šachy. Každá z těchto podob je svým způsobem odlišná, ale měly 

společný základ v podobě figurky krále, který je ve hře nejdůležitější a zároveň nejslabší. 

Jejich původ je nejasný, ale nejstarší základy lze vystopovat do Indie v 6. století n. l., kde se 

jmenovala Čaturanga. Od té doby se rozšířila po celém světě a stala se oblíbenou v mnoha 

 
25 Ross, E. (2024). Paříme – Komiksová historie videoher. Host. str. 5-9.  
26 Tamtéž, str. 10-11. 
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zemích, v různých dobách a při mnoha příležitostech jako byly poutě, obchodní cesty nebo 

války.27  

Tímto popisem se snažím ukázat, že hry, které dnes známe, k životu člověka patří 

velmi dlouho. Nyní však opusťme téma klasických deskových her a přesuňme se k 

samotným videohrám. Pokud bychom měli mluvit o nějakém prvním náznaku či 

prvopočátku, je složité nějaký vymezit. Mohli bychom říct, že původ videoher sahá do roku 

1945, kdy byla během 2. světové války vytvořena a použita atomová bomba, což spustilo 

velký rozvoj v oblasti technologií. Nebo se lze zaměřit na vytvoření první televizní 

obrazovky, která je pro hraní videoher nutným základem. S tímto výtvorem přišel skotský 

vynálezce John Logie Baird, který v březnu roku 1925 poprvé tento vynález představil 

veřejnosti v podobě rychle se pohybujících obrázků. Dále bychom mohli mluvit založení 

podniku s názvem Matsushita Electric Housewares Manufacturing Works, jež vznikla v roce 

1918. Tato společnost později přispěla k vytvoření jak firmy Panasonic, tak i zobrazovací 

technologie, bez níž by videohry nemohly existovat. Ještě lze zmínit jeden důležitý moment 

z roku 1889, kdy Fusajiro Yamauchi vytvořil Marufuku Company, ze které později vznikla 

Nintendo Playing Card Company, z níž se později stal jeden z nejznámějších výrobců 

videoher v dnešní době.28 

Jak je uvedeno výše, není pouze jeden historický milník, který by naznačoval vznik 

a nástup videoher, protože jich existuje mnoho dalších. Ovšem pokud bychom měli vymezit 

nějaké rozsáhlejší období, v němž začaly videohry vznikat a pronikat do našeho života, 

budeme hovořit o druhé polovině 20. století. V 60. letech začaly vznikat prototypy prvních 

videoher a herních konzolí. Roku 1961 vytvořili členové Tech Model Railroad Club, který 

je spojen s Massachusettským technologickým institutem, hru s názvem Space War!, jež byla 

předvedena na tehdejším počítači PDP-1. O pět let později vojenský inženýr Ralf Baer 

vytvořil jistý koncept ve čtyřstránkovém dokumentu pro interaktivní televizní program 

s názvem „Let’s Play“. Právě tyto dvě události byly hlavní pro vytvoření první herní konzole, 

jež nesla název Magnavox Odyssey29, přičemž jejím tvůrcem byl již zmíněný Ralf Baer. 

 V 70. letech videohry již vstupovaly do veřejného života. V minulém desetiletí 

vznikaly první prototypy, ale v tom následujícím se zrodila videohra jako taková. Z malých 

začátku se postupně rozvinula ve velmi úspěšný a vysoce výdělečný průmysl. Videohry a 

 
27 Ross, E. (2024). Paříme – Komiksová historie videoher. Host. str. 13-15. 
28 Parkin, S. (2013). An Illustrated History of 151 Videogames. Anness Publishing. str. 7. 
29 Tamtéž, str. 15. 
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herní konzole začaly pronikat do lidských životů, ale také do světa hudby, umění a literatury, 

čímž se z nich v podstatě stal tzv. „čtvrtým pilířem“30 v oblasti moderních způsobů trávení 

volného času. Právě v tomto desetiletí se tato oblast rozvíjela rychleji než v pozdějších 

letech. Postupně se přesouvala z vysokoškolských laboratoří, v nichž k těmto hrám měli 

přístup jen určité skupiny a jedinci, do prostředí se širokou veřejností. Herní vývojáři se stali 

tvořivými umělci, jejichž úkolem bylo v rámci tohoto nového média definovat jeho slovník, 

jazyk a také jeho hranice. Pokud bychom kromě již zmíněné konzole Magnavox Odyssey 

mohli uvést ještě jednu, můžeme mluvit o konzoli Atari 2600. Tato herní konzole byla 

vytvořena v červenci roku 1977 a jedná se o první herní konzoli, kterou společnost Atari 

vydala. První nápady na tuto konzoli vznikaly již v roce 1975 v Cyan Engineering, přičemž 

ta byla součástí této velké firmy. Přibližně rok před uvedením na trh sem přijali Larryho 

Kaplana, jejich prvního experta na vývoj her. Atari se nejprve zaměřovala na arkádové hry, 

ale poté s vývojem první konzole přišly i první konzolové hry. Jednou z prvních byla hra 

s názvem Combat. Jednalo se o hru pro dva hráče, tedy o klasickou střílečku s tanky, 

dvouplošníky a proudovými letadly, v níž se stal vítězem ten, kdo svého soupeře vícekrát 

zničil.31 Poté v roce 1979 vyšla hra Adventure, kterou původně napsal Will Croweth jako 

textovou misi a jednalo se o způsob, jak zůstat po rozvodu v kontaktu s dcerami. Herní 

prostředí vypadalo tak, že hra byla rozdělena do několika textem popsaných místností a hráč 

v nich hledal poklad, bojoval s draky a řešil různé úkoly. Původní návrh následně roku 1978 

graficky upravil Warren Robbinet tím, že celý jeskyní systém byl rozdělen do 29 místností 

a z textové hry se stala hra akční, v níž hráči hledají kalich, který se snaží dostat do hradu 

přitom cestou bojují s příšerami. Robbinet zároveň vytvořil ještě jednu tajnou místnost, do 

které schoval své jméno, a pokud byla nalezena, doslova se v ní psalo: „Created by Warren 

Robbinet“ (v překladu: „Stvořeno Warrenem Robbinetem“)32. Obecně je to považováno za 

vůbec první skrytý prvek ve videohře, tedy tzv. Easter Egg. Kromě těchto her dvou her byly 

vytvořeny ještě hry Asteroids, Solaris, Pong a arkádová hra Space Invaders. A v rámci 

konzolí můžeme ještě uvést Intellivision, kterou roku 1979 vydala herní společnost Mattel 

Electronics. 

 V 80. letech 20. století byla situace odlišná od té v 70. letech, jelikož na jejich začátku 

byly videohry známé jen na vysokých školách, konkrétně v jejich počítačových laboratořích. 

Na začátku roku 1980 byly videohry ve světě již hluboce zakořeněny, přičemž lidé byli 

 
30Parkin, S. (2013). An Illustrated History of 151 Videogames. Anness Publishing. str. 8. 
31Retro Gamer (2023). Ultimátní retro hardware – kompletní průvodce. Extra Publishing. str. 41. 
32Parkin, S. (2013). An Illustrated History of 151 Videogames. Anness Publishing. str. 25. 
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ovlivněni jednak prostřednictvím arkád, a jednak prostřednictvím domácích herních konzolí 

a televizí. Technologie a zájem o videohry se rozvíjely dál, ale začal se objevovat i témata a 

otázky, jež souvisely i s negativní stránkou videoher. Touto problematikou se v té době 

zabýval americký lékař, doktor Everett Koop, který v listopadu roku 1982 měl na toto téma 

proslov. Podle něj se mladiství stali závislými na videohrách „tělem i duší“33, a že videohry 

jsou pouze o boji a zničení protivníka. Tou dobou tyto závěry nebyly nijak podložené, 

nicméně noviny se toho chytly a začaly psát o rizicích videoher. V reakci na to rodiče 

hrajících dětí začali mít obavy o své děti a označili videohry, arkády a různé herny za zdroje 

nevhodného chování, včetně sexuálního, a volali po jejich rozsáhlém zákazu. Roku 1984 se 

ve Spojených státech amerických tržby herního průmyslu klesly ze 4,862 milionů dolarů 

skoro o polovinu, konkrétně na 2,500 milionů dolarů, ceny za jednu hru klesly z 30 dolarů 

na 10 dolarů, a mnoha začínajícím herním vývojářům se jejich činnost úplně zastavila. 

Ovšem i přes tuto krizi dále vznikaly nové herní konzole a s nimi i videohry. Spolu 

s konzolemi se však v 80. letech začaly k hraní videoher používat i počítače. Ve Velké 

Británii byl v roce 1982 vydán počítač ZX Spectrum, který vytvořil Clive Sinclair a který 

přivedl širokou veřejnost do světa počítačových her. O rok později existovalo 458 herních 

studií, jež s ním byly spjaty, a bylo pro něj vydáno přes 1100 her. Jeho protějškem ve 

Spojených státech amerických byl domácí počítač Commodore 64, který vyšel ve stejném 

roce a jako první z firmy Commodore zaznamenal velký úspěch ve společnosti. Jednalo se 

o počítač, který byl určen primárně jako videoherní konzole, a vymyslel jej Jack Tramiel, 

přeživší z koncentračního tábora Auschwitz. Kromě těchto počítačů a konzolí byly 

vytvořeny další, jako třeba Vectrex od firmy GCE, Sega Mega Drive, Nintendo Famicom, a 

také jedna z prvních přenosných konzolí Nintendo Game Boy. Co se týče her z 80. let, 

můžeme sem zařadit takové jako Pac-Man, Donkey Kong, Robotron 2084, Super Mario 

Bros., The Legend of Zelda, Tetris nebo Final Fantasy. Některé z těchto her zůstaly populární 

do dnešní doby a dočkaly se i svých pokračování.  

 Koncem 80. let byl videoherní průmysl ve světě již usazen. Hry se společnými znaky 

se postupně shromažďovaly do různých žánrů a Japonsko začalo v této sféře mnohem více 

realizovat. Začátkem 90. let 20. století začaly závody ve vývoji nových technologií, které 

byly vyvolány vydáním dvou konzolí z minulého desetiletí, konkrétně se jedná o Nintendo 

Famicom a Sega Mega Drive. Právě tento konflikt posílil vynalézavost v oblasti videoher. 

Začaly se rozvíjet první hry pro více hráčů (tedy multiplayerové hry) díky vytvoření síťově 

 
33 Parkin, S. (2013). An Illustrated History of 151 Videogames. Anness Publishing. str. 26. 
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propojených systémů. Dalším významným pokrokem byla změna v dimenzi, v jaké byly hry 

zobrazeny. Ze zobrazení 2D se přecházelo na model 3D, o který se zasloužila převážně firma 

Sony se svou nejznámější herní konzolí, jíž byl PlayStation. Následně i rozvoj technologie 

CD-ROM změnil způsob, jakým lidé hry získávali, a také měl mnohem lepší uložiště, čímž 

se možnosti ukládání a nahrávání posunuly o kus dále. Do veřejné sféry se více dostávaly i 

přenosné herní konzole, jež byly předchůdci těch dnešních a mezi nimiž byl i již zmíněný 

Game Boy. Ohledně videoher a herních konzolí tohoto desetiletí pojednáme podrobněji až 

v následující části. 

 Začátkem 21. století začala další fáze ve vývoji a chápání videoher. Po roce 2000 se 

však nejednalo o takové změny jako koncem minulého století. Tato doba nebyla tolik o 

změnách vzhledu videoher, ale spíše ve způsobu jejich hraní. Na západě se začalo rozvíjet a 

zavádět rychlé internetové připojení, což umožnilo vzestup online hraní. S příchodem 

sociálních sítí se hraní videoher dostalo na jinou úroveň než na jaké bylo na začátku, jelikož 

tímto způsobem oslovovalo stále více lidí. Videoherní průmysl od přelomu tisíciletí zažívá 

velký úspěch a v současné době představuje „nejlukrativnější a pravděpodobně nejvlivnější 

odvětví zábavního průmyslu“34. Od té doby přišlo na svět mnoho her i herních konzolí. Mezi 

videohry 21. století můžeme zařadit 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 i první hry ze série Uncharted. Herní konzole v této době také pokročily 

dále, a mezi ně patří PlayStation 2, Xbox, Nintendo GameCube, Playstation 3, Nintendo Wii 

a také přenosná konzole Sony PSP. Ovšem tím nejnovějším způsobem, jak si zahrát, je hra 

na mobilních telefonech. Jejich éra začala vytvořením prvního iPhonu roku 2007, za kterým 

stojí společnost Apple.35 Jednalo se o změnu, která neovlivnila pouze způsob jejich hraní, 

ale také způsob jejich získávání prostřednictvím aplikací jako App Store. Hraní na herních 

konzolích a na mobilech jsou dvě varianty, které v dnešní době setrvávají v oblasti 

volnočasových aktivit. 

 

 

 

 
34 Shreier, J. (2023). Press Reset – Vzestupy a pády ve videoherním průmyslu. Host. str. 11. 
35 Parkin, S. (2013). An Illustrated History of 151 Videogames. Anness Publishing. str. 223. 
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3.2 Příklady videoher a herních konzolí z 90. let 20. století 

3.2.1 Herní konzole 

 V 90. letech vzniklo mnoho herních konzolí, které byli nejen nástupci jejich 

předchůdců ze 70. a 80. let, ale jednalo se i o takové, které byly zcela nové. A nyní si některé 

uvedeme v následujících odstavcích. Jako první představme konzoli Neo-Geo, která vznikla 

v lednu roku 1990. Byla navržena projektem Shin Nihon Kikaku, zkráceně SNK. Původní 

nápad byl vytvořit takovou konzoli, na které by se daly hrát hry srovnatelné s těmi 

arkádovými, ovšem s tím rozdílem, že Neo-Geo by bylo založené na vyměnitelných 

kazetách. Tento nápad se podařilo uskutečnit. Nicméně vlastnit tento přístroj bylo velmi 

těžké, jelikož jeho původní cena byla velmi vysoká. Vlastnit ji v té době znamenalo mít velké 

bohatství a být na vysoké společenské úrovni. Tehdy se cena jedné hry od SNK pohybovala 

okolo 250 dolarů a konzole stála přibližně 600 dolarů. Tyto ceny se staly tomuto projektu 

osudným, jelikož roku 2001 vyhlásil bankrot. 

 Jako další konzoli zde popíšeme Nintendo Super Famicom, která je na západě též 

známá jako Super Nintendo Entertainment System (neboli Super NES). Hiroshi Yamamuchi, 

ředitel firmy Nintendo, začal již v 80. letech plánovat vytvoření 16-bitového nástupce 

původního Famicomu. Důvod, proč se tento nápad rozhodli realizovat, byl kvůli společnosti 

Sega a její konzoli Mega Drive z konce 80. let, která v tu dobu měla velký úspěch hlavně ve 

Spojených státech amerických. Tam po svém vydání zažil úspěch i Super Famicom. Oproti 

systému Mega Drive dokázal vygenerovat mnohem více barev a byly na něm vidět i první 

náznaky 3D efektů. Kromě toho byla v 90. letech firmou Nintendo vydána ještě jedna 

konzole, konkrétně Nintendo 64. Byly na ni vytvořeny různé hry, jako například Super Mario 

64, které se posléze staly velmi úspěšnými, nicméně „předznamenala konec dominance 

společnosti Nintendo ne herním trhu“36 a byla nahrazena firmou Sony.  

 Oproti úspěchu konzole Nintendo se stavěl neúspěch Atari Jaguar z roku 1993. 

Jednalo se o poslední konzoli od Atari Corporation, ale i když byl vytvořen jako 64-bitový 

systém, nesetkal se u lidí s velkou podporou. I když měl tento systém své podporovatele, 

„negativní image, kterou si konzole Atari za léta své existence vybudovala“37, nijak 

nezmírnila. Lidé ji nepřijímali ani potom, kdy firma vydala pro konzoli přídavný disk pro 

 
36 Retro Gamer (2023). Ultimátní retro hardware – kompletní průvodce. Extra Publishing. str. 24. 
37 Tamtéž, str. 146. 
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CD. Avšak fakt, že se jednalo o poslední konzoli Atari, je v dnešní době ceněná sběrateli, a 

to i přes názory těch, kteří ji považují za velký neúspěch. 

 Nyní se obraťme na konzoli, která je v dnešní době jednou z nejznámějších na světě 

a její původ je možné datovat v 90. letech. Jedná se o konzoli PlayStation, kterou vydala 

společnost Sony. Příběh jeho vzniku je vlastně příběhem o pomstě. Na Consumers 

Electronics Show představila roku 1991 firma Sony svou první konzoli ve spolupráci 

s Nintendem. Poté však spolupráci přerušili a Nintendo místo začalo pracovat na projektu 

s firmou Philips, hlavním obchodním rivalem Sony. Firma to však nevzdala a jeden z jejich 

inženýrů, Ken Kutaragi, dal dohromady celý tým, který začal pracovat na prvním návrhu 

tohoto systému. Zprvu byly jejich nápady neúspěšné, ale nenechali se zastavit a nakonec 

konzoli firma vydala v prosinci roku 1994. Jednou z hlavních motivací bylo pomstít se 

Nintendu za ukončení jejich spolupráce, což bylo úspěšné. PlayStation byl totiž pro lidi 

cenově dostupnější než konzole Nintendo a Sony si tím získala příznivou reputaci. Kromě 

toho jejím vydáním Jeho vydáním byla vyvolána revoluce na trhu s videohrami nejen 

v Japonsku, kde systém vznikl, ale celkově i ve světě. PlayStation měl oproti ostatním 

konzolím té doby jako první dobrou 3D grafiku, jež byla využita při tvorbě dalších her. Hraní 

videoher výrazně přiblížil široké veřejnosti a byla to úplně první konzole, jíž se prodalo přes 

100 milionů kusů po celém světě. 

 Nakonec zde popíšeme několik herních konzolí od firmy Sega, které v 90. letech byly 

populární do stejné míry jako některé další, jež jsou zmíněny výše. V tomto období vydala 

Sega dvě konzole, tedy Sega Saturn a Sega Dreamcast. Konzoli Sega Saturn společnost 

začala navrhovat v roce 1992 a vydána byla v listopadu o dva roky později. Když byl ve 

většině videoher použit 3D obraz, Saturn stále využíval 2D obraz. V tomto ohledu dostala 

Sega nabídku spolupracovat se Sony, ale odmítli ji a rozhodla se novou konzoli vytvořit po 

svém. Výsledkem byla herní konzole „se dvěma procesory, dvěma grafickými čipy a na míru 

zkonstruovaným zvukovým čipem“38. Ačkoliv nedosáhl takového úspěch jako Sega Mega 

Drive, našel si své příznivce nejen v zemi jeho původu, ale i hráčů z dalších zemí. Druhá 

uvedená konzole, Sega Dreamcast, se stala roku 1998 jejím nástupcem. Předešlá konzole se 

úspěchu příliš nedočkala kvůli herním konzolím Nintendo 64 a PlayStation. Sega se i tak 

rozhodla vytvořit tuto konzoli, která se odlišovala v několika prvcích. Její vzhled lahodil 

oku, hardware uvnitř byl velmi výkonný, cena byla pro lidi příznivější a dalo se na ní hrát 

 
38 Retro Gamer (2023). Ultimátní retro hardware – kompletní průvodce. Extra Publishing. str. 148. 
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ve více hráčích díky více portům pro ovladače a možností hraní přes internet. Určitých 

způsobem předčila ostatní konzole své doby, a i když se jí zpočátku dařilo, tak se dočkala 

neúspěchu kvůli nedostatku podpory, vydání PlayStationu 2 a objevení slabin využitelných 

při vytváření pirátských kopií her, se firma v březnu roku 2001 zřekla výroby herních konzolí 

a Sega Dreamcast se tak stala její poslední vydanou herní konzolí. 

 

3.2.2 Videohry 

 Stejně jako v 90. letech vznikaly herní konzole, bylo vytvářeno mnoho videoher 

různých žánrů a některé si zde uvedeme. Jako první se zaměříme na hru Bomberman z konce 

roku 1990. V této hře ovládáte malou postavu odborníka přes výbušniny v bludišti, v němž 

pokládáte bomby, od nichž ustoupíte do bezpečí a které ničí zdi ve vaší cestě. Zprvu bylo 

hlavním cílem dostat se k východu, ale později byla předělána tak, aby si ji mohlo zahrát 

více hráčů, kteří mezi sebou bojovali pomocí bomb a poslední stojící se stal vítězem. Tato 

hra byla hratelná primárně na konzoli PC Engine. 

 Nejznámější hrou od firmy Sega se v 90. letech stala Sonic the Hedgehog, která se 

proslavila hlavní postavu hry, Sonica. Jeho pohyby byly odlišné od ostatních herních postav 

díky jeho schopnostem, čímž byl jedinečný. Mohl běhat, točit se, kutálet se a dokonce 

odrážet od stěn. A pokud jím hráč byť jen chvíli nepohyboval, začal se koukat ven 

s obrazovky a podupávat nohou jako že jen marníme jeho čas. To byl i nápad Segy, vytvořit 

zcela novou postavu, která by dokázala zaujmout veřejnost, za kterou by se dalo rychle hrát 

a která by se stala jejím novým maskotem po Alexi Kiddovi, postavy z hry Alex Kidd in the 

Miracle World39. Ze všech vytvořených herních postav byly vhodnými kandidáty jen dvě: 

pásovec Mighty a ježek Sonic40. Nakonec byl vybrán Sonic, který byl charakteristický svojí 

hlavou s bodlinami, modrou barvou a rychlostními schopnostmi. 

 V roce 1992 se do světa dostala bojová hra Mortal Kombat, která měla své specifické 

prvky, jimiž ve světě vynikla. Jedná se o hru, kde soupeří dvě postavy v několika kolech a 

poslední stojící vyhrává. Tvůrci zde chtěli ukázat, že bojovky by měly obsahovat spoustu 

krve, zlomené kosti a poškozené vnitřnosti. Do této hry také zapojili různé bojové chvaty, 

které mohou protivníka udržet buď na zemi nebo vysoko ve vzduchu. A stejně jako předešlá 

hra, tak i Mortal Kombat vyniká dvěma postavami. První je Sub-Zero, bojovník vládnoucí 

 
39 Retro Gamer. (2023). Legendární herní ikony – Kompletní průvodce. Extra Publishing, str. 120. 
40 Tamtéž, str. 80. 
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přírodním silám zimy a ledu a jeho nejčastějším bojovým chvatem je vytrhnutí páteře z těla 

protivníka. Jeho hlavním soupeřem je druhá postava, Scorpion, který je ve hře nemrtvým 

ninjou a jediné, co ho pohání, je pomsta muži, který ho zabil, a tím je právě Sub-Zero. Kromě 

těchto dvou postav jsou ve hře i další, ovšem tyto dvě jsou známé nejvíce. 

 I akční hry byly v 90. letech dostupné, a jednou takovou byl i Doom z roku 1993. 

Tato hra byla vytvořena firmou id Software, která v předchozím roce dosáhla úspěchu díky 

hře Wolfenstein 3D. Byla takovou „oslavou temné mladistvé fantazie, velkých zbraní a 

prýštících vnitřností, a řvoucích démonů ve vesmíru“41. Právě v této hře se zpopularizoval 

pohled z první osoby, tedy že na obrazovce se hra promítá tak, jako bychom se dívali přímo 

očima dané postavy. A zvukový výstup byl propracovaný takovým způsobem, že bylo možné 

se v herním prostředí podle něj lépe orientovat. 

 Jednou z dalších herních ikon, která se objevila v roce 1996, je Lara Croft, hlavní 

postava z první hry Tomb Raider. Její příběh začíná leteckou nehodou, kterou jako jediná 

přežila a v této hře sledujeme, jak se z dcery Lorda a Lady Henshingly-Croftových stala 

průzkumnice a archeoložka. Tato hra je žánrem dobrodružná a původně se jednalo o hru, 

v níž hráč řeší hádanky, a celou dobu ji zároveň provází touha pro dobrodružství. Postava 

Lary se tímto stala v herním prostřední populární, neboť „ozdobila více jak 800 titulních 

stran různých časopisů z celého světa a stále je vnímána jako symbol ženské herní 

hrdinky“42.  

 Roku 1997 také započala jedna z nejznámějších herních sérií první hrou Grand Theft 

Auto. Vývojáři v prvním prototypu vytvořili prostředí s malými neobydlenými ostrovy, a na 

jednom z nich bylo i město, jež se stalo základem pro další postup. Během vývoje a 

dokončování samotné hry narazili programátoři na několik překážek, ale hru nakonec vydali. 

Žánrově se jedná o akční hru a její zvláštností bylo, že její průběh nebyl zcela lineární. Ve 

hrách se obvykle plní úkoly jeden po druhém, ale v této hře se jednotlivé mise vyskytují po 

celém prostředí, čímž se Grand Theft Auto stalo v herním světě jedinečným. 

 V této části jsou zmíněny jen některé – subjektivně ikonické – hry, které byly v 90. 

letech vytvořeny. Kromě výše uvedených jich bylo mnohem více. V této době vznikly třeba 

Duke Nukem 3D, Diablo, Fallout, Lemmings nebo Resident Evil. Některé z nich přerostly 

v herní série, jež známe v současnosti, ovšem takové hry jako The Legend of Zelda: A Link 

 
41 Parkin, S. (2013). An Illustrated History of 151 Videogames. Anness Publishing. str. 106. 
42 Dobrovský, 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 navazují na své 

předchůdce. Videohry v této době zkrátka prosperovaly. 

 

3.3 Československo a Česká republika v 90. letech 20. století 

V této části nastíním, jak vypadala situace v Československu a České republice v 90. 

letech minulého století. Tomuto desetiletí předcházel rok 1989 a sametová revoluce, která 

přinesla mnoho změn. Konec socialistického zřízení, nástup Václava Havla do úřadu 

prezidenta a pád železné opony byly právě ty změny, které přinesly nejen parlamentní 

demokracii a první svobodné volby v roce 1990, ale rovněž poskytly možnosti v oblastech 

shromažďování, svobodného projevu a cestování. Došlo také ke zrušení cenzury, 

k transformaci ekonomiky přechodem k tržnímu hospodářství a k přenosu státních majetků 

do soukromého vlastnictví. Ne všechny změny byly zcela pozitivní, jelikož kvůli napětí mezi 

českou a slovenskou vládou se 31. prosince 1992 Československo rozpadlo a vznikly dvě 

samostatné republiky, tedy Česká a Slovenská. Změny byly uskutečněny i v rámci bydlení, 

kultury, trávení volného času nebo technologií. Na některé z nich se nyní podíváme 

podrobněji. 

Kultura 90. let byla velmi rozmanitá a lze do ní zařadit mnoho jejích aspektů. Obecně 

s ní většinou spojujeme nějaký status ve společnosti, který je zobrazen majetkem, prestiží 

nebo mocí. Novinkou v této době byl v Československu přechod ke kulturnímu 

individualismu a možnost definovat sami sebe, k jaké kultuře vlastně náležíme. Můžeme ji 

též dělit na hmotnou a nehmotnou. Do hmotné lze zařadit vlastnictví nějakého majetku nebo 

také módu, ale nesmíme zapomínat i na tu nehmotnou kulturu, do níž řadíme hudbu, umění, 

literaturu a kinematografii. Právě na základě jak těchto, tak i jiných znaků se zakládá kulturní 

diferenciace každého člověka. Móda této doby byla inspirována mnoha okolnostmi. Hlavní 

inspirací pro způsob oblékání byl Západ, ale kromě něj i hip-hop, metalová hudba nebo 

elektronická taneční hudba původem z Velké Británie. Prosakování těchto vlivů ze Západu 

do Československa je něco, co se dá považovat za „podobu dočasného stírání ostrých hranic 

mezi alternativní, subkulturní a jinak fajnšmekrovskou kulturou a produkcí orientovanou na 

masového spotřebitele (čtenáře, posluchače, diváka)“43. Tato kultura, která byla v tu dobu 

 
43 Daniel, O., Krátká, L., Lehečka, M., Ondráček, V., Patočková, J., Pehe, V., Rychlíková, A., Spurný, J. 

(2023). Věčná devadesátá. CPress, str. 152. 
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považována za dominantní, se rozvíjela v Československu zhruba do poloviny 90. let a 

v jejich druhé polovině se postupně do kultury promítaly vlivy dříve přehlížených skupin.  

Jak jsme uvedli výše, k životu v 90. letech se pojí i svoboda projevu a zrušení 

cenzury, což se projevilo hlavně v médiích. Ať už televize, rádio nebo různé tiskoviny, byla 

média před rokem 1989 ovládána státem. To se změnilo se sametovou revolucí, jelikož 

média o listopadových událostech a demonstracích informovala lidi mnohem otevřeněji. 

Kromě Československé televize o nich psaly například týdeník Respekt nebo také Studentské 

listy. Po roce 1989 však nastal obtížný úkol – transformovat média tak, aby měla stejnou 

roli, jakou mají v jiných demokratických společnostech. K tomu bylo nezbytné odstranit 

státní monopol na média vysílaná i tištěná, a vytvořit z nich soukromé subjekty, které fungují 

samy za sebe. Chtěli se tím odtrhnout i od vlivu různých politických stran, které by mohly 

jejich činnost nějak ovlivnit. Nápad to byl dobrý, ovšem ne vždy se zcela vydařil. I přesto se 

médiím dařilo. Vycházely deníky jako Mladá fronta Dnes, dále i Lidové noviny, časopis 

Bravo, který se stal oblíbeným hlavně u mladistvých, a nové, též specializované herní 

časopisy Score nebo Level. A mimo tištěných médií byla oblíbená i vysílaná média, zejména 

televize. Kromě zpravodajství se v televizi vysílaly zahraniční seriály jako Přátelé nebo 

Simpsonovi, telenovely jako Esmeralda a soutěže jako Pevnost Boyard a Hry bez hranic. 

Reklama také měla své místo mezi médii, ať už v televizi jako krátká videa nebo v podobě 

teleshoppingu, v novinách a časopisech, nebo na billboardech na dálnicích. Média se po 

pádu socialistického režimu dočkala nejen osamostatnění od státu, ale v mnoha svých 

formách se stala i oblíbenými mezi lidmi.  

Se životem v kultuře neodmyslitelně spojujeme také trávení volného času. V této 

době byly způsoby jeho využití jiné, než jsou dnes. Lidé tehdy ještě nebyli plně 

zaneprázdněni moderními technologiemi, i když právě jejich vývoj je důvodem, proč máme 

videohry a herní konzole. Je ovšem pravda, že v 90. letech se internet teprve začal zavádět a 

ještě nebyl běžnou součástí života člověka. Lidé ve svém volném čase buď sledovali seriály, 

chodili do kina nebo cestovali. V 90. letech vznikla multikina, přičemž první takové vzniklo 

roku 1996 v Praze na Hájích. Pokud tedy chtěl člověk zajít na film, a šel do lokálního kina, 

musel si nejprve zjistit program, který byl buď v papírové podobě, nebo bylo možné jej zjistit 

na speciálním telefonním čísle. Cestování se též začalo ukotvovat v životě lidí, kteří snili o 

dovolené, o níž se dočetli v katalogu. Hodlali zažít dovolenou u moře a ubytovat se 

v apartmánu nebo hotelu, jelikož katalogy a jejich obsah lidi lákal. Pro začátek zašli do 

cestovní kanceláře, koupili si zájezd, vyměnili si peníze a připravili si kufry a zásoby na 



31 

 

cestu. Pak vyrazili na letiště nebo k autobusu a vyrazili na cestu. Velmi často se cestovalo 

s cestovní kanceláří Fischer, která v Praze otevřela první pobočku v roce 1990 a dodnes je 

jednou z nejznámějších v oblasti cestovního ruchu. 

Součástí každodenního života v Československu v 90. letech byly i technologie, 

přičemž jejich vývoj a přítomnost byly zásadní pro fungování médií, pro některé profese a 

pro možnost trávení volného času na počítači a herních konzolích. V této době měli lidé 

většinou pevnou linku k dispozici a mobily byly velmi vzácné. Oproti dnešním chytrým 

telefonům, které mají funkce mnoha zařízení najednou, měl každý přístroj svoji funkci. 

Telefon byl používán ke vzdálené komunikaci, na videopřehrávačích se pouštěly filmy a 

videa, fotoaparáty zaznamenávaly obraz a na walkmanech se přehrávala hudba nahraná 

na kazetách. Pro nahrávání a dlouhodobé zaznamenávání souborů a informací se používaly 

kazety, diskety a také CD. Co se týče počítačů, zažívaly zrovna v Československu rozmach 

a postupně byly pořizovány do domácností. Počítač s názvem Didaktik Gama, kterému byl 

inspirací britský počítač ZX Spectrum. Jeho dalšími napodobiteli a nástupci Didaktiku Gama 

se stali v 90. letech Didaktik M z roku 1990 a Didaktik Kompakt s disketovou mechanikou 

z roku 1992.44 Kromě nich byly používány i systémy MS-DOS, později Windows, nebo 

počítače Macintosh. Právě tyto technologie se pomalu stávaly součástí běžného života lidí a 

také jedním ze způsobů, jak hrát videohry. 

 Se situací po roce 1989 je spojen i rozmach na herní scéně. Jakmile byly hranice 

Československa otevřeny, mohli lidé legálně vycestovat na Západ a koupit si nejen herní 

konzole a počítače, ale pořídit k nim i videohry. K této nově získané svobodě patří i svoboda 

publikovat, o níž jsme mluvili výše v rámci médií v 90. letech. Mezi publikační aktivity 

neřadíme pouze vydávání knih a nahrávek dříve zakázaných autorů, ale také publikace 

nových novin, časopisů a magazínů – včetně těch o počítačích, herních konzolích a 

videohrách, což bylo jedním z důsledků přechodu od centrálního plánování k soukromému 

podnikání45, díky čemuž bylo snadnější časopisy vydávat. 

 

 

 

 
44 Švelch, J. (2023). Jak obehrát železnou oponu: Počítačové hry a participativní kultura v normalizačním 

Československu. Akropolis. str. 326. 
45 Tamtéž, str. 324-326. 
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4. Empirická část 

            Nyní jsme se dostali k hlavní části práce, v níž se zaměříme na interpretaci rozhovorů 

provedených v rámci výzkumu. Jak jsem uvedl v předchozí části, vývoj videoher byl v 

průběhu dějin velmi rozmanitý, a jinak tomu nebylo ani s pohledem na ně. Právě to je cílem 

této práce: pochopit pohled narátorů na zkoumanou problematiku a porovnat jejich 

perspektivy s dalšími narátory z různých věkových skupin, které jsou vymezeny v části 2.4. 

Hlavní otázky zde jsou: Jak na tuto aktivitu vzpomínají? Jak vnímají ze svého 

současného pohledu videohry a herní konzole v 90. letech? A jak moc se jejich pohledy liší? 

S ohledem na výzkumné otázky vyjmenované v části 2.3 nyní budeme analyzovat a 

interpretovat jejich perspektivy. 

 

4.1 Vzpomínky na 90. léta 

           Již jsem pojednal o historii videoher a o 90. letech v Československu. V té době 

nastalo jisté uvolnění poměrů a do našeho státu se v 90. letech dostávaly hmotné i nehmotné 

statky ze západních zemí, včetně videoher a herních konzolí a počítačů. Ovšem kromě toho 

každý z narátorů nějakým způsobem vzpomíná na samotná 90. léta. Níže se podíváme, 

jakým způsobem konkrétně. 

            Začněme u pohledu skupiny s lidmi staršími 50 let, do které lze zařadit Oldřicha, 

který popisuje svoji situaci v 90. letech tímto způsobem: „Tak 90. léta, to je pro mě věk, kdy 

jsem ukončoval školu, ukončoval jsem střední odborné učiliště, začal jsem trošičku víc 

vnímat politickou situaci, nastal nějaký převrat, tím to všechno začalo, a samozřejmě člověk 

měl spoustu volnočasovejch aktivit, otvírala se nám taková nějaká svoboda, takže člověk 

koukal trošku po Západu, koukal co se děje venku, porovnával s Českou republikou, a 

samozřejmě přinášelo to spoustu novejch možností, ať nějaké realizace, a nebo i nákupu 

věcí, který pro nás dřív byly nedostupný, takže pro nás to byl určitě nějaký velký rozmach 

společně s 90. léty.“46  Jelikož Oldřich vyrůstal již v 80. letech, dokázal situaci následujícího 

desetiletí dobře popsat. Dospíval nejen před událostmi roku 1989, ale i po nich, a právě proto 

dokázal lépe mluvit o svém životě o změnách, které v tehdejším Československu nastaly. 

Byl totiž svědkem těchto událostí. 

 
46 Rozhovor s Oldřichem Kohoutem vedl Matěj Mrkvička, 8.4.2025. Osobní archiv autora. 
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            Ovšem Jan, narátor ze stejné skupiny, nevnímal 90. léta jako období změn, nýbrž 

jako dobu, kdy dokončoval střední vzdělání, absolvoval základní vojenskou službu, a poté 

se mu otevřely dveře do profesního života.47 Pro Jana to bylo podobné jako pro Oldřicha 

v rámci vzdělání a hledání nového zaměstnání, jelikož jsou podobného věku. Ovšem Jan 

popisoval hlavně svoji životní situaci, zatímco Oldřich si všímal i společenského dění. Zde 

je hlavním faktorem v jejich vyprávění paměť, protože jsou sice podobného věku, ale každý 

z nich si na toto období vzpomíná jinak. 

            Vojtěch, který patří do skupiny lidí věku od 40 do 49 let, měl na 90. léta taktéž 

vzpomíná určitým způsobem: „Obecně na devadesátá léta jako taková, no já jsem v tý době, 

když teda devadesátá leta začala, tak já jsem byl poměrně mladý, takže jsem to vnímal 

samozřejmě očima nějakýho malýho kluka. Rozdíl byl v tom, že ten digitální svět byl nějakým 

způsobem v tý době ještě nedosažitelnej, takže to vnímám tak, že v tý době jsem ještě ve 

skutečnosti opravdu lítal venku, prostě hráli jsme s kamarády hokejbal, a… vlastně ten 

digitální život byl takovej jako omezenej, takže já tu dobu vnímám jako optikou prostě dítěte, 

který vyrůstalo na malým městě.“48 Zde mluvil narátor, narozdíl od prvních dvou, více 

k tématu práce a popisoval spíše svoje dětství, protože v 90. letech vyrůstal a následně 

dospíval. Sebe a své zájmy vnímal velmi pozitivně, ale vnímání společnosti bylo trochu jiné. 

Se situací v ní nebyl příliš obeznámen, protože se spíše soustředil na vlastní zájmy. Když 

nastala sametová revoluce roku 1989, vnímal ji jako nějakou informaci, ovšem nic jiného 

pro něj nebyla.49 O tuto problematiku se nezajímal, protože byl ve věku, kdy ho nezajímal 

profesní život nebo politická situace, nýbrž ho zajímal čas strávený s přáteli a různé 

volnočasové aktivity. Užíval si svoje dětství, dokud měl šanci. 

            Velmi podobně to vnímal i Václav, který byl v 90. letech také dítětem a své dětství 

považoval za bezstarostné.50 S Vojtěchem patří do stejné skupiny a oba byli touto dobou 

v podobném věku, což je důvod, proč na ně vzpomínají pozitivně.  

            Fráňa se k tématu 90. let vyjádřil obdobným způsobem. Stejně jako Vojtěch a Václav 

vzpomíná na toto období příjemným způsobem, jelikož je podobného věku jako tehdy byli 

oni. Stejně jako všechny děti měl svoje vlastní zájmy, ovšem rozdíl je v tom, že jeho zájmy 

se pohybovaly okolo tehdejších technologií. Na rozdíl od ostatních si své dětství spojoval 

 
47 Rozhovor s Janem Fertálem vedl Matěj Mrkvička, 14.4.2025. Osobní archiv autora. 
48 Rozhovor s Vojtěchem Nedvědem vedl Matěj Mrkvička, 23.4.2025. Osobní archiv autora. 
49 Tamtéž. 
50 Rozhovor s Václavem Koryčánkem vedl Matěj Mrkvička, 28.4.2025. Osobní archiv autora. 
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primárně s technickými revolucemi a začátky internetu.51 Právě tato fascinace je něco, co ho 

odlišovalo od ostatních. Sice byl dítětem, ale když vzpomínal na své dětství, vybavil si jako 

jednu z prvních vzpomínek nikoliv trávení času s přáteli, nýbrž zájem o nové technologie. 

            Libor se vyjádřil podobně, ovšem stručněji než ostatní narátoři: „Tak byl jsem dítě, 

že jo, takže poměrně pozitivně. Samozřejmě, že člověk tehdy ještě neřešil žádný velký starosti. 

Prostě bylo to dětství.“52 Chvíli vzpomínal na to, jak prožíval 90. léta, ovšem jeho názor se 

shoduje s předchozími, tedy že pro něj tato doba byla ta, kdy nemusel řešit své budoucí 

zaměstnání a jiné povinnosti, které má dospělý člověk. 

            Pokud bychom mohli hovořit o poslední skupině, tedy narátorů ve věku pod 40 let, 

můžeme mluvit o Lukášovi, který viděl svůj život v 90 letech takto: „Tak bylo to moje raný 

dětství, takže na tu dobu mám jakoby takový ty první vzpomínky, takže vesměs dobrý. To je 

takový to období těch prvních animovanejch seriálů a právě těch her na konzolích a 

podobně. Takže jako dobrý vzpomínky na tu dobu, no. Nemůžu říct nic špatnýho.“53 V tomto 

případě se Lukášův pohled nijak zásadně neliší od pohledů představitelů druhé skupiny. Na 

90. léta má příjemné vzpomínky, protože byl tehdy velmi mladý a neměl povinnosti jako 

dospělý člověk. Také měl v té době své zájmy, jako má většina dětí, a právě díky tomu, 

v jakém byl věku, hleděl na svět spíše pozitivně. 

            Ve stejné skupině je zařazen také Vladimír, jehož vzpomínky byly jedinečné tím, že 

na 90. léta vzpomínal z hlediska své rodinné situace. Jeho rodiče hodně pracovali a neměli 

moc tu možnost s ním trávit čas. Proto trávil mnoho času v dětských jeslích, což ho podle 

něj posunulo k určité samostatnosti.54 V tomto ohledu je to spíše pozitivní zkušenost, protože 

když je člověk samostatný, může se lépe orientovat ve svém životě, což se může prokázat 

například při volbě studijního oboru na vysoké škole nebo zaměstnání. 

            Výše jsem vyložil, jak narátoři vzpomínají na své dětství a dospívání, a že o něm 

uvažují různými způsoby. Každá z uvedených perspektiv je nějakým způsobem specifická, 

přičemž tuto specifičnost lze odlišit dvěma faktory, kterými jsou věk a zájmy každého 

jedince. Pokud se podíváme blíže na rozlišení podle věku, vidíme, že třeba narátoři 

z nejstarší skupiny mají oproti ostatním více zážitků. Jeden z nich dokázal dobře popsat 

situaci ve společnosti po roce 1989, jelikož byl svědkem událostí před ním a během něj. 90. 

 
51 Rozhovor s Lukášem Fraňkem vedl Matěj Mrkvička, 22.4.2025. Osobní archiv autora. 
52 Rozhovor s Liborem Tělupilem vedl Matěj Mrkvička, 25.4.2025. Osobní archiv autora. 
53 Rozhovor s Lukášem Rottem vedl Matěj Mrkvička, 3.4.2025. Osobní archiv autora. 
54 Rozhovor s Vladimírem Kryllem vedl Matěj Mrkvička, 25.3.2025. Osobní archiv autora. 



35 

 

léta si spojoval hlavně s novými možnostmi a svobodou, což před rokem 1989 podle něj 

neplatilo. Ostatní narátoři se k takovým tématům nevyjadřovali, jelikož byli příliš mladí, 

měli svoje vlastní zájmy a neměli zatím důvod se o tuto situaci zajímat. 

            Odlišné zájmy jsou druhým faktorem, který je odlišoval. Oba starší narátoři 

vstupovali v 90. letech do profesního života a dospělosti, což byl důvod, proč je spíše 

zajímalo jejich budoucí zaměstnání a situace ve společnosti. Jeden z nich, konkrétně Jan, se 

o společnosti nezmiňoval, protože on sám považoval za podstatné svůj vlastní život a své 

zájmy, jelikož vstupoval do dospělosti. Ostatní narátoři však byli mladší a jejich zájmy se 

netýkaly zaměstnání nebo osamostatnění, jelikož tyto věci je jako děti příliš nezajímaly. Na 

své životy koukali pozitivně kvůli hlavně z toho důvodu, že nebyli zatíženi povinnostmi jako 

dospělí lidé. V tomto ohledu lze mezi věkem a zájmem vidět spojitost. Nicméně jednoho 

z mladších narátorů dětství a rodinná situace částečně připravily na život dospělého člověka 

tím, že trávil více času v jeslích a bez rodičů. Tedy kromě toho, že věk a zájmy narátorů 

ovlivnily jejich vzpomínky na 90. léta, lze dodat, že na jejich názor měla vliv i rodina a 

situace v ní. 

 

4.2 Pohled na technologie 90. let a přístup k nim 

            Nyní se přesuňme k jinému tématu, tedy k otázce vztahu a přístupu narátorů 

k technologiím v 90. letech. Tento vztah je v mojí práci důležitý, protože se v ní zabývám i 

herními konzolemi. Jak je uvedeno výše, technologie v této době postupovala dopředu, 

vznikaly první mobilní telefony, internet se začal postupně zakořeňovat a počítače byly 

užívány v různých profesích. Herní konzole svět obývaly již několik desetiletí a v 90. letech 

vznikly takové jako Atari Jaguar, Super NES, PlayStation nebo Sega Dreamcast, které 

kromě uvedeného PlayStationu byly nástupci těch z 80. let. Ovšem vztah a přístup k nim je 

něco, co jednotlivé narátory odlišuje. 

            Lukáš na téma vztahu a přístupu k technologiím reagoval tak, že to nebyl úplně 

vztah, ale spíše to spojoval s tím přístupem k nim: „No, já si úplně nevybavuju, že bych měl 

nějakej extra vztah k technologiím. Já si pamatuju, že v tý době nějak tenkrát táta měl z práce 

první notebook, to byla taková ta tlustá cihla tenkrát, byla strašně těžká, že jsem na tom hrál 

nějaký první hry, a… si asi z tý doby moc nevzpomenu. Vím, že jsem měl takový ty konzole 
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od Vietnamců na takový ty žlutý kazetky a podobně, a třeba mobil jsem podle mě měl až 

někdy… až někdy po roce 2000 možná […].“55 

            Vladimír měl první přístup k technologiím podobný, jelikož také závisel na 

rodinných příslušnících: „Jelikož mamka dělala na počítači práci, v tý době dělala nějaký 

účetnictví a takhle, tak už díky tý práci musela mít doma jakýkoliv počítač, takže jí 

zaměstnavatel prostě jako koupil počítač a měli jsme ho už v těch devadesátkách doma. No 

a, samozřejmě, v tý době jsem se dostal k tomu, k tý hře na tom počítači, Paratrooper, až 

támhle nějaký Arkanoid a tady ty.“56 Zde mezi narátory panuje shoda, jelikož oba měli první 

počítač v domácnosti díky rodinným příslušníkům, a přes ně se dostaly k prvním hrám. Také 

měl dobrý přístup k herním konzolím ze stejného důvodu. Když jeho otec cestoval do 

zahraničí, dovezl mu první konzoli, která byla od firmy Atari, a k ní dodal i několik her.57 

Protože byl ještě dítě, byly pro něj rodinné vazby velmi důležité při jejich získávání. Tyto 

možnosti byly zároveň jeho limitem, což bylo způsobeno jeho věkem. A svůj vztah 

k technologiím spojuje právě s těmito okolnostmi.58 

            Názor Václava na technologie se shoduje s oběma předešlými, jelikož situace u něj 

tehdy byla velmi podobná: „Tak první počítač, co jsme měli, bylo někdy na přelomu 89. a 

90., a byla to 286, tehdy už z třetí ruky, a v tý době stála asi 40 tisíc, což vzhledem k tomu, 

že průměrnej plat tehdy byl někde jako 17 tisíc, tak to byla jako dost drahá záležitost. A měli 

jsme to hlavně z toho důvodu, že moje máma byla účetní a začaly se tehdy hodně rozvíjet 

účetní programy. A tak jsme na to nastoupili taky.“59 Díky přístupu k počítači na něm začal 

trávit čas a postupně si k technologiím vytvořil vztah. Když byl dítě, znal hlavně klasické a 

deskové hry. Ale po prvním setkání s počítačem byl ohromen zejména obrazem a barvami, 

jakými oplýval. Tento zájem byl tak velký, že se v období dospívání věnoval výrobě 

vlastních počítačů.60 Na základě toho lze vidět, že jeho vztah k technologiím byl velmi silný. 

A vzhledem k tomu, že jeho aktivity se odvíjely od prvního setkání s nimi, byl jeho vztah 

pravděpodobně silnější než u předchozích narátorů. 

            O svém prvním setkání s těmito technologiemi a přístupu k nim mluvil i Vojtěch: 

„Tak vlastně, úplně moje první zkušenost s jakýmikoliv jako technologiemi byl 

 
55 Rozhovor s Lukášem Rottem vedl Matěj Mrkvička, 3.4.2025. Osobní archiv autora. 
56 Rozhovor s Vladimírem Kryllem vedl Matěj Mrkvička, 25.3.2025. Osobní archiv autora. 
57 Tamtéž. 
58 Tamtéž. 
59 Rozhovor s Václavem Koryčánkem vedl Matěj Mrkvička, 28.4.2025. Osobní archiv autora. 
60 Tamtéž. 
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magnetofonový, magneťák vlastně mýho táty a ještě kamarádův tatínek byl zvukař a měl 

spoustu zvukový techniky, což mě taky do nějaké menší míry, nebo větší určitě ovlivnilo. A 

zároveň ten kamarádův tatínek měl Atari ST. On ho měl na hudební produkci, protože tenkrát 

šlo o 16-bitový domácí počítač, který byl jako stvořenej na tvorbu muziky. A my samozřejmě 

s mým bratrem a s tím jeho kamarádem jsme se často u něj scházeli a hráli jsme na tom Atari 

ST nějaký hry, takže to byl můj první, to byl moje první zkušenost vlastně z touhletou 

technologií.“61 Tyto události mu umožnily vytvořit si k technologiím určitý vztah. Byl 

omezen věkem jako ostatní narátoři, ovšem našel si k nim svoji cestu. Tím, že měl spoustu 

přátel, se s technologiemi setkával častěji a více k nim byl nakloněn. On sám tento jev 

považuje za součást své osobnosti.62 

            Když má někdo k videohrám silně pozitivní vztah, muže ho tento svět dokonce 

inspirovat k novým činnostem. Viděli jsme to u Vojtěcha a podobně to měl i Fráňa. 

K technologiím měl velmi kladný vztah, dokonce takový, že jako kluk na základní škole 

stavěl první počítačové myši.63 Z toho je zřejmé, že Fráňa byl technologiím silně nakloněn 

a že tato náklonnost vyústila v novou volnočasovou aktivitu. Ovšem co se týče přístupu 

k technologiím, měl to Fráňa náročnější. Měl sice k dispozici herní konzoli, ovšem kvůli 

zadlužení člena rodiny a kvůli vysoké ceně herní konzole bylo pro Fráňu těžší sehnat tyto 

přístroje.64 

            Podobná situace panovala v 90. letech také u Libora, jehož názor zněl takhle: „Určitě 

dobrej, no, jako já jsem chtěl počítač ještě mnohem dřív, než jsem ho dostal samozřejmě, 

jenomže prostě mi rodiče mi ho tehda ještě nechtěli koupit.“65 Z jeho projevu je zřejmé, že 

Liborova situace byla podobná Fráňově. Tento fakt potvrdil dále v rozhovoru, kdy tvrdil, že 

on sám byl dítě a nemohl si takové věci kupovat sám. A pokud už něco měl, záviselo to 

většinou na jeho rodičích.66 

            Jak je vidět, rodinné poměry hrály v přístupu k videohrám a konzolím zásadní roli. 

Jinak tomu nebylo ani u Jana, který svoji situaci popsal následovně: „No, vzhledem k tomu, 

že jsme nebyli moc majetní a vyrůstal jsem vlastně s mámou, tak k těm technologiím já jsem 

neměl moc přístup. Pouze po kamarádech, a když jsem měl přístup, no tak to byly vlastně 

 
61 Rozhovor s Vojtěchem Nedvědem vedl Matěj Mrkvička, 23.4.2025. Osobní archiv autora. 
62 Tamtéž. 
63 Rozhovor s Lukášem Fraňkem vedl Matěj Mrkvička, 22.4.2025. Osobní archiv autora. 
64 Tamtéž. 
65 Rozhovor s Liborem Tělupilem vedl Matěj Mrkvička, 25.4.2025. Osobní archiv autora. 
66 Tamtéž. 
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technologie, žádný digitální, záznamový nebyly, byly akorát v tý době vlastně velká móda 

walkmanů, kazeťáků, že jo, kde se posléze potom, vlastně nebo předtím, se začaly nahrávat 

ty počítačový hry z kazeťáku, ty první, s obrovským pískáním a jinak ty technologie, já jsem 

k tomu přístup neměl, no.“67 

            Pro Oldřicha jeho vztah k videohrám započal v době, kdy měl možnost vyzkoušet 

jeden z prvních československých počítačů s z názvem Didaktik Gama, který byl jedním 

z klonů britského ZX Spectra.68 Nemohl na něm hrát hry, ale naučil se na něm několik 

základů programování a také nahrával hry přes magnetofonové kazety. Byl to komplikovaný 

proces, ale několik her jím prošlo úspěšně.69 Právě tady se Oldřichovi začal utvářet vztah 

k videohrám. Ovšem jeho přístup k videohrám byl trochu odlišný: „Tak ty technologie, ta 

elektronika jako taková byla poměrně drahá, takže ten přístup úplně jednoduchý nebyl. 

Nepocházím z žádné bohaté rodiny, takže jsme byli rádi, když jsme si byli schopni koupit 

první video, první VHSku, na tý jsme sledovali filmy, který byly dabovaný jedním hlasem, 

[…] takže ty technologie moc velký rozmach neměly, samozřejmě s tím, jak člověk začal 

vydělávat a můj plat se pohyboval […] někde kolem 3 500 korun, takže, to je na dnešní dobu 

úplně nemyslitelný, ale z toho moc úplně jako na technologie samozřejmě ušetřit nešlo.“70 

Podle tohoto tvrzení můžeme konstatovat, že technologie z 90. let bylo náročné sehnat kvůli 

jejich vysokým cenám. Toto tvrzení je prokazatelné na reklamním letáku z roku 1990, 

v němž jsou nabízeny různé počítače, a ten nejlevnější byl dostupný v ceně 34 900 Kčs.71 

            Každý z narátorů měl k technologiím svůj jedinečný vztah, který byl u všech z nich 

převážně pozitivní. Záleží, jestli tato náklonnost setrvávala pouze v jedné rovině, nebo zda 

se proměnila v něco dalšího. Narátory prostřední věkové skupiny, konkrétně Fráňu a 

Václava, tehdejší technologie inspirovaly právě i k jiné činnosti než bylo hraní videoher. 

Protože byli velmi mladí a teprve objevovali svět, nacházeli tyto přístroje, které je uchvátily 

tím, jak byly sestavené a co všechno uměly. Všechny narátory technologie 90. let posunula 

směrem k hraní videoher, ale právě u nich z toho vzešla i další činnost, kterou v té době také 

vykonávali. Vztah k technologiím, a poté i k videohrám, je tedy provázel, ale u každého 

v jiném rozsahu. 

 
67 Rozhovor s Janem Fertálem vedl Matěj Mrkvička, 14.4.2025. Osobní archiv autora. 
68 Retro Gamer (2023). Ultimátní retro hardware – kompletní průvodce. Extra Publishing. str. 184-186. 
69 Rozhovor s Oldřichem Kohoutem vedl Matěj Mrkvička, 8.4.2025. Osobní archiv autora. 
70 Tamtéž. 
71 Fundová, J. (2019). Devadesátky!: Roky nespoutané svobody. CPress. str. 168. 
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            K vytvoření vztahu bylo nezbytné, aby se narátoři s těmito technologiemi setkali a 

měli k nim přístup. V tomto případě bylo způsobů několik. Nejčastěji se narátoři dostali 

k technologiím prostřednictvím jejich rodičů a jejich zaměstnání, v nichž se nejčastěji 

používali počítače. A protože byli děti a žili se svými rodiči, měli k nim dobrý přístup. To 

byl hlavně případ nejmladší věkové skupiny a v prostřední věkové skupině je to u většiny 

narátorů velmi podobné. Nicméně Fráňův případ byl odlišný. Zde kromě rodinného zázemí 

nastupuje další faktor, a tím jsou finance. Technologie 90. let byly velmi drahé a ne každá 

rodina si je mohla dovolit, protože jejich minimální cena se pohybovala okolo 35 000 Kčs. 

A pokud v domácnostech byly, tak si to lidé buď mohli dovolit, tedy měli dostatek peněz. 

Tento případ se vyskytl jednak v prostřední, a jednak v nejstarší věkové skupině narátorů. A 

pak byla ještě jedna možnost, jak se k těmto přístrojům dostat, a to bylo díky přátelům. 

V Janově případě to bylo tak, že jeho rodina neměla tolik prostředků a jeho rodiče neměli 

zaměstnání, které je s tím spojeno. Právě kvůli tomu se spoléhal hlavně na své přátele, 

protože jejich rodiny měli přístup k technologiím a ostatní možnosti pro něj nebyly 

proveditelné. Jak jsme viděli, přístup k technologiím byl u jednotlivých narátorů velmi 

rozmanitý. Záleželo hlavně na tom, v jaké rodině vyrůstali, jaké byly jejich finanční 

možnosti a jak velký přístup měli jejich přátele. Tyto faktory byly hlavní v umožnění 

přístupu k technologiím v 90. letech. 

 

4.3 Osobní zkušenosti s videohrami 

            V předchozí části jsme se blíže podívali na vztah narátorů k technologiím z 90. let, 

jejich možnosti přístupu k nim a podmínky, které to ovlivňovaly. Zde se budeme zabývat 

zkušenostmi narátoru s hraním jako takovým. Nejprve si ukážeme, jaké byly jejich první 

zážitky, s jakou hrou se poprvé setkali a proč to tak bylo. Následně přejdeme k hraní videoher 

a ukážeme si, jestli narátoři preferovali hraní o samotě nebo hraní ve větší skupině a za jaké 

ho důvodu. 

 

4.3.1 První setkání narátorů s videohrami 

            První setkání s videohrami je významné, protože se jedná o první krok do světa 

videoher. Například Vladimír svůj první zážitek popsal takto: „S první hrou úplně všeobecně, 

jako co se týče jako hraní, tak jsem dostal jako úplně prvotně na počítači, jo. To jsem chodil 
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ještě do školky a to jsem hrál, myslím, že Paratrooper, na počítači.“72 Tato hra byla právě 

jeho první, a jednalo se o střílecí hru z 80. let navrženou pro počítače73. Jak jsme však uvedli 

výše, ke konzolím se také dostal, přičemž právě zmíněný model Atari byl jednou z prvních. 

Poté se dostal i k dalším konzolím, přičemž jednou z nich bylo i Nintendo. Na této konzoli 

hrál právě jednu z her Mario, a poté jednu s možností pro více hráčů. Jednalo se o fotbal, 

přesněji si vzpomněl na název Neketsu Soccer.74 

            Lukášovy první vzpomínky na videohry jsou podobné těm Vladimírovým, jelikož 

oba měli hru z videoherní série Super Mario: „Já už si to nepamatuju, já mám spíš zážitky 

takový […] spojený třeba s babičkou, se kterou jsme na tom hrávali hry jako je Super Mario. 

No, tak mám takový pěkný vzpomínky, že babička vždycky, když hrála, tak si pomáhala tím 

ovladačem, že s ním jako cukala nahoru, jako že jí to pomůže skočit a podobně. To bylo, to 

bylo super. Na tohle já mám nejvíc vzpomínky. Na to první setkání asi úplně ne.“75 Zde 

sehrála důležitou roli paměť, protože Lukáš si nepamatoval první setkání, nýbrž nejvíce 

zapamatovatelný zážitek. V 90. letech totiž vyrůstal a do dospělosti vstoupil až po přelomu 

tisíciletí, a proto si ze svého dětství zapamatoval právě tuto konkrétní hru. Je však vidět, že 

jako malý kluk rád trávil čas u videoher. 

            Jelikož Vladimír s Lukášem patří k nejmladší skupině narátorů, posuneme se k další. 

Vojtěch si na svůj první zážitek s videohrami pamatuje takto: „No, já jestli si to pamatuju 

správně, tak, tak šlo o hru Defender of the Crown, to jsme hráli právě na tom Atari ST. To se 

vybavuju jako z prvních her, co jsem měl. To byla taková taková strategie, kde jste prostě ve 

Velký Británii hráli o nadvládu nad tím ostrovem. A pak si ještě pamatuju Ishar 1, jo, že tam 

taky byla vlastně, to bylo takovej krokovací dungeon, ale vehementně v otevřeným prostoru 

a byla to moc pěkně udělaná hra.“76 Z jeho výkladu je zřejmé, že Vojtěch na videohry 

vzpomíná velmi kladně a na první zážitky si dobře pamatuje. Tím, že dokázal říct, o čem 

jsou první hry, které hrál, ukazuje, že se v herním světě dobře orientuje a že tato aktivita byla 

v 90. letech jednou z jeho oblíbených. Obě zmíněné hry hrál na konzoli, o níž se zmiňoval 

v rámci přístupu k technologiím. 

            Libor si na svůj první zážitek snažil vzpomenout takto: „To si nevím, jestli úplně 

pamatuju… a prostě někde u někoho na počítači, ale už ti nedokážu říct přesně, fakt…. 

 
72 Rozhovor s Vladimírem Kryllem vedl Matěj Mrkvička, 25.3.2025. Osobní archiv autora. 
73 RetroGames.cz. (11. června 2025). Paratrooper – DOS. https://www.retrogames.cz/play_616-DOS.php. 
74 Rozhovor s Vladimírem Kryllem vedl Matěj Mrkvička, 25.3.2025. Osobní archiv autora. 
75 Rozhovor s Lukášem Rottem vedl Matěj Mrkvička, 3.4.2025. Osobní archiv autora. 
76 Rozhovor s Vojtěchem Nedvědem vedl Matěj Mrkvička, 23.4.2025. Osobní archiv autora. 

https://www.retrogames.cz/play_616-DOS.php
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Pravděpodobně u někoho s rodiny nebo z nějakých známých.“77 Liborova paměť hrála v jeho 

výkladu velkou roli, protože si obtížně vzpomínal na své první zážitky. To však neznamená, 

že by si na nějaké videohry nevzpomněl. I když si nepamatoval konkrétní název, vzpomněl 

si na klasickou hru s házením šipek na terč. To byla právě jedna z jeho prvních zkušeností. 

A stejně jako předchozí narátoři hrál zprvu na jedné z konzolí od Atari, konkrétně na Atari 

800XL.78 

            Václav měl zážitky trochu odlišné od těch, které již byly zmíněny: „V těch 

devadesátkách, hlavně na začátku, absolutně úžasný, bujení pirátskejch her, který procházely 

převážně na […] malejch disketách, což je něco, co já a pár mých šťastných kamarádů, který 

jsme si mohli dovolit takhle mít počítač, tak jsme jako mezi sebou měnili velký, malý diskety, 

vždycky bylo úžasný, když si to někdo zmagnetizoval a tím zničil celou sbírku, ale tehdejší 

hry, my jsme prakticky nikdo neuměli anglicky, […] takže naše hry musely bejt jednoduché 

k pochopení a většinou na těch disketách se to jmenovalo třeba jako auta.exe, nebo 

motorky.exe, což bylo nějaký Accolade, GTA 1991, dost dobrá hra mimochodem, i na dnešní 

dobu ta grafika je prostě jako hodně solidní, když si vemeš, že je to třicet let starý, ale tímhle 

tím stylem se vlastně měnily hry a nejzásadnější pro mě byly takový věci jako třeba Duke 

Nukem, ne, ne, ne, ještě předtím, ten Wolfenstein 3D, se kterým mě seznámil ještě předtím 

úplně jinej kamarád, když mi bylo asi pět let, a to bylo jako wow, taková drsná krvelačná 

hra.“79 Narátorova paměť se v tomto případě ukazuje být velmi dobrou a je znát, že se 

v tématu orientuje a zajímá se o něj. Také začal preferovat určitý žánr videoher, přičemž 

zpočátku si hru vytvářel tak, aby jim rozuměl on sám. Pak už si začal vybírat určitý žánr, 

přičemž v jeho případě se jednalo o akční a bojové hry.  

            Fráňa si na první setkání s videohrami pamatuje také velmi dobře. Jeho otec přinesl 

domu Atari 800XL a učil se na něm nejen hrát hry, ale také psát první kódy. A než se dostal 

ke hrám, psal na něm svoje vlastní programy. Hry pro něj kvůli nepříznivé finanční situaci 

v rodině dostupné moc nebyly, a proto si vytvářel programy a později různé hry kopíroval 

na kazety. A jako první hru spustil Soko-Ban,.80 V těchto věcech se Fráňa vyzná podobně 

jako Václav, přičemž jeho první hrou byla ta s názvem Soko-Ban, která je logického žánru a 

pochází z konce 80. let.81 

 
77 Rozhovor s Liborem Tělupilem vedl Matěj Mrkvička, 25.4.2025. Osobní archiv autora. 
78 Tamtéž. 
79 Rozhovor s Václavem Koryčánkem vedl Matěj Mrkvička, 28.4.2025. Osobní archiv autora. 
80 Rozhovor s Lukášem Fraňkem vedl Matěj Mrkvička, 22.4.2025. Osobní archiv autora. 
81 RetroGames.cz. (11. června 2025). Soko-Ban – DOS. https://www.retrogames.cz/play_409-DOS.php. 

https://www.retrogames.cz/play_409-DOS.php
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            Na první videoherní zážitky taktéž vzpomínají i členové poslední věkové skupiny, té 

nejstarší ve výzkumu. Jan si na svou první videohru pamatuje takto: „První setkání, to bylo 

určitě na chatě, u kamaráda, a já nevím, jestli se to jmenovalo ten počítač… Sinclair? […] 

Vůbec netuším, ale právě to bylo fakt první, to nebyly ani takový ty kazetový hry, ale bylo to 

vlastně, to první setkání bylo ten, kdy nahrával normálně z klasický strany A nebo strany B 

počítačovou hru z kazeťáku do, vlastně do nějakýho, já nevím, co to bylo, počítače nebo co 

to bylo, a hráli jsme takový ty první kreslený hry jako Mario, nebo Commando. Tak to byl 

vlastně první začátek a to bylo v nějakým […], no, byly to každopádně moje první zkušenosti 

s tím, no.“82 Zde si narátor na svůj první zážitek chvíli vzpomínal, ovšem vzpomněl si na 

počítač s názvem Sinclair, což bylo jméno tvůrce ZX Spectra83. Z toho můžeme usoudit, že 

se setkal jako první právě s tímto herním počítačem. Ovšem podle jeho výkladu lze usoudit, 

že si jednak na tyto zážitky pamatuje obtížněji kvůli delšímu časovému odstupu, a jednak to, 

že dnes už nemá k videohrám takový vztah jako v 90. letech. 

            Oldřich při našem rozhovoru nezmínil konkrétní hry, ale spíše se soustředil na tu 

zkušenost jako takovou. Zároveň svoji situaci popsal ze dvou úhlů pohledu. Již předtím 

zmiňoval počítač Didaktik Gama, na který nahrával hry se svým bratrem přes kazety, které 

se pak zobrazovaly na televizi. Jejich nahrávání pro něj bylo náročné a zabralo čas. Byly to 

pro něj začátky, ale tyhle věci ho velmi zajímaly a bylo to pro něj něco, co poskytovalo nové 

možnosti a zážitek. Předtím měl pro sebe jen na malou hru do ruky, a později v té době si už 

mohl zahrát nějakou hru ve více lidech.84 

            Každé setkání s videohrami bylo jedinečné. A právě to první setkání je něco, díky 

čemu může člověk začít tuto aktivitu provozovat ve svém volném čase. Nejčastěji se narátoři 

poprvé setkávali s videohrami ze série Mario. I když se ne vždy jednalo o jejich první 

zkušenost, byla to taková hra, která pro ně byla velmi dobře zapamatovatelná. Pokud však 

narátoři mohli, vybírali si první hry podle žánru, který je oslovil. V nejmladší skupině právě 

preferovali nejen hry jako Mario, ale také bojové a sportovní videohry. Podobné to bylo i u 

prostřední věkové skupiny, jelikož vyhledávali hry bojové, akční, logické, strategické nebo 

hry žánru dungeon. Podobně to bylo i u nejstarší věkové skupiny. Takové žánry videoher 

většinou preferují hráči mužského pohlaví, což se vztahuje na všechny mé narátory.  

 
82 Rozhovor s Janem Fertálem vedl Matěj Mrkvička, 14.4.2025. Osobní archiv autora. 
83 Parkin, S. (2013). An Illustrated History of 151 Videogames. Anness Publishing. str. 35. 
84 Rozhovor s Oldřichem Kohoutem vedl Matěj Mrkvička, 8.4.2025. Osobní archiv autora. 



43 

 

            Záleží však i na tom, jak se o konkrétní hře vyjadřovali. Nejvýrazněji je to vidět u 

narátorů z prostřední věkové skupiny, jelikož o prvních zážitcích s videohrami se vyjadřovali 

nejen pozitivně, ale dokázali dobře popsat, jak se k těmto hrám dostali, jak je nahrávali a 

popřípadě je i vytvářeli. Tím, jak o tom mluvili, ukázali, že hraní v 90. letech pro ně bylo 

jednou z hlavních volnočasových aktivit. Takové případy se vyskytl jak v nejmladší skupině 

u Lukáše, tak i v té nejstarší u Oldřicha, protože také při svém projevu vyjádřili zájem o 

videohry a znalosti o jejich shánění. Ostatní narátoři se vyjadřovali spíše ke konkrétním hrám 

a konzolím, na kterých začínali, ovšem ne tolik k tomu, jak je vnímali. Proto můžeme 

usoudit, že o videohry zájem měli, ale buď tato aktivita pro ně byla jednou z mnoha, nebo si 

na první hru obtížně pamatují, protože je tolik nezaujala. 

 

4.3.2 Individuální a skupinové hraní 

            Do osobních zkušeností narátorů zde řadíme i okamžiky, kdy narátoři hráli videohry 

o samotě, nebo ve skupině. Na následujících příkladech si ukážeme, jaký typ hraní narátoři 

preferovali. Nejprve se podíváme, jaký názor na to měl Vladimír: „Díky tomu, že jsem hrál 

hodně a už mě bavil jakoby ten fotbal a tady to, […] to posezení s těma kamarádama a tohle, 

[…] že vždycky jsem to měl spojený tak, že když ke mně někdo přišel domu, nebo já jsem 

přišel k němu a zapli jsme si tu konzoli, tak teďka vždycky, když mám tu možnost, tak si 

vyberu jakoby ten multiplayer než singleplayer.“85 V tomto výkladu Vladimír nepoukazuje 

pouze na preferenci určitého typu her, ale zároveň doplňuje své předchozí sdělení tím, že již 

dává přednost určitému žánru a zdůrazňuje, že hraní považoval za svoji velkou vášeň.  

            Lukáš, patřící do stejné skupiny, byl v situaci lehce odlišné od té Vladimírovy. Pro 

něj to bylo tak, že hraní s přáteli nebo o samotě měl vyvážené. V případě, že k nikomu nešel 

na návštěvu, trávil volný čas hraním videoher doma, ale pokud se dohodl s rodinným 

příslušníkem nebo na návštěvu kamaráda, tak většinou spolu hráli na konzolích jako 

PlayStation.86 

            Nyní se podíváme na názory prostřední věkové skupiny. Na otázku ohledně 

preference hraní o samotě nebo ve více lidech mi Fráňa odpověděl takto: „Ze začátku spíše 

s kamarádama, protože nebyl vlastně ani, ani moc jako jiná možnost. Byly spíš hlavně jakoby 

multiplayerové hry, právě jakoby arkádové, jo. Když se člověk střídal, nebo hráli spolu nebo 

 
85 Rozhovor s Vladimírem Kryllem vedl Matěj Mrkvička, 25.3.2025. Osobní archiv autora. 
86 Rozhovor s Lukášem Rottem vedl Matěj Mrkvička, 3.4.2025. Osobní archiv autora. 
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proti, záleželo, a hlavně to člověk musel, protože sám doma nic neměl. Postupem času, když 

to bylo rozšířenější vlastně, ty počítače a veškerá technika a tak dále, tak vlastně z toho 

vznikaly i další hry prostě, který byly zaměřený víc na singleplayer prostě zážitek. Dungeon 

Master, prostě takový RPGčka, první Baldury, a tak dále, tak tam vlastně, tam už to bylo 

jasný.“87 

            K těmto způsobům hraní se vyjádřil i Václav: „Oboje. Měl jsem pár kamarádů, který 

bydleli poblíž a měli taky počítač nebo měli herní konzole a s nima […] jsme hráli dost často, 

taková tradiční klasika Heroes of Might and Magic. Když to přišlo, tak často jsme se tam 

setkali u jednoho počítače a dalších 8 hodin o nás nikdo nevěděl. No a sám, já většinou, […] 

dost rád, rád jsem čet a rád jsem […] koukal na filmy. Takže jsem dost často vyhledával i 

hry, který mi mohly přinášet nějakej příběh, nějaký RPGéčka, adventury, což jsou převážně 

single-playerový záležitosti, takže dost často se stalo, že jsem se prostě zavřel doma a pak 

do nějakejch dvou do rána jsem hrál hry.“88 Jeho situace byla velmi podobná Lukášově a 

udržoval tím pádem mezi těmito hrami rovnováhu. 

            Libor se k tomu vyjádřil sice stručněji, ale velmi podobně. Hrál hry pro jednoho 

hráče, ale více se vyjadřoval o hraní s přáteli: „Bylo to obojí. No, to teda ještě nebyl 

samozřejmě internet, takže hraní s kamarády znamenalo, že jsme se sešli u nás, nebo u 

kamaráda někde doma, a hráli jsme prostě, střídali jsme se většinou u jednoho počítače.“89 

To nás může dovést k závěru, že upřednostňoval spíše hraní ve více lidech. Zároveň tím 

doplňuje předchozí výklad tím, že v této době bylo hraní videoher jedním z jeho hlavních 

způsobů trávení volného času. 

            Názor Vojtěcha se ostatním velmi podobal. Nevzpomněl si přímo na to, jak moc hrál 

o samotě nebo s přáteli, ale přiznal, že s nimi hrál hodně. Pro něj bylo v 90. letech normální, 

když se s přáteli po konci výuky ve škole v daný den dohodli a jeli k někomu domu, kde 

spolu hráli hry.90 

            V nejstarší věkové skupině vnímali narátoři tyto druhy hraní docela kladně. Hraní ve 

více lidech si oblíbil i Oldřich: „Bylo oboje, […] s přáteli samozřejmě, když po práci nebo 

po škole ještě třeba byl čas, tak jsme se scházeli, jinak i rodinu jsem do toho vtáhnul, později 

samozřejmě už i přítelkyni, následující manželku, i spolu jsme kolikrát si zahráli nějakou 

 
87 Rozhovor s Lukášem Fraňkem vedl Matěj Mrkvička, 22.4.2025. Osobní archiv autora. 
88 Rozhovor s Václavem Koryčánkem vedl Matěj Mrkvička, 28.4.2025. Osobní archiv autora. 
89 Rozhovor s Liborem Tělupilem vedl Matěj Mrkvička, 25.4.2025. Osobní archiv autora. 
90 Rozhovor s Vojtěchem Nedvědem vedl Matěj Mrkvička, 23.4.2025. Osobní archiv autora. 
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hru, když to byly už nějaký olympijský hry a tak dál, takže i kolikrát jsme soupeřili v rodině 

o to, kdo dosáhne lepšího výsledku.“91 Jak je vidět, nebylo Oldřichovi hraní s druhými ničím 

cizím. Jeho situace se podobá Liborově, avšak odlišuje se tím, že hrál nejen s přáteli, ale i se 

svojí rodinou. 

            Záleželo však i na okolnostech a jestli přátelé narátorů souhlasili s tím, že si něco 

zahrají: „Hrál jsem sám i s kamarádama, záleželo samozřejmě na daný hře, ale bohužel já 

jsem […] nepoznal moc kamarádů, který se soustředili na herní, jakoby sportovní hry, že 

většinou ty kamarádi měli nějaký ty střílečky, takže tam se hrálo více méně v jednom. Takže 

nebylo to jenom, že bych šel ke kamarádovi a řek ,hele, jdu hrát‘, ale šel jsem se třeba se 

jenom dívat, protože mě to bavilo prostě se na to i dívat, prostě bylo to něco novýho.“92 Takto 

popsal své možnosti hraní Jan. A stejně jako Libor a Vladimír tímto potvrdil, že hraní 

videoher bylo něco, co tvořilo podstatnou část jeho volného času. 

            Preference her pro jednoho hráče nebo pro více hráčů je to, co jsme chtěli 

v jednotlivých narátorů ukázat. Všichni v 90. letech hráli oba typy her, přičemž existují 

důvody, proč volili jeden typ her oproti druhému. Jedním z důvodů, proč volili hry pro více 

hráčů, byl ten, že narátoři měli možnost trávit více času s přáteli a lépe se socializovat. Kvůli 

tomu, že pro ně to byl nový způsob, jak trávit volný čas, se domlouvali s kamarády, a šli si 

zahrát k někomu, kdo vlastnil videohry a herní konzole. Všechna taková setkání i 

s domluvami probíhaly tváří v tvář, protože v té době se internet teprve zaváděl a 

komunikace přes sociální sítě tehdy ještě neexistovala. Tím pádem nebyla jiná možnost, než 

se domluvit osobně v daný den a verbální komunikace se pro narátory stala klíčovou při 

organizaci jednotlivých setkání. 

            S tímto důvodem se pojí následující, a je zároveň platný i u her pro jednotlivce. 

Pokud si narátoři chtěli zahrát ve skupině, byl důležitý výběr konkrétní hry, již si chtěli 

zahrát, a jakého byly žánru. Upřednostňování určitého žánru také mělo vliv na hraní ve 

skupině. Pokud byla například žánru RPG, bylo obtížné zahrát si ji ve více hráčích, protože 

v takových hrách se většinou hraje pouze za jednu postavu, která je součástí nějakého 

příběhu. Totéž většinou platí i o dobrodružných hrách. Ovšem pokud narátoři zvolili hry 

žánru sportovního, strategického nebo bojového, měli větší šanci si s přáteli, popřípadě i s 

rodinou, zahrát. Ovšem jakmile se s těmito žánry seznámili blíže, začali postupně preferovat 

 
91 Rozhovor s Oldřichem Kohoutem vedl Matěj Mrkvička, 8.4.2025. Osobní archiv autora. 
92 Rozhovor s Janem Fertálem vedl Matěj Mrkvička, 14.4.2025. Osobní archiv autora. 
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ty, které je lákaly více. Například Vladimír nebo členové nejstarší skupiny se hlásil ke 

sportovním hrám a spíše dával přednost hraní ve skupině. Fráňa se zprvu zajímal o skupinové 

hraní, ale kvůli tomu, že se mu později zalíbily dobrodružné hry a ty žánru RPG, se spíše 

začal orientovat na samostatné hraní. Na uvedených příkladech vidíme, že záleželo hlavně 

na zájmech jednotlivých narátorů, a to jak v případě výběru konkrétních her a jejich žánrů, 

tak i na tom, zda byli ochotni trávit čas s druhými lidmi či nikoliv. Podstatnějším faktorem 

jsou tu však herní žánry, jelikož od nich se odvíjelo upřednostňování skupinového či 

individuálního hraní. 

 

4.4 Společenské aspekty hraní videoher 

            Od osobních zkušeností s videohrami se přesouváme k další části, v níž budeme 

hovořit o pohledu společnosti na videohry. Toto téma jsme částečně rozebrali již 

v předchozí části, kdy jsme hovořili o individuálním a skupinovém hraní. Podle jejich slov 

narátoři spíše preferovali hraní ve skupinách, a k tomu, aby to fungovalo, musela mít jejich 

generace k hrám kladný vztah stejně jako oni. Z tohoto úhlu pohledu můžeme tvrdit, že 

přátelé, a obecně generace našich narátorů, pohlíželi na hraní videoher pozitivně. Ovšem 

v této části si ukážeme, jak na to pohlížela společnost, konkrétně generace jejich rodičů. 

Zároveň si z jejich perspektivy ukážeme, zda videohry v 90. letech hrály i ženy. 

            Pohled společnosti na hraní videoher popsal například Jan, který vnímal její reakci 

takto: „Určitě na to reagovali líp než dneska, nezakazovali to tolik, protože to bylo něco 

novýho, byl klid od dětí ze začátku určitě, oproti dnešní době, kdy je všude všechno dostupný. 

Takže to bylo takový, že prostě ba naopak asi rodiče podporovali ty děti v tom, že prostě to 

vozili ze zahraničí, že jo, protože ten přísun tady ještě nebyl asi takovej, jako třeba se už 

možná v tý polovině těch devadesátek, že asi už tady bylo něco, ale nebyl to pořád takovej 

furt, to bylo spíš ze zahraničí, no.“93 Rodiče podle Jana na videohry tedy koukali podobně 

jako jeho přátelé. V jeho okolí bylo tedy dost lidí, kteří na videohry pohlíželi pozitivně. 

Nicméně ženy se ve videoherním prostředí podle něj nepohybovaly, protože pro to neměly 

velké porozumění.94  

 
93 Rozhovor s Janem Fertálem vedl Matěj Mrkvička, 14.4.2025. Osobní archiv autora. 
94 Tamtéž. 
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            Oldřich na to měl podobný názor, ovšem s tím rozdílem, že hraní mělo u něj v rodině 

své podmínky. U něj v rodině platila nějaká pravidla, zejména co se týče domácích prací a 

úkolů do školy. Pokud tyto povinnosti splnil, neměli jeho rodiče problém s tím, aby si na 

počítači zahrál nějaké hry. Neměli s tím problém, ale s tou podmínkou, aby měl své 

povinnosti splněné jako první.95 V tomto případě se shodují s Janem i v pohledu na ženy 

jako hráčky: „Abych řek pravdu, moc úplně si nepamatuju, že by mezi přáteli byly […] ženy, 

protože tím, jakej typ her jsme hráli, tak ten v tu danou dobu v těch devadesátkách úplně 

nebyl to, co by ty holky si myslím zajímalo.“96 Zde je Oldřichova perspektiva doplněna ještě 

o názor na žánr her, který on i jeho přátelé upřednostňovali. Jednalo se vlastně o jeden 

z faktorů, který určoval, zda se ženy do herní sféry začlení či nikoliv. 

            Podle nejstarší věkové skupiny narátorů nahlíželi jejich rodiče na videohry vcelku 

pozitivně. Ovšem podle Libora byl tento pohled spíše negativní, a to nejen jeho rodičů, ale 

společnosti jako takové: „Já myslím, […] že většina společnosti to vnímala spíše negativně. 

Tehda to byla prostě taková zábava pro ty nerdy. Tehda se asi nepoužíval výraz nerd, nevím, 

ale prostě zábava pro ty introverty, kteří si jenom hrají na počítačí. A jakože to vnímali 

takhle, že spíše negativně.“97 Kladný vztah k tomu měla hlavně narátorova generace. Jeho 

přátelé z dětství to vnímali stejně, protože byli stejného věku a měli zájem si spolu nějaké 

hry zahrát.98 Tímto názorem Libor pouze potvrzuje tvrzení na začátku této části, tedy že jeho 

generace hry spíše podporovala. A na otázku, zda u videoher trávili čas i dívky, odpověděl 

stručně: „Ne, ty co já jsem znal, tak ne.“99 Zde se názor na ženy jako hráčky shoduje s těmi, 

které byly vyloženy předtím, a že hráči byli primárně mužského pohlaví. 

            Názor na problematiku společenského vnímání videoher měl i Vojtěch, který na to 

měl dva úhly pohledu: „No, já můžu říct jako dva pohledy. Jeden je, jak to vnímalo moje 

okolí, což byly moji rodiče a rodiče mejch kamarádů, a ty to vnímali prostě jako takovou 

ničemnou kratochvíli. No, nikdo to s těch lidí prostě nechápal, z takový generace. Všichni 

nás od těch her odrazovali a zakazovali, a prostě ,nebudeš hrát tuhle tu hru‘. […] A pak tam 

byl ten jako společenskej aspekt. A ty hry celou dobu, jako celospolečensky, třeba v těch 90. 

letech, byly taky dost jako okrajová záležitost, velmi okrajová. Já si nepamatuju, že bych 

někde ve zprávách viděl nějakou zmínku o počítačovejch hrách nebo něco podobného. Takže 

 
95 Rozhovor s Oldřichem Kohoutem vedl Matěj Mrkvička, 8.4.2025. Osobní archiv autora. 
96 Tamtéž. 
97 Rozhovor s Liborem Tělupilem vedl Matěj Mrkvička, 25.4.2025. Osobní archiv autora. 
98 Tamtéž. 
99 Tamtéž. 
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opravdu koncem 90. let se vlastně ty počítačový hry vzaly jako něco, co se dá považovat za 

nějakej celospolečenskej fenomén.“100  Zároveň se podle Vojtěcha tento fenomén mezi ženy 

v 90. letech nedostal. On sám neznal jedinou kamarádku, která by hrála videohry. V jeho 

okruhu byli pouze hráči mužského pohlaví. Ženy se však k videohrám dostali, ale podle jeho 

názoru až po konci 90. let.101 

            Fráňův názor na pohled společnosti na videohry se od ostatních příliš neliší: 

„Společnost jako taková, prostě jiný rodiny tak, a z různých jako rodičů, když se bavili, tak 

prostě to nevnímala vůbec pozitivně samozřejmě. Ty děcka, pokud si vlastně hrajou hry, sedí 

u počítačů, v podstatě vlastně stejně jako dneska. No, a ten názor se úplně nezměnil. 

Příchodem prostě jakoby tý lepší grafiky a lepších her, tak se pak začala společnost 

soustředit, co se týče her vlastně, tak na to násilí, a samozřejmě zase negativní vlastnost. A 

pak potom, kdy prostě jakoby počítače a technologie jako taková přerostla víc, než jako by 

měla v tý společnosti, tak pak už to bylo vnímaný pozitivně vlastně z toho, že už toho člověka 

dokáže uživit. Ale v minulých, raných letech, v dětských letech, tak to bylo vnímaný spíš jako 

negativně, jakože zbytečná ztráta času a jako nějak nepoužitelný.“102 Podle Fráni se názor 

společnosti příliš nezměnil, ovšem u videoher se s opačným pohlavím setkal: „Vím, že prostě 

hodně vzácně, velmi vzácně, ale třeba sestra se například chytla k týhlectý komunitě naší 

nerdovský, a hrála, hrála dobře, a jako byla nejlepší, s přezdívkou Ségra, všichni ji znali 

jako Ségra, a my jsme byli vlastně pak jakoby tým.“103 

            Společnost na hry koukala negativně i podle Václava. Tvrdil, že on i jeho přátelé byli 

z videoher i z tehdejších technologií nadšení, i z toho, že k nim měli přístup. Naproti tomu 

však stála generace jeho rodičů, která tyto věci neměla a koukla na ně jako na velkou ztrátu 

času a nebrali to ni nějak vážně. Pro ně bylo lepší si číst knihu nebo koukat na filmy, ale ne 

hrát hry.104 Nicméně se ženami se v prostředí videoher potkal, ale stejně jako Fráňa pouze 

vzácně. Jediný případ, se kterým se setkal, byla sestra jeho kamaráda, která si s jeho 

skupinou občas zahrála. Byl to však ojedinělý případ a na žádný další si již nevzpomněl. 

Dívky dle jeho názoru měly v té době jiné zájmy než bylo hraní videoher.105 

 
100 Rozhovor s Vojtěchem Nedvědem vedl Matěj Mrkvička, 23.4.2025. Osobní archiv autora. 
101 Tamtéž. 
102 Rozhovor s Lukášem Fraňkem vedl Matěj Mrkvička, 22.4.2025. Osobní archiv autora. 
103 Tamtéž. 
104 Rozhovor s Václavem Koryčánkem vedl Matěj Mrkvička, 28.4.2025. Osobní archiv autora. 
105 Tamtéž. 
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            U Vladimíra byl pohled jeho rodiny na hraní videoher trochu odlišný od ostatních 

narátorů: „No, […] dokud taťka byl u nás jako, jo, dokud jsem byl jako menší, tak samozřejmě 

víc tomu nadržoval, protože tomu fandil.“106 V rodině však nastala změna, s čímž se změnila 

i situace pro něj. On sám se vždy považoval vášnivým hráčem, ale po rozvodu jeho rodičů 

žil se svou matkou a nevlastním otcem, kteří hraní videoher příliš nepodporovali. Velice 

chtěl hrát, ale v domácnosti mu byl stanoven časový limit, který mohl na hraní využít, čímž 

byl omezen.107 Vladimír měl tedy zkušenost s oběma názory starší generace, pozitivním i 

negativním. Nicméně jeho názor na ženy jako hráčky se od Fráňova či Václavova příliš 

nelišil: „Hele, jako málo, strašně málo, vůbec je to jako nebralo, no. […] Jo, ale fakt jako 

holky tenkrát kolem mě hrály málo. Já když jsem jakoby zbystřil nějaký hráčky, tak to bylo 

právě až v tom WoWku, myslím, jako když začaly hrát holky víc. […] Jo, tak tam jsem je 

zbystřil víc, jinak, uh, ženský jako moc ne to, no. Jako pamatuju si i partnerky, co si vezmu i 

na střední, všude možně, tak si nepamatuju, že by nějaká z nich někdy jako hrála, samozřejmě 

ani manželka nehraje, žádná z mých partnerek nějak nehrála.“108 Zmíněná zkratka označuje 

hru World of Warcraft, což mi vysvětlil narátor, a také právě u této hry spatřil jedny z prvních 

žen, co hrály videohry. 

            Pohled společnosti se podle Lukášová tvrzení shoduje s většinou názorů: „Tak mezi 

dětma to bylo oblíbený, kdo moh, tak hrál, a vlastně z pohledu rodičů, […] tam to bylo jako 

taková ztráta času, že jo, […] ,proč nejdeš radši ven, proč sedíš u tý konzole‘, nebo tak, no. 

A to si myslím, že je stejný jak dneska, že ty rodiče na tohle maj teďko horší pohled, pokud 

už to není ta generace, co sama hrála.“109 Tento výrok opět souhlasí s předchozími, které již 

byly uvedeny. Stejné je to i u názoru na ženy ve světě videoher: „Asi si nevybavím, že by, že 

bysme jako znali nějakou, nějakou holku, která by v tý době hrála videohry. Asi ne. Teď když 

nad tím přemýšlím, tak popravdě mě nenapadá.“110 

            Narátoři samotní vnímali hraní videoher pozitivně, protože to byla důležitá součást 

jejich volného času. Ovšem společnost, a zejména jejich rodiče, na to většinou neměla stejný 

názor. Nicméně u obou narátorů z nejstarší věkové skupiny na to jejich rodiny nahlíželi 

vcelku pozitivně. Důvod byl ten, že se jednalo o nějakou novinku, která jejich děti zaujala, 

a proto jim chtěli poskytnout nový způsob zábavy a tím je v této činnosti podpořit. Na tuto 

 
106 Rozhovor s Vladimírem Kryllem vedl Matěj Mrkvička, 25.3.2025. Osobní archiv autora. 
107 Tamtéž. 
108 Tamtéž. 
109 Rozhovor s Lukášem Rottem vedl Matěj Mrkvička, 3.4.2025. Osobní archiv autora. 
110 Tamtéž. 
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aktivitu s nimi tedy sdíleli stejný názor, i když oni sami třeba nehráli. Avšak roidče ostatních 

měli na videohry názor opačný, protože i přesto, že tato aktivita byla nová a jejich děti 

zaujala, pro ně byla zbytečnou a nesmyslnou. Preferovali odlišné způsoby trávení volného 

času, jako čtení knih, sledování filmů nebo hraní si venku, což je s největší pravděpodobností 

způsobeno tím, že vyrůstali v jiné době než naši narátoři. Dalším důvodem, proč 

k videohrám měli odpor, byl nejspíše ten, že pro ně to bylo něco, co ve společnosti ještě 

nebylo pevně ukotveno. Bylo to pro ně něco neznámého, a tím pádem videohrám nevěřili a 

nepovažovali je za seriózní volnočasovou aktivitu. Tento názor se objevil hlavně u narátorů 

prostřední věkové skupiny a také Lukáše z nejmladší skupiny. U Vladimíra se s časovým 

odstupem objevily oba názory. 

            Starší generace a společnost až na pár výjimek neměly na videohry zcela pozitivní 

názor, ovšem to neplatí pro přátele našich narátorů. Již dříve jsme viděli, že hraní v 90. letech 

bylo jednou z jejich oblíbených aktivit a právě to, že trávili spoustu času u různých her se 

svými přáteli, pouze dokazuje, že jejich pohled na ně byl velmi příznivý a většinou ne jiný. 

Zároveň se většina z nich shoduje i v tom, že dívky v jejich okolí se hraním skoro vůbec 

nezabývaly. Důvodem byly hlavně žánry her, které narátoři upřednostňovali, a také, že tomu 

nerozuměl tolik jako oni. Většinou se jednalo o akční, dobrodružné a bojové hry s prvky 

násilí, nebo o sportovní hry jako fotbal, což dívky příliš nepřitahovalo. Takové žánry 

přitahoval primárně hráče mužského pohlaví. Jediné výjimky nastaly, kdy se jednalo o sestry 

narátorů nebo jejich přátel, protože ony vyrůstaly ve stejném prostředí jako oni a 

k videohrám si našly cestu podobným způsobem. To byly jediné případy, kdy se podle 

narátorů v 90. letech vyskytovaly ženy u videoher. 

 

4.5 Dopad a vliv videoher na život narátorů 

            Již jsme pojednali o mnoha aspektech hraní videoher v 90. letech a nyní se dostáváme 

k vlivu videoher na život narátorů. Jak jsme uvedli výše, považovali narátoři tuto 

volnočasovou aktivitu za něco nového a jedinečného, co je upoutalo. Zde se budeme zajímat 

o to, do jaké míry videohry ovlivnily jejich životy, popřípadě nějakou jejich část. Podíváme 

se blíže na to, jak je ovlivnily a čemu se díky nim naučili. 

            Opět se na začátek podíváme na názory nejmladší věkové skupiny. Vladimír si myslí, 

že ho hraní ovlivnilo pozitivně a že ho něčemu naučilo: „Hele, ovlivnilo. […] Stoprocentně 



51 

 

mě veškerý hraní s tím, že ač jsem neměl nikdy, nikde ve škole, kromě vysoký teda, angličtinu, 

tak mě naučila anglicky. Jako to hraní, jenom vyloženě to hraní. Jo, protože já jsem od 

jakživa, já nevím, teďka už je to jinak nastavený, ale kdysi jsme měli jazyk cizí, jsme měli od 

čtvrtý třídy, a já, jelikož jsem byl z toho západu, hned u hranic, tak tam se nic jinýho kromě 

němčiny nevyučovalo. Jo, a německy neumím vůbec nic, jo, a učil jsem se to, já nevím, ještě 

na střední jsem se učil německy. A neumím německy vůbec nic, jo. Takže minimálně mě to 

ovlivnilo v tý, a možný podle mě i logický myšlení, jo, já nevím.“111 

            Podobná situace nastala i u Lukáše, který se vyjádřil takto: „No, minimálně z toho 

mám koníček, u kterýho jsem zůstal do dneška. A tvoří jako docela podstatnou část mýho 

volnýho času, takže jako život to nějakým způsobem určitě ovlivnilo. Myslím si, že to, že mi 

to i pomohlo třeba, třeba v angličtině, protože v tý době český překlady více méně nebyly, 

[…] takže člověk jako musel něco pochytit, takže to jsou takový asi dva hlavní vlivy, no.“112 

            Nyní nahlédneme na názory prostřední věkové skupiny. Václavova reakce na otázku, 

zda videohry ovlivnily jeho život, je podobná těm předchozím: „Určitě jo. Jako minimálně, 

jak se říká, videohry trošku zlepšujou postřeh, trochu zlepšujou kognitivní vnímání, protože 

musíte sledovat, co se děje na obrazovce, podle toho reagovat. Zároveň jsem pochopil, že 

pokud je chci hrát, tak se musím naučit alespoň trochu nějaká slovíčka, nějakej jazyk. No, a 

sám jsem byl, vždycky mě zajímaly jako knížky, hodně jsem čet, už od nějakejch čtyř let jsem 

se naučil číst a to mě nepustilo až do prakticky konce výšky. Pak jsem začal pracovat a 

nemám na to čas. Ale hry mi vlastně doplňovaly ještě, mezi filmama a knížkama, tak hry 

najednou přinesly to, co dávaly vám filmy a knížky, takže nějaký příběhy, případně nějaký 

mikrostories, případně těch třeba závodních her, ale zároveň přinesly tu interakci s nima. 

Takže to byl jako, další jako lehkej šok, že najednou si můžete, můžete hrát něco, můžete hrát 

příběh a můžete se stát tím protagonistou. Takže minimálně mi přinesly zase jako zlepšení 

života, […] zlepšení volného času.“113 Václavův případ je jedinečný tím, že byl ovlivněn jak 

před hraním videoher, tak po něm. Na základě předchozích zkušeností si vybíral určitý žánr 

her předtím, než ho ovlivnily samotné videohry. 

            Na stejnou otázku odpověděl i Libor: „Do určitý míry asi jo, protože to pak jakoby 

nepřímo vedlo k tomu, že jsem se stal tím ajťákem, a teď posléze teda vývojářem […]. A sice 

nejsem úplně jako vyloženě herní vývojář, ale je to takový, jo že jsou to většinou takový různý 

 
111 Rozhovor s Vladimírem Kryllem vedl Matěj Mrkvička, 25.3.2025. Osobní archiv autora. 
112 Rozhovor s Lukášem Rottem vedl Matěj Mrkvička, 3.4.2025. Osobní archiv autora. 
113 Rozhovor s Václavem Koryčánkem vedl Matěj Mrkvička, 28.4.2025. Osobní archiv autora. 
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medical aplikace […]. Takže ty hry mě tak, takhle v podstatě nepřímo dovedly k tomu, čím 

se teď živím.“114 Kromě toho, že se díky videohrám dostal ke svému současnému zaměstnání, 

se při hraní i něčemu naučil: „V podstatě mě to naučilo anglicky, protože já jsem se oficiálně 

nikdy ve škole anglicky neučil. Tak většina, prostě moje znalost angličtiny je buď z filmů 

nebo z her, a určitě nějaký, jako tohle je asi to hlavní, co mě to naučilo.“115 

            Vojtěch videohry považuje za důležité pro celý svůj život, jelikož ho ovlivnily velmi 

významným způsobem. Jeho reakce byla tato: „No, zcela výrazně bych řek. Vlastně kdyby 

těch her nebylo, tak bych nemoh prostě mít tu obživu, jakou teďka mám. Já prostě už dvanáct 

let pracuju, nebo jedenáct let, abych byl teda přesnější, pracuju na plný úvazek prostě v 

herní společnosti a dělám hry. Vlastně už, tak jednak mě to ovlivnilo jako po tý osobní rovině, 

[…] že prostě všichni mý kamarádi byli takoví prostě blázní do techniky a do počítačovejch 

her. Ale, takže to je jeden, ten osobní rozměr. A ten druhej rozměr je, že mě to vlastně 

formovalo profesně.“116 

            Fráňa se o svém životě a vlivu videoher na něj vyjadřuje obdobně: „V podstatě 

vlastně díky právě těm videohrám, ale od toho, že jsem měl v šesti letech první počítač a hrál 

jsem vlastně jenom hry, tak vlastně to ovlivnilo velmi velkým způsobem můj život, protože 

vlastně stále jsem byl u počítače. Hry jsem vytvářel, hry jako […] byly ten hnací motor toho, 

že teď vlastně si občas přijedu přednášet na vysoký školy prostě, jo, o tom, že prostě 

mentoruju různý programátory, vlastně vůbec v tý technologii mě to tlačí se pořád vlastně 

více vzdělávat, vydělávat prostě a vytvářet nové programy. Videohry jako takový utvořily 

celý můj život.“117 Pro něj je to podobné jako u dalších narátorů z jeho skupiny, ale oproti 

nim se jeho život rozvinul ve větší míře. 

            V nejstarší generaci si vliv videoher vykládali poněkud odlišně. Otázka, zda videohry 

ovlivnily jeho život, byla položena i Janovi. Ten si zprvu neuvědomoval, že by videohry 

nějakým způsobem ovlivnily jeho život, ovšem často byl videohrami pohlcen takovým 

způsobem, že nevnímal nic jiného a trávil u toho spoustu času. Když ho hra bavila a zajímala, 

chtěl ji prostě dohrát. Nepřestával, dokud ji nedohrál, a pokud to nedokázal, spustil ji 

 
114 Rozhovor s Liborem Tělupilem vedl Matěj Mrkvička, 25.4.2025. Osobní archiv autora. 
115 Tamtéž. 
116 Rozhovor s Vojtěchem Nedvědem vedl Matěj Mrkvička, 23.4.2025. Osobní archiv autora. 
117 Rozhovor s Lukášem Fraňkem vedl Matěj Mrkvička, 22.4.2025. Osobní archiv autora. 
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následující den.118 Skutečnost, že videohry byly vášní narátorů, jsme uvedli již dříve, a Janův 

názor nám to pouze potvrzuje.  

            Oldřich se na vliv videoher na jeho život koukal pozitivně i negativně: „Myslím si, 

že by mě to vysloveně ovlivnilo. Samozřejmě, hodně to zvyšovalo postřeh si myslím, že člověk 

dokázal pružně reagovat na nastalou situaci, takže tam si myslím, že co se týká nějaké 

bystrosti, udržení pozornosti, mě to ovlivnilo pozitivně. Co se týká nějakejch negativ, krom 

toho času, který jsem na tom strávil, tak si myslím, že žádná jiná negativa nejsou. Nějaký, že 

bych měl problémy třeba se zrakem nebo něco takovýho, to určitě ne, ale jenom ten čas, 

kterej ten člověk nad tím strávil, to je asi jediný negativum teďko s odstupem času. Ale v tý 

době jsme to tak nevnímali a myslím si, že jiná negativa tam pro mě nejsou.“119 Videohry 

vnímal primárně tím způsobem, že ovlivňovaly schopnosti a vlastnosti člověka. Ovšem jeho 

samotného videohry i něco naučily: „Určitě mě to naučilo nějaký trpělivosti, protože ne vždy 

se mi všechno povedlo na poprvé, určitě nějaká soutěživost mezi ostatními vrstevníky, tak to 

určitě přidalo něco navíc.“120 

            Narátoři byli videohrami určitým způsobem ovlivněni, což se promítlo do jejich 

životů. Těchto změn si všímaly zejména z toho důvodu, že u videoher trávili svůj volný čas 

a poté na sobě vnímaly jisté změny, které se u nich před započetím této činnosti neprojevily. 

Nejčastěji se tyto změny týkaly zlepšení určitých lidských vlastností. Jednou z nich bylo 

zlepšení jazykových dovedností narátorů. Hraní her je posunulo k tomu, aby se naučily cizí 

jazyk, většinou anglický, protože slova ve hrách byly napsány právě jím. Videohry totiž ještě 

nebyly překládány do českého jazyka, a tím pádem narátoři ze začátku nerozuměli tomu, co 

se v té hře odehrává. A aby to věděli, začali se sami učit anglicky. Tato situace se týkala 

primárně narátorů s nejmladší věkové skupiny, a z té prostřední to byl případ Libora a 

Václava. Kromě jazyka měly videohry vliv na logické myšlení, vnímání okolí, trpělivost, 

postřeh a pozornost narátorů. Každou z těchto vlastností zdůraznil někdo jiný, ovšem 

všechny měly původ ve videohrách, jelikož ty, které oni hráli, byly uzpůsobeny tak, aby měli 

možnost přiměřeně reagovat na danou situaci a také se nad ní zamýšlet. Jedinou špatnou 

vlastností bylo to, že u her trávili hodně času a ani si neuvědomovali, že venku se již setmělo. 

To bylo způsobeno hlavně tím, že je hraní bavilo a že u videoher trávili svůj volný čas. A 

v jednom případě to stále platí. Tudíž je tato vlastnost vnímána pozitivně a negativně. 

 
118 Rozhovor s Janem Fertálem vedl Matěj Mrkvička, 14.4.2025. Osobní archiv autora. 
119 Rozhovor s Oldřichem Kohoutem vedl Matěj Mrkvička, 8.4.2025. Osobní archiv autora. 
120 Tamtéž. 
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            Ovšem kromě lidských vlastností videohry ovlivnily i profese jednotlivých narátorů, 

které v současnosti vykonávají. Tento případ se vztahuje na prostřední věkovou skupinu. 

Kromě toho, že u videoher trávili svůj čas, tak stejně ho trávili i u různých technologií. Na 

nich například hry kopírovali, sami je vytvářeli nebo se učili programovat. Tyto a další 

podobné aktivity rozvíjeli dál a nakonec se díky nim dostali k profesím, ve kterých se 

v dnešní době vyskytují. Taková zaměstnání většinou zahrnují vytváření nových her a 

aplikací, nebo práci informační technologie. Je tedy vidět, že prostřednictvím videoher se 

narátoři zaměřovali nejen na nový způsob trávení volného času, ale také na jejich budoucí 

profesi. 

 

4.6 Videoherní kultura v 90. letech 

            Již jsme prozkoumali vzpomínky narátorů na 90. léta, jejich vztah k technologiím a 

k videohrám, vnímání videoher tehdejší společností a vliv videoher na jejich životy. Nyní si 

přiblížíme videoherní kulturu 90. let ze dvou různých úhlů pohledu. Nejprve se podíváme 

na způsoby, jakými se narátoři o videohrách dozvídali. Poté navážeme výkladem o tom, jak 

je získávali.  

 

4.6.1 Způsoby dozvídání se o videohrách v 90. letech 

            Aby se narátoři mohli dostat k hraní videoher, museli se nejprve o hraní nějak 

dozvědět. V následujících odstavcích uvidíme, že jsou v perspektivách narátorů velmi 

rozmanité. Oldřich měl vlastní způsob, jak se o videohrách informovat: „Tak byla to, byla to 

hodně nějaká ne úplně komunita, ale ta parta těch lidí, kde každej přišel s nějakým novým 

nápadem ‚někde už jsem něco viděl‘, měl si možnost si to zahrát, ‚já si to někde půjčím, 

zkusíme to spolu, zvažujeme, koupíme si tu hru dohromady‘ třeba, ‚budeme se o ni střídat‘, 

takže byla to taková komunita tenkrát, žádnej internet jakoby neexistoval, abysme si sdíleli, 

videa, fotky nebo zážitky, takže spíš to bylo o té verbální komunikaci, že člověk se s těma 

lidma potkával, s lidma, který měli podobný zaměření, ač to nebylo nějak organizovaný, a 

bavili jsme se jakoby, dělali jsme si svoje vlastní recenze na ty hry, které hrajeme. Takže byla 

to ústní komunikace.“121  

 
121 Rozhovor s Oldřichem Kohoutem vedl Matěj Mrkvička, 8.4.2025. Osobní archiv autora. 
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            Jan měl v tomto ohledu podobné zážitky. Zdůraznil, že v době před dnešními 

mobilními telefony stačilo pouze se domluvit s přáteli na konkrétní den a čas. Pro něj to bylo 

tak, že se s přáteli shodli, řekli si, kde se sejdou, a vyšlo jim to.122 Zde panuje shoda 

s Oldřichovým tvrzením a tím ukazuje, že verbální komunikace byla zásadní, pokud se chtěl 

člověk dozvědět o videohrách. 

            V prostřední věkové skupině se u jejích narátorů tato perspektiva shoduje. Ovšem 

Vojtěch ji doplňuje o další možný způsob, jak se o videohrách dozvídat: „No, prakticky byly 

dvě jediné možnosti. Jedna, jedna možnost byla to, co nějakej ten common knowledge, prostě 

ta, ta vědomost toho sídliště […] a všech těch kamarádů. A samozřejmě tím, že člověk má v 

tady tom ohledu tak omezený zdroje, tak se tam často vyskytly i nějaký jako dezinformace. 

Prostě někdo si myslel, že něco je takhle a prostě proběhlo to nějaká informace, která jako 

šla dál, a protože nebyl nikdo, kdo by to mohl nějak jako dobře ověřit, tak často prostě jsme 

rozšiřovali věci, který byly tak trochu bludy. A to byl teda jeden zdroj, ne úplně vždycky 

spolehlivej, ale byl ceněnej určitě v tu dobu, protože nic moc jiného nebylo. A druhej zdroj 

byly prostě počítačový herní časopisy. Já jsem odebíral Excalibur a ještě než jsem měl 

vlastně vůbec počítač, tak už jsem si čet Excalibur a právě jsem jako zjišťoval si informace, 

jaký hry by mě asi teda jako bavily.“123 

            Libor to měl v tomto ohledu velmi podobné jako předešlí narátoři, ovšem odlišoval 

se tím, že se o hrách informoval i jinak. Kromě toho, že kupoval herní časopisy jako Score, 

Level, GameStar nebo Excalibur, o tomto tématu mluvil i se svými přáteli a sledoval 

televizní pořad o videohrách jménem Game Page. 124  Jednalo se o pořad na České televizi 

z roku 1998, v němž se diskutovalo o novinkách ve světě videoher. Jeho vysílání skončilo 

roku 2012.125 

            Fráňův případ se od předchozích tolik nelišil, nicméně jeho odpověď byla vcelku 

jasná: „Magazíny. To, tam to bylo jasný, Score, Level, Excalibur, žádná jiná forma ani 

nebyla, nebyl internet.“126 Sice se Fráňa také informoval o videohrách díky takovým 

časopisům, ovšem z hlediska jejich dostupnosti to podle něj bylo komplikovanější: „Jak byla 

ta úzká skupina magazínů, byly drahý, tak většinou prostě ve škole se samozřejmě předávaly 

 
122 Rozhovor s Janem Fertálem vedl Matěj Mrkvička, 14.4.2025. Osobní archiv autora. 
123 Rozhovor s Vojtěchem Nedvědem vedl Matěj Mrkvička, 23.4.2025. Osobní archiv autora. 
124 Rozhovor s Liborem Tělupilem vedl Matěj Mrkvička, 25.4.2025. Osobní archiv autora. 
125 ČSFD. (22. června 2025). Game Page. https://www.csfd.cz/film/250038-game-page/zajimavosti/. 
126 Rozhovor s Lukášem Fraňkem vedl Matěj Mrkvička, 22.4.2025. Osobní archiv autora. 
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mezi sebou nebo nějakým způsobem se pročítaly nebo taky většinou prostě, samozřejmě za 

kapesný jsi je nakupoval sám.“127 

            O videohrách se podobně informoval i Václav: „Ze začátku úplně na prd a pak přišly 

časopisy. […] Excalibur, to je ten první časopis. Tak to začalo vycházet v 91., a já jsem se k 

němu dostával skrz, buď přes kamarády, který si ho občas koupili, a vlastně to bylo takový 

kolečko. Nás bylo třeba pět, šest lidí, co hráli hry, a vždycky jeden si ho koupil ten měsíc 

protože stálo to prachy, že jo. A člověk nemá úplně. Ale rodiče mu dali, a tak si koupil 

časopis, a pak jsme nad tím listovali, a bylo to úplně úžasný. A pak přišel Level, Score, já 

jsem víceméně všechno tohleto čet.“128 

            Co se týče té nejmladší věkové skupiny, tam se způsoby dozvídání se o videohrách 

příliš neliší. Vladimír se dozvídal o videohrách všemi uvedenými způsoby. Četl některé z již 

zmíněných časopisů a mluvil o tom i se svými přáteli. Podstatné pro něj bylo, že se o to 

člověk musel zajímat. Také si pamatoval, že sledoval televizní pořady zaměřené na videohry, 

nejvíce si však pamatoval pořad Game Page.129 

            Více způsoby se o videohrách informoval i Lukáš: „No, já úplně teda nevím, nemám 

přesně tu hranici mezi těma devadesátkama a začátkem 2000 plus, ale vím že jsme koukali 

v televizi na takový pořady jako bylo Game Page tehdy, nebo, na SuperMAXu, což byla 

dětská stanice, v tý době běžel, myslím, že se to jmenovalo Kybernet, tam byly taky nový hry, 

a potom herní časopisy. Já si pamatuju Level, Score, ty vycházej dodnes, plus bylo, myslím, 

že… KyberMyš nebo něco takovýho, GameStar byl, ten jsem měl já rád… takže asi nejvíc 

takhle ty časopisy, no, což teda byla jako vzácnost, protože ten stál třeba 100, 150 korun, což 

v tý době na časopis bylo hodně, takže ten jsme si moc často nekoupili.“130 Kromě již 

zmíněných časopisů a pořadu Game Page věděl ještě o pořadu Kybernet, který pocházel 

z roku 1995 a původně byl vysílán ve Velké Británii a Spojených státech amerických. 

Přinášel novinky ze světa videoher a poskytoval i recenze na různé hry.131 

            Pokud se chtěli narátoři angažovat ve světě videoher, museli se o nich nějakým 

způsobem nejprve dozvědět. Způsobů, jak se o nich informovat, bylo několik. V 90. letech 

jedním z těchto způsobů byla verbální komunikace. Díky ní si narátoři se svými přáteli mezi 

 
127 Rozhovor s Lukášem Fraňkem vedl Matěj Mrkvička, 22.4.2025. Osobní archiv autora. 
128 Rozhovor s Václavem Koryčánkem vedl Matěj Mrkvička, 28.4.2025. Osobní archiv autora. 
129 Rozhovor s Vladimírem Kryllem vedl Matěj Mrkvička, 25.3.2025. Osobní archiv autora. 
130 Rozhovor s Lukášem Rottem vedl Matěj Mrkvička, 3.4.2025. Osobní archiv autora. 
131 ČSFD. (22. června 2025). Kybernet. https://www.csfd.cz/film/273197-kybernet/prehled/. 
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sebou předávali informace o různých videohrách. Byla to možnost, kterou v té době narátoři 

hodně využívali, protože to nebylo jako v dnešní době, v níž je většina recenzí a článků o 

videohrách dostupných na internetu. Jedním ze způsobů, jak se orientovat ve světě videoher, 

byl právě ten, kdy narátoři mluvili s někým, kdo měl ke konkrétním informacím dobrý 

přístup. Nejvíce toho využívali ti, kteří se o videohrách nemohli dozvídat jinak. Hlavními 

důvody, proč to tak bylo, byly v našem případě věk narátorů, jejich vztahy s přáteli a jejich 

finanční situace. K těmto podmínkám se váže další způsob dozvídání se o videohrách, a tím 

je čtení herních časopisů. V první polovině 90. let začaly vycházet například Score, 

Excalibur nebo Level.132 V nich narátoři nacházeli různé recenze a články, díky nimž si 

vybírali hry, které si později chtěli zahrát. Zároveň měl časopisy vliv na to, jaký žánr her 

budou v budoucnosti upřednostňovat. Ovšem jejich dostupnost byla problematická. Pokud 

si někdo chtěl dovolit takový časopis, mohl si ho koupit, ale člověk musel mít dostatek peněz 

kvůli jejich vyšší ceně, aby tak mohl učinit. Narátoři z nejmladší a prostřední věkové skupiny 

byly v té době ještě mladí, a proto byly jejich finanční možnosti velmi omezené a nemohli 

si tyto časopisy kupovat pravidelně. Tato situace se však pojí s předchozím způsobem, tedy 

že narátoři a jejich přátelé mezi sebou herní časopisy navzájem sdíleli a každý z nich tedy 

věděl, co se v herním světě zrovna odehrává. Narátoři se tedy informovali o videohrách i 

prostřednictvím herních časopisů, a přesto, že byly kvůli vysokým cenám obtížně dostupné, 

dokázali si výtisky sehnat buď díky svým přátelům, nebo si je kupovali sami, ale s delším 

časovým odstupem. Nicméně narátoři z nejstarší věkové skupiny se k časopisům nehlásili, 

protože je nečetli. To bylo způsobeno pravděpodobně tím, že se jim spolu se vstupem do 

dospělosti začal organizovat život a s jejich zaměstnáním a volnočasovými aktivitami si na 

ně nedokázali vymezit čas, a proto se jimi ani nezabývali. 

            Kromě tištěných časopisů a ústní komunikace byl ještě jeden způsob, jak se o 

videohrách dozvídat, a tím byly televizní pořady. Oblíbenými byly pořady Game Page, který 

byl vysílán na České televizi, a pak Kybernet. Oba byly zaměřeny na videohry a poskytovaly 

svým divákům aktuální informace ze světa videoher. Mezi narátory však bylo povědomí o 

nich menší než u herních časopisů. Nemladší skupina narátorů a Libor z prostřední věkové 

skupiny byli ti, kteří o takových pořadech věděli. Časopisy byly mezi narátory populárnější 

než pořady z toho důvodu, že většina z nich začínala dříve než tyto pořady. Tím pádem se 

narátoři více zaměřovali právě na časopisy, protože s nimi již měli zkušenost a poskytovaly 

dostatek informací o jejich oblíbené volnočasové aktivitě. V současné době je možné 

 
132 Retro Gamer. (2023). Legendární herní ikony – Kompletní průvodce. Extra Publishing. str. 188. 
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vyhledat si informace o videohrách prostřednictvím internetu, ale v 90. letech tato možnost 

nebyla tak rozšířená jako v současnosti, a proto narátoři četli herní časopisy, rozmlouvali s 

přáteli a někdy i sledovali pořady v televizi. Jejich doba jim poskytla tyto možnosti a oni 

jich běžně užívali. 

 

4.6.2 Způsoby získávání videoher v 90. letech 

            Jakmile se hráči o videohrách dozvěděli, bylo pro ně důležité, jak je získat a osobně 

si je zahrát. Takových možností bylo v rozhovorech zmíněno několik. Jednu z nich nám 

vyložil Jan: „Já jsem to měl naprosto jednoduchý. Kamarádi prostě něco sehnali, já jsem 

přišel, buď jsem měl nějakej novej, novej typ hry, anebo se hrálo prostě to, co se nedohrálo, 

takže já jsem více méně ze svý zkušenosti, já jsem nesháněl ty hry vůbec, protože jsem ty 

konzole neměl, ani počítač jsem neměl, takže to nezáviselo na mě.“133 Janova situace zde 

navazuje na jeho vztah k technologiím a situaci v rodině, přičemž v ní neměl k videohrám 

dobrý přístup. 

            Oldřichova situace byla od Janovy dost odlišná. On se nespoléhal jen na přátele, ale 

když měl možnost, nakupoval hry na burze v podobě kazet nebo na CD.  Dále využíval 

inzeráty od soukromých prodejců, které byly například v novinách Annonce. S nimi se 

dohodl, poté se setkali na předem domluveném místě a koupil si od něj, co sám chtěl. Také 

se setkal i s neoficiálními kopiemi videoher, neboli pirátstvím, protože v 90. letech byly ceny 

oficiální ceny kopií vysoké a tohle byl způsob, jak je sehnat lépe a levněji.134 

            Fráňa mluvil podobně o shánění her v jeho okolí: „Dřív, když byly kazety, tak kazety, 

ty sháněl teda táta. To popravdě nevím, jakým způsobem jako je získával, ale potom vlastně 

se hry, když přišli první diskety, klasický vlastně dva a půlkový diskety, tři a půlkový, tak, tak 

vlastně ty se většinou, ty se vyskytly někde u někoho jednoho, jak jsme byli v jednom městě, 

tak už se to šířilo prostě rychlostí pořádnou. Každej měl disketovku a disketovka uměla jak 

číst, tak zapisovat, to bylo samozřejmě stěžejní a velice jednoduchý. Problém byl pak jenom 

vlastně ve velikosti těch her, pokročilejší hry tím, jak byly větší, museli se samozřejmě jakoby 

hrozně ripovat, rozsekávat na malý řádky a kopírovat na víc disket. Když si člověk zkopíroval 

dvacet jedna disket a jedna z nich prostě vypadla, to byl průser. No, takže většinu disket, pro 

diskety a pro hry vlastně na diskety, tak jsme měli prostě pár lidí, to byly vlastně většinou 

 
133 Rozhovor s Janem Fertálem vedl Matěj Mrkvička, 14.4.2025. Osobní archiv autora. 
134 Rozhovor s Oldřichem Kohoutem vedl Matěj Mrkvička, 8.4.2025. Osobní archiv autora. 



59 

 

rodiče, nějaký vlastně spolužáci nebo od kamarádů, který to někde získali. Někdy třeba 

například měli přístup k internetu, stáhli něco nebo jinak získali, koupili ten originál a 

zkopírovali vlastně originál a to bylo. S CDčkama už to bylo horší, tam vznikaly vlastně 

jakoby první, první třeba náznaky jakoby podnikavějších lidí, spolužáků, kteří třeba nějakým 

způsobem získali vlastně vypalovačky na CDčka. A tím pádem už si mohli účtovat vlastně za 

kopírování CDček, protože už uměli vypalovat, tam, tam prostě tam už hrály roli peníze a 

pak vlastně jen rychlost toho vypalování.“135 

            Pro Vojtěcha byl způsob, jak získat nějakou hru, podobný jako u Fráni. Když dostal 

první konzoli, již na ní měl zabudovanou paměť a s ní i nějaké hry, tudíž ze začátku se 

nemusel zabývat jejich získáváním. Ale jakmile dostal počítač, začal se v tom angažovat. 

Zprvu si neuvědomoval, že vytvářet neoficiální kopie her je považováno za špatné, protože 

tou dobou byl ještě mladý kluk. Tento pocit měl až později. Ovšem v jeho okruhu přátel byla 

tato aktivita zcela běžnou a on sám byl jejím častým účastníkem.136 

            Jak můžeme vidět v tvrzeních narátorů, bylo pirátství v 90. letech velmi rozšířené. 

Tento výrok potvrzuje i Libor: „Tehda to bylo jednak z časopisu, ale tam samozřejmě byly 

převážně dema, ale co se týká plnej her, tak to samozřejmě bylo těžký pirátství. Jinak jsem 

jakoby neměl žádnou originálku.“137 Jeho tvrzení je sice stručnější, ovšem potvrzuje to, co 

bylo řečeno již dříve. 

            I Václav byl jeden z těch, kteří se podíleli na vytváření těchto kopií. Proces jejich 

vytváření popisuje následovně: „Ty jo, nasadil jsem si pásku na jedno oko a vyplul jsem 

vstříc, ne Pirate Bay, ale ostatním lidem, kteří měli diskety, a později přišly CD vypalovačky, 

to byla taky bomba. Takže v rámci, v rámci ztužování těch sociálních struktur jsme tam si 

mezi sebou předávali různý CDčka, diskety, vždycky nějakej šťastlivec to přitáh odněkud z 

Německa, nebo třeba extrémní, bohatí si dokonce koupili originály, a tehdy protipirátský 

ochrany spočívaly většinou v tom, že na man-, v manuálu bylo napsané nějaké slovíčko, a vy 

jste to museli pak přepsat. Což se řešilo tím, že se to pak překopírovalo nebo se udělal bloček, 

tam se to všechno vypsalo. A všechno to jako stálo dost těžký prachy, protože vypalovačku si 

nemoh dovolit jen tak někdo. Samotný prázdný média byly taky dost drahý. Ono vůbec, když 

jste měli manuál, kterej měl 80 stránek a, to třeba překopírovat tehdy byl taky jako docela 

fuška. Digitalizování fungovalo ve velmi omezený míře, a když už, tak my jsme měli 

 
135 Rozhovor s Lukášem Fraňkem vedl Matěj Mrkvička, 22.4.2025. Osobní archiv autora. 
136 Rozhovor s Vojtěchem Nedvědem vedl Matěj Mrkvička, 23.4.2025. Osobní archiv autora. 
137 Rozhovor s Liborem Tělupilem vedl Matěj Mrkvička, 25.4.2025. Osobní archiv autora. 
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překvapivě dost brzo i internet, ale i tak jako přenést, přenést PDFko po internetu v tehdejší 

době, to je prostě řehole na půl dne. Takže všechno se to dělalo tak, že jste měli třeba jako 

vypsanej list pravděpodobnejch kódů a třeba stránku a jakej kód tam je, což už někdo 

připravil předtím, a pak jste dostali tu disketu nebo dvě, rozzipovali nebo rozradovali jste 

tehdejší tu hru, automaticky to naběhlo, párkrát to na vás píplo, protože jste určitě měli blbě 

nastavenou zvukovou kartu nebo něco podobnýho, pokud jste ji měli vůbec. No, a tímhle tím 

stylem jsme se mezi sebou předávali v takové, tý malý komunitě mezi kamarádama na 

základce vlastně, vlastně hry.“138 

            Lukášovy zkušenosti se získáváním her byly odlišné od ostatních, ale byly jim i 

podobné: „Tak pokud jde o tu, v podstatě jakoby fejkovou konzoli, co se prodávala u 

Vietnamců, tak to bylo na takový ty žlutý kazetky, tak ty jsme kupovali v podstatě v těch 

vietnamskejch prodejnách, to vždycky byly takový ty, ty hry typu 1000 v jednom, a potom tam 

bylo 30 her na tý kazetě a podobně. A potom počítačový hry třeba, […] tak samozřejmě v tý 

době něco se kupovalo a něco v tý době se vypalovalo, jo. Nebudu lhát, že jsme všechno 

kupovali.“139 Lukáš vlastnil konzoli, která byla levnější kopií některé ze známějších konzolí, 

a na ni sháněl i hry. Nezáleželo, zda to byla hra, ale pro jakou konzoli byla vytvořena. 

            Vladimír již mluvil o tom, jak on primárně získával nové videohry. Jak je uvedeno 

v části 4.2, jeho otec byl důvod, proč se k herním konzolím a videohrám poprvé dostal. 

Ovšem i přesto, že k novým hrám měl takový přístup, toto tvrzení ještě rozšířil: „To, co v tu 

dobu získals jakoby za hry, tak ty já více méně jsem už v tý konzoli měl a neměl jsem novější 

občas. […] Že jsem měl jakoby hodně omezený počet her, který já jsem mohl hrát.“140 Pro 

Vladimíra tedy nebylo tak snadné se k novým hrám dostat, protože to nezáviselo na něm. 

Ovšem díky tomu, že preferoval setkání s přáteli a hru ve více hráčích, což jsme viděli v části 

4.3.2, měl k hrám i díky nim dobrý přístup. 

            Jak jsme viděli, mělo získávání videoher v 90. letech různé podoby. Mezi narátory a 

v jejich okolí se šířily nejen oficiální kopie, ale rovněž neoficiální, neboli pirátské, kopie 

videoher. Je několik důvodů, proč si rozhodli pro jednu možnost na úkor druhé. Prvním je 

věk, protože narátoři byli ve zkoumaném období buď děti, mladiství nebo vstupovali do 

dospělosti. Podle toho záleželo, zda si dokázali sehnat hry sami, nebo zda se více spoléhali 

na druhé. Druhý důvod se pojí s prvním, a tím jsou finanční možnosti. Pokud si člověk chtěl 

 
138 Rozhovor s Václavem Koryčánkem vedl Matěj Mrkvička, 28.4.2025. Osobní archiv autora. 
139 Rozhovor s Lukášem Rottem vedl Matěj Mrkvička, 3.4.2025. Osobní archiv autora. 
140 Rozhovor s Vladimírem Kryllem vedl Matěj Mrkvička, 25.3.2025. Osobní archiv autora. 
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pořídit hru, musel mít na to finanční prostředky. To byl u našich narátorů běžný problém, 

protože i samotné technologie byly velmi drahé. A podobný případ nastal i u videoher, 

jelikož originální kopie také byly velmi drahé a tím pádem si je narátoři nemohli dovolit. 

Stav jejich financí závisel na jejich věku kvůli tomu, že byli buď závislí na rodičích a jejich 

penězích, nebo začali pracovat a byli více závislí na sobě, avšak i přesto si nevydělávali dost. 

Například Vladimírovi se povedlo získat originální hry díky rodičům, ovšem to byl jediný 

případ, kde to tak bylo. Kromě svých rodičů se člověk mohl spoléhat i na přátele, kteří tuto 

hru dokázali nějak získat, nebo i na burzy a inzeráty, jak to uváděl Oldřich. Ale jinak kvůli 

uvedeným podmínkám bylo v 90. letech běžné, že si lidé většinou sháněli neoficiální kopie 

daných her. 

            V předchozím odstavci jsme ukázali podmínky, které určovaly, zda si narátoři 

kupovali originální nebo neoficiální kopie her, které byly též nazývány pirátské. Trend 

pirátství byl v 90. letech velmi oblíbený, protože ceny videoher nebyly příznivé jak pro 

narátory, tak pro jejich přátele, a tím pádem si nemohli koupit jejich originální verze. Kromě 

věku a nedostatku financí s tím spojujeme ještě velký zájem o technologie. Jak jsme viděli 

dříve, narátoři měli o tehdejší technologie velký zájem, protože jinak by se videohrám 

nemohli věnovat. Někteří však měli ten vztah tak rozsáhlý, že se naučili programovat a 

kopírovat, a více se začali zabývat oborem informačních technologií. To byl případ hlavně 

prostřední věkové skupiny. A protože věděli, jak to provést, stačilo získat pouze jednu 

originální kopii nějaké hry, kterou následně kopírovali. Jednalo se o komplikovaný proces, 

který ovlivňovaly faktory jako rychlost nahrávání, velikost dané hry a ceny za prázdné disky, 

na které se hry nahrávaly. I přesto se však narátoři k pirátství obraceli, protože oficiální kopie 

her pro ně byly cenově nedostupné nebo byli velmi mladí a nemohli se k nim dostat jiným 

způsobem. Aby to však fungovalo, museli umět pirátské kopie vytvářet nebo znát někoho, 

kdo se v tom dobře orientuje. Právě takto probíhala distribuce videoher v 90. letech a 

pirátství tehdy bylo prosperujícím podnikem. 

 

4.7 Pohled na současné hraní videoher 

            Nyní jsme se dostali přes všechny aspekty videoher k tomu poslednímu, v němž 

prozkoumáme pohled narátorů na současné videohry. Podíváme se blíže na to, jak se změnil 

jejich vztah k videohrám a jak vnímají rozdíl mezi tehdejší a dnešní generací hráčů. 
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            Nejprve uvidíme, jak na to pohlíží nejmladší skupina narátorů. Vladimír již dříve 

zmiňoval, že je hráč, což platí i pro dnešní dobu, ovšem změna u něj nastal v dostupnosti 

her: „Bylo to úplně, já nevím, dneska situace, když to přirovnám k dnešku, já mám na Steamu 

600, 700 titulů, možná, jenom na Steamu, nepočítám, co mám schovaný na XBOX 1, XBOX 

360, nový XBOX, […] co mám na PlayStation, protože jsem se pak samozřejmě prostě, mám 

toho hromadu. Spoustu věcí jsem si pořídil a nikdy jsem ani nezapl, spoustu věcí jsem si 

pořídil, zapl jsem je na pět, deset minut. Kdysi to bylo úplně jiný. Kdysi jsi byl za cokoli rád, 

a nemůžu říct, že ty hry byly lepší, ale byly možná kolikrát i horší, ale víc tě to vtáhlo, jak 

toho bylo míň a nebyl internet. Ten internet to strašně, v tomhle případě pro mě jakoby 

zkazil.“141 A když se on sám stal otcem, bylo těžší se této aktivitě věnovat. Po založení rodiny 

sice neuhasla jeho vášeň hrát, a ještě nějakou dobu intenzivně hrál. Později však vstoupil do 

nové etapy svého života, v níž byl zodpovědný za své děti a svoji rodinu. Stále rád hraje, ale 

nemá již tolik času jako v 90. letech.142 Rovněž vidí rozdíl v dostupnosti her, které dnešní 

generace hráčů může získat a hrát: „V těch devadesátkách jsi měl jenom tu jednu hru, a pokud 

ta ti nešla a nepostoupil jsi dál, tak jsi prostě nepostoupil dál, neměl jsi co jinýho jako dělat, 

jo. Tak v tomhle jako je možná ten rozdíl oproti těm devadesátkám.“143 

            Lukáš na svou současnou situaci pohlíží tak, že od 90. let se pro něj samého hraní 

změnilo: „Jako změnilo se určitě, spíš se tak jako, on se jako měnil průběžně jako, to není 

jako jedna změna. Jako byly doby, kdy jsem u toho byl schopnej prosedět, prosedět celý dny 

i noci, a v dnešní době už je to spíš taková jako zábava, ani ne tak o tom hraní jako spíš, že 

se sejdeme třeba na tom Discordu s kamarádama, pokecáme a u toho něco hrajeme. Že 

takovej jako půl na půl, není to vyloženě o tom hraní, jo, spíš o tý společnosti těch lidí, se 

kterýma je člověku dobře. A to hraní už je trošičku v pozadí v dnešní době, no.“144 U Lukáše 

je v tomto ohledu vidět posun v jeho pohledu na hraní jako takové. Ten také vidí v tom, jaký 

vztah má dnešní mladá generace k videohrám oproti tehdejší: „Já si myslím, že je to jiný v 

tom, že dneska je to pro ně mnohem dostupnější než to bylo v tý době pro nás, protože v 

dnešní době mobil už má pomalu každý dítě, na mobilu může hrát, co chce. I ty informace o 

těch hrách na tom internetu prostě najde kdekoliv, bez problémů, takže v tomhle si myslím, 

 
141 Rozhovor s Vladimírem Kryllem vedl Matěj Mrkvička, 25.3.2025. Osobní archiv autora. 
142 Tamtéž. 
143 Tamtéž. 
144 Rozhovor s Lukášem Rottem vedl Matěj Mrkvička, 3.4.2025. Osobní archiv autora. 



63 

 

že je to určitě jiný, no. […] Plus vlastně, zase to internetový prostředí, ty komunity existujou, 

takže všechno je prostě takový propojenější, no, v tý době tohle nebylo.“145 

            V prostřední věkové skupině je současné hraní vnímáno jak pozitivně, tak negativně. 

Libor se kloní spíše k té druhé možnosti, jelikož on změnu v svém vztahu k videohrám takto 

vnímá: „No, změnil se hlavně v tom, že k tomu, že k tomu nemám skoro vůbec čas teď. A 

přece jenom […] hry už nejsou priorita. Jo, sice, sice nemám rodinu, takže tohle, ale nemám 

na to čas. Jediná hra, co teď momentálně je, si hraju, je hra Ready or Not a dám si to třeba 

hoďku každý tři dny, jo, takže. Nemám na to čas, no. Ale jinak to pořád, pořád to vnímám 

samozřejmě pozitivně, a jakože nemám k tomu žádné negativní, negativní myšlenky. Akorát 

to prostě nemám na to čas, na hraní.“146 I přesto, že jeho dnešní vztah k videohrám není 

takový jako dřív, na dnešní generaci hráčů má názor spíše pozitivní. On sám si myslí, že 

hraní videoher dnes není vnímáno příliš negativně. Je to spíše o tom, že si na to lidé zvykli, 

že se s tímto trendem smířili a že děti dnes u počítače běžně tráví svůj volný čas. Podle něj 

to zejména starší generace vnímá negativně, ovšem svým dětem v hraní nebrání.147 

            Václavova situace je vůči Liborově odlišná v tom, že vztah k hraní se mu udržel do 

dnešního dne: „Tak jako narostla moje fascinace u videoher, protože se to furt zlepšovalo, 

furt tam byly ty gameplay, gameplay loop procházely obrovskou změnou a z bodu A dostaň 

se do bodu B se najednou stalo z bodu A se dostaň do bodu B, ale máš tam mezi tím ještě 50 

dalších bodů. Postupně se začalo rozšiřovat až do takových bizarností, […] kdy se 

nedostaneš o 50 metrů dál, aniž by si narazil na 5 dalších subquestů, což člověka začalo spíš 

vyčerpávat, než, než to. A čím jsem starší, tak tím jako mám větší problém zabřednout do 

nějaký hry, která si vyžaduje 50 plus hodin. Ale zároveň já mám rád tyhle hry. […] A to jsou 

prostě hry, které ti zaberou jako život. A ve chvíli, kdy pracuješ, tak je to trochu 

komplikovanější. Navíc já nejsem, nikdy jsem neměl rád mobilní hraní, takže tahle ta část 

mě úplně minula.148 V tomto případě Václav vnímá změnu jak u sebe, tak i ve videohrách. 

Je to pro něj náročnější, když má zaměstnání, ale stále má o videohry zájem. Tak tomu ale 

nebylo vždycky.  Jelikož on sám pracuje v herním průmyslu, trávil ve svém zaměstnání u 

videoher spoustu času, a z toho důvodu neměl důvod je hrát. Ovšem v poslední době se 

k nim vrátil a je aktivním hráčem, přičemž nejčastěji se obrací k delším hrám, které vyžadují 

 
145 Rozhovor s Lukášem Rottem vedl Matěj Mrkvička, 3.4.2025. Osobní archiv autora. 
146 Rozhovor s Liborem Tělupilem vedl Matěj Mrkvička, 25.4.2025. Osobní archiv autora. 
147 Tamtéž. 
148 Rozhovor s Václavem Koryčánkem vedl Matěj Mrkvička, 28.4.2025. Osobní archiv autora. 
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mnoho soustředění.149 Co se však týká podobnosti mezi tehdejší a dnešní generací hráčů, to 

už měl jiný názor: „Tehdy to byl prostě úžasnej technologickej průlom a všechno bylo 

mnohem složitější, […] složitý se k tomu dostat, takže jste si toho vážili. Teďka prakticky 

dcera, když chce nějakou hru, tak jí to koupím na Steamu, ona to hraje pět hodin, a pak ji to 

přestane bavit, což u nás tehdy vůbec nebylo. Takže teďka ty hry jsou prostě jenom součástí 

tý masový sféry a je to prostě něco, co tady je a nikdo to víc neřeší. Takže rozhodně je tam 

jako rozdíl. U nás to bylo wow a teďka je to prostě hmm.“150 

            V současnosti si vztah k videohrám udržuje i Fráňa, který si nemyslí, že by se ten 

jeho s postupem času změnil. V současnosti se v nich vyzná lépe než když s nimi začínal a 

zároveň preferuje pouze určité žánry, které ho zajímají. Ovšem on to dělá tak, že když vyjde 

nová hra, která ho zaujme, tak si ji koupí, protože chce a taky může. Zároveň to jako herní 

vývojář vnímá tak, že nákupem podporuje ty, co v tomto oboru pracují. Vášeň pro hraní ho 

zatím neopustila a když má po práci čas, rád hraje tak dlouho, jak je to možné.151 On sám 

má k videohrám stále pozitivní, ovšem jeho názor ohledně rozdílu mezi generacemi hráčů 

navazuje na předešlé: „To je totálně nemožný, aby mohli zažít to, co jsme zažili my v těch 

devadesátkách, protože to, ten trh je teď tak sesycenej, kdy prostě člověk najednou jakoby 

neměl žádnou hru, co by moh hrát, a teď si spíš, má problém, že je takovejch možností, že si 

nemůže vybrat. A všude je všechno. Už i hlavně, jak je tam ta mládež, spíš právě víc na, víc 

hry buď z konzolí, anebo jenom vlastně, nebo jenom vlastně z mobilu, což v podstatě je úplně 

jinej žánr her, kterej prostě, jakej může bejt, no.“152 

            Nicméně Vojtěchův vztah k videohrám se od konce minulého století změnil. Není to 

tak, že by se od videoher nějak vzdálil, protože je zaměstnán ve videoherním průmyslu. Jeho 

vztah k nim se však zcela přesunul do profesní roviny a ve volném čase už tolik nehraje, 

protože už to nepovažuje za tak ohromující jako v 90. letech. Nové hry tolik nehraje, protože 

to podle svého názoru ani nepotřebuje. Když už se k nim dostane, tak je z toho důvodu, že 

hledá nějakou inspiraci kvůli povaze svého povolání. Proto se někdy podívá i na herní videa 

na YouTube, aby věděl, co a jak se v herním světě odehrává. A když už se ke hře dostane, 

zahraje si spíše nějaké, které jsou z dnešního pohledu vnímány jako retro hry.153 Ovšem ten 

pocit, který dnešní generace hráčů zažívá, je podle Vojtěcha stejný jako v 90. letech: „Nikdo 

 
149 Rozhovor s Václavem Koryčánkem vedl Matěj Mrkvička, 28.4.2025. Osobní archiv autora. 
150 Tamtéž. 
151 Rozhovor s Lukášem Fraňkem vedl Matěj Mrkvička, 22.4.2025. Osobní archiv autora. 
152 Tamtéž. 
153 Rozhovor s Vojtěchem Nedvědem vedl Matěj Mrkvička, 23.4.2025. Osobní archiv autora. 



65 

 

není zároveň prostě kluk, kterej vyrůstal prostě v devadesátkách a kluk, který vyrůstal prostě 

v současnosti. Ale já si myslím, že tenhle pocit může být opravdu stejný. Já to vidím u svých 

dětí, že oni mají teďka jako prostě, teďka moje zrovna děti objevily Minecraft a oni ten 

Minecraft mají, opravdu jsou z něj nadšený. Já to nadšení z nich cejtím tak, jak jsem já to 

měl podobně, když já jsem byl malej. Takže já si myslím, že tady ta emoce je přenositelná, 

ale já bych ti řek, že u nás, nebo u nás, v tý mý generaci, je tam trochu aspekt nějakého, já 

nevím, jestli jsem to do tý míry až tak tehdy vnímal, ale je tam nějakej aspekt nějakýho 

průkopnictví. A to je jednak věc, že předtím ty věci vlastně nebyly prakticky, takže když jsem 

se já narodil, tak se ty věci, tak se ta scéna jako začala teprve formovat a jednak ty počítače 

vůbec nebyly rozšířený. Takže tady velkej rozdíl. Dneska prostě každej má telefon a každej 

může dát prostě svýmu dítěti Minecraft, aby se zahrál nějakou hru. To tehdy vůbec nebylo 

možný, vůbec to nebylo samozřejmý.“154 

            V poslední uvedené skupině mají narátoři v dnešní době odlišné vztahy k videohrám. 

Nejstarší skupina se v tomto ohledu shoduje na podobném názoru. Například Oldřich to 

uvedl takto: „Dneska s odstupem času, hru si zahraju maximálně, pokud jí děti vytáhnou ze 

skříně, jdou si oni něco zahrát, tak ze zájmu si k tomu na chviličku sednu, abych se jenom 

jakoby utvrdil v tom, kde dneska ten vývoj je, takže to jsem, […] ten vývoj jde neskutečně 

dopředu, ta realita je moc hezká, ale s odstupem času člověk prostě vnímá spoustu věcí, že 

ten radši investuje do, do rodiny, do přátel, do koníčku, nějakýho pohybu venku, ať už je to 

kolo nebo tenis nebo něco takovýho. Takže už dneska nejsem vůbec hráčem, spíš se jenom 

občas podívám, kde ty trendy jsou, co se dneska zhruba hraje, ale už na nějaký online hraní 

už nezbývá čas.“155 Právě taková je situace u Oldřicha, a podle jeho názoru právě mladá 

generace podle něj v dnešní době nemůže zažít to, co zažil on a jiní hráči v minulosti: „Já si 

myslím, že to, co jsme zažívali my, už oni nezažívají, protože ty děti dneska ve dvou, ve třech 

letech už držej v ruce mobilní telefon, na kterým jsou základní hry, a ty děti to berou jako 

přirozenej vývoj de facto od narození, že maj přístup tady k tomu. Pro nás to bylo, když jsme 

od 15-ti, 16-ti najednou přišlo něco úplně novýho, nějakej pohybující se obrázek, kterej 

člověk moh ovládat, a byla to pro nás naprosto nová věc. Dneska už si myslím, že ty lidi to 

berou tak automaticky, že ta hra k nim patří, že si dokážou zahrát cokoliv, ta jejich přilnavost, 

nebo jak bych to řekl, to, že dokážou tu hru ovládat, už je pro ně prostě […] automatická, 

takže myslím si, že tu radost, kterou my jsme z toho měli, oni už dneska nezažívají. Mají 

 
154 Rozhovor s Vojtěchem Nedvědem vedl Matěj Mrkvička, 23.4.2025. Osobní archiv autora. 
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možnost kdykoliv si stáhnout jakoukoliv hru na internetu, zahrát si cokoliv, jsou to bezplatný 

online hry, byť je to nějaký demo.“156  

            Vztah k videohrám měl v minulosti i Jan, ale dnes ho již nemá takový jako tehdy: 

„Koupil jsem si herní počítač, herní notebook, asi před 13 rokama. Koupil jsem si tenkrát 

hru Sniper, nějaký jsem si, přes Steam jsem si koupil taky, že jsem nekupoval jako žádný 

CDčka a DVDéčka, ale vyloženě jako jenom elektronicky jsem si to stahoval, zaplatil, ale to 

mi vydrželo tak rok a přestalo mě to bavit. Potom, co jsem to měl vlastně doma, tak mě to 

fakt přestalo bavit. Takže vyloženě, když jsem jezdil po těch kamarádech, je to asi už i věkem. 

Neříkám, že by jsem si dneska nezahrál, ke kamarádovi, když jdu dneska na PlayStationa 5, 

něco mi tam pustí, tak bych tam vydržel, ale nepotřebuju už to pro život. Předtím to bylo 

takový, že opravdu byl jsem, neříkám dítě, ale byl jsem teenager v tý době, že jo, a prostě 

neměl jsem asi jiný naplnění života, ale dneska už to nepotřebuju.“157 V 90. letech to pro 

Jana bylo jiné než dnes, protože jeho priority se časem změnily. A názor na dnešní mladou 

generaci a jejich herní zážitky se nijak zvlášť neliší od předchozích. Podle něj nezažívají to, 

co zažíval on a jeho přátelé. Pro ně to bylo něco zcela nového a neměli k dispozic mobilní 

telefony jako dnešní děti. Oproti nim začínají s hraním právě na nich, poté přecházejí na 

herní konzole a počítače, a právě v tom vnímá ten největší rozdíl mezi dvěma generacemi 

hráčů.158 Podle Jana tyto rozdíly záleží hlavně na přístupu a možnostech, které jsou dnešní 

mladé generaci poskytnuty. 

            Všichni narátoři nějakým způsobem nahlíželi na dnešní hraní videoher různě. Jejich 

perspektiva závisela hlavně na tom, zda dnes videohry ještě hrají či nikoliv. Když začali hrát 

a aktivně se zabývat videohrami, byli ještě velmi mladí. Byli v tom věku, kdy měli méně 

povinností a více mohli využívat svého volného času. V současné sobě jsou již dospělí, 

každý z nich má svoji profesi, mají své životní priority a nějakým způsobem si své životy 

zorganizovali. Na základě těchto faktorů, tedy věku, zaměstnání, vlastních priorit a 

organizace života, tráví svůj volný čas určitým způsobem a rovněž o něm tak uvažují. 

V případě hraní je to myšleno v tom smyslu, jestli to je stále o hraní či nikoliv, nebo jaký 

preferují žánr či typ her. Všechny naše narátory zaujaly videohry v 90. letech, ovšem dnes 

to má každý jinak. Nejmladší skupina narátorů a Václav s Fráňou z prostřední věkové 

skupiny si tento vztah udrželi a stále hrají videohry. I když už mají své životy zorganizované 
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a priority v něm nastavené, jsou schopni si vymezit čas i na hraní videoher, i přesto, že třeba 

mají náročné zaměstnání nebo se starají o rodinu. V jejich případě jsou jejich osobní zájmy, 

pracovní povinnosti a životní priority udržovány v rovnováze, a jsou pro ně všechny stejně 

důležité. O ostatních narátorech to však neplatí. Libor a Vojtěch z prostřední věkové skupiny 

spolu s Oldřichem a Janem z nejstarší skupiny patří k těm, kteří hraní videoher již 

neprovozují. Jednak je to způsobeno věkem, a jednak jsou jejich životy uspořádány tak, že 

na videohry jim nezbývá dostatek času. Mohou se intenzivně věnovat práci nebo rodině, ale 

podstatné je, že v jejich věku mají podobné životní priority a povinnosti, které jsou pro ně 

důležitější než hraní videoher. Takové jsou tedy důvody, proč někteří narátoři hry stále hrají, 

a zároveň proč je někteří hrát přestali. 

            I když narátoři mají v současné době jiný postoj k videohrám, stále si všímají toho, 

jak vypadá nejen dnešní situace ve světě videoher, ale i dnešní generace hráčů oproti situaci 

v 90. letech. Všichni narátoři sdíleli na tuto problematiku velmi podobný názor. Dnešní 

generace mladých hráčů se od té v 90. letech liší v několika ohledech. Zásadním rozdílem 

mezi nimi je lepší přístup k videohrám a herním konzolím. Není to o tom, že by narátoři 

k videohrám v 90. letech měli špatný přístup, nýbrž to bylo tak, že měli více způsobů, které 

však byly komplikovanější, a z toho důvodu projevovali narátoři nadšení, když se jim 

povedlo získat nějakou hru. V dnešní době je těchto možností méně, jsou však jednodušší a 

hry jako takové jsou přístupnější díky internetu, jehož prostřednictvím se lidé o hrách mohou 

nejen dozvídat, ale také je získávat. Mohou si vybrat svůj oblíbený žánr nebo konkrétní hru, 

ověřit si dostupnost, a nakonec si hru koupit a zahrát si ji, a to vše na jednom místě. Právě 

proto narátoři tvrdí, že vidí rozdíl mezi hráči z 90. let a těmi dnešními. Zavedení internetu a 

zjednodušení přístupu k videohrám a k herním konzolím jsou důvody, díky nimž se mohou 

lidé do světa videoher zapojit zcela novým a jedinečným způsobem. Ovšem kromě těchto 

faktorů se objevil další, který se v dnešní době také běžně vyskytuje. Jedná se o chytré 

mobilní telefony. V 90. letech tyto přístroje, které mají mnoho funkcí najednou, vůbec 

neexistovaly, a dnes jsou běžnou součástí života člověka. V dnešní době podle narátorů tráví 

čas na mobilních telefonech i malé děti, protože je mají snadno k dispozici díky svým 

rodičům, a většinou se jedná o jejich první zkušenost s virtuálním světem. To je něco, co 

odlišuje dnešní hráče a ty z 90. let, protože první setkání s videohrami pro ně bylo složitější, 

a v současnosti je díky těmto možnostem jednodušší. Pocit, který zažívali narátoři v 90. 

letech při první zkušenosti s videohrami, může být u těch současných podobný, ale podle 

narátorů se ve stejné situaci nejspíše nikdy nevyskytnou právě kvůli jejich současným 
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podmínkám. Někteří narátoři zároveň zaznamenali změnu i v současném vnímání 

společnosti. V 90. letech pohlížela společnost na hráče pozitivně i negativně, ale i přesto 

považovala videohry za něco nového, co lidé dosud příliš neznali. Rozdílem je, že dnes na 

ně lidé nehledí jako na novinku, ale spíše si jsou vědomi jejich existence a že ji lidé provozují 

mnohem častěji, protože videohry si ve společnosti od 90. let postupně vytvořili své místo. 

Je tedy vidět, že hraní videoher se od 90. let do současnosti pro dnešní mladou generaci 

změnilo v několika ohledech, jimiž jsou zjednodušení přístupu k videohrám, s tím spojené 

zavedení internetu a mobilních telefonů, a vnímání společnosti. 
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5. Závěr 

            Cílem této bakalářské práce bylo pomocí orálně-historického výzkumu zjistit, jak 

hráči v 90. letech 20. století pohlíželi na hraní videoher a herních konzolí. V tomto výzkumu 

jsem provedl rozhovory s osmi narátory, které spojuje skutečnost, že se jedná o hráče 

videoher z tohoto období. Mým hlavním záměrem bylo prozkoumat jejich pohled na 90. léta, 

pohled na tehdejší videohry a herní konzole, jejich první zkušenosti s nimi, jak to podle nich 

vnímala společnost, jak je hraní videoher ovlivnilo, jak se o nich dozvídali a získávali je, a 

nakonec jaký mají vztah k dnešním videohrám a názor na dnešní hráče. Tato témata jsou 

nahlížena lidmi z různých generací. Byli osloveni narátoři mladší než 40 let, poté ti ve věku 

mezi 40 a 49 lety, a také lidé ve věku 50 let a více. Perspektivy těchto tří věkových skupin 

jsou mezi sebou při analýze a interpretaci rozhovorů porovnávány, což nám dává lepší obraz 

o uvedených tématech. 

            Práce je rozdělena metodologickou část, historický kontext a empirickou část. 

V metodologické části jsem popsal metodu orální historie, která provázela celý výzkum. 

V této části jsou uvedeny i výzkumné otázky. Historický kontext zahrnoval údaje o původu 

videoher jako takovém, o situaci v Československu a České republice v 90. letech, a mezi 

tím o příkladech několika videoher a herních konzolí z té doby, přičemž některé z nich 

narátoři uvedli během jednotlivých rozhovorů. Tento kontext slouží jako základ pro 

pochopení toho, co se nachází v empirické části. V ní jsem se zaměřil na analýzu rozhovorů 

na základě daných tematických okruhů a na jejich následnou interpretaci. Tyto tematické 

okruhy vycházejí z výzkumných otázek uvedených v části 2.3. 

            Když narátoři vzpomínali na 90. léta, hovořili o nich vcelku pozitivně. Avšak v tomto 

případě je odlišovaly dva faktory, konkrétně věk a jejich vlastní zájmy. Podle těchto dvou 

charakteristik jsme zjistili, jak na 90. léta jednotliví narátoři vzpomínali. Na základě věku 

toto období popisovali buď jako ti, kteří zažili situaci v 80. letech a vstupovali do dospělosti, 

což byl případ nejstarší skupiny narátorů, nebo popisovali spíše své dětství, což se týkalo 

ostatních dvou skupin. Ovšem i podle svých vlastních zájmů o tom uvažovali jinak. Záleželo, 

zda vstupovali do profesního života a osamostatňovali se, nebo jestli se těmito věcmi a 

podobnými povinnosti kvůli svému věku ještě nemuseli zabývat. Tyto faktory lze považovat 

za vzájemně propojené. 
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            Přístup a vztah k technologiím je také něco, co narátory mezi sebou odlišovalo. Vztah 

si k nim vytvořil každý z nich, protože jinak by v 90. letech nehráli videohry. Někteří se však 

kromě videoher dostali i k dalším příbuzným činnostem. Přístup k technologiím se však lišil 

nejen mezi skupinami, ale i v rámci jedné skupiny. Některým z narátorů byl přístup umožněn 

právě díky jejich rodičům, jelikož měli zaměstnání, v němž se technologie běžně využívaly. 

Přístup k technologiím dále ovlivňovaly i finance, jelikož technologie v 90. letech byli velmi 

drahé. A pokud narátoři neměli rodiče, kteří technologie dokázali sehnat, nebo když neměli 

dostatek peněz, spoléhali se na své přátele. Právě tyto tři hlavní faktory, tedy dostupnost 

v rodině, finance a přístup přátel, byly rozhodujícími při získávání technologií. 

            První zkušenosti s hrami byly pro narátory něčím, co jim vedle přístupu 

k technologiím otevřelo dveře do světa videoher. Většinou se poprvé setkali s hrami, které 

byly žánru akčního, bojového, dobrodružného, sportovního, RPG nebo dungeonu. Zároveň 

se setkávali i s hrami ze série Mario. Jinak se jedná o žánry, které většinou vyhledávají hráči 

mužského pohlaví, přičemž této charakteristice všichni narátoři odpovídají. V 90. letech 

bylo hraní videoher jednou z jejich oblíbených aktivit, což se ukázalo i na jejich preferencích 

ohledně individuálního a skupinového hraní. Každý z narátorů si vyzkoušel oba typy 

videoher, ovšem ve zkoumaném období častěji volili hraní ve skupině, protože pro ně a jejich 

přátele to byl nový způsob, jak spolu trávit volný čas. Vliv na to však měla nejen jejich 

vzájemná domluva, ale také preference daného žánru, protože ne všechny umožňovaly hru 

ve více lidech. To právě byly faktory, které tuto volbu ovlivňovaly nejvíce. 

            Kromě narátorů měli i lidé ze společnosti svůj pohled na hraní videoher. Ten je zde 

reprezentován převážně jejich rodiči a přáteli, přičemž každá z těchto skupin na to měla jiný 

názor. V nejstarší skupině narátorů jim rodiče nebránili, aby si jejich děti zahráli, protože je 

v tom chtěli podpořit. Ovšem u ostatních skupin měli rodiče opačný názor a považovali hraní 

videoher za zbytečné právě proto, že tomu příliš nerozuměli a spíše se spoléhali na jiné 

volnočasové aktivity, s nimiž měli zkušenost. V jednom případě se s časovým odstupem 

vyskytovaly u narátora oba názory rodičů právě ze stejných důvodů. Generace narátorů však 

hraní videoher považovaly za něco, co je ohromilo a co pro ně v tu dobu bylo nové a 

jedinečné. Je to tak z toho důvodu, že byli s přáteli, hráli společně nějaké hry a že s nimi toto 

téma podrobně rozebírali. Oproti tomu se všichni narátoři shodli i na tvrzení, že v 90. letech, 

až na několik výjimek, se ženy ve světě videoher vůbec nevyskytovaly právě proto, že tomu 

příliš nerozuměly a že je akční, bojové a další příbuzné žánry příliš nelákaly. To dokazuje i 

fakt, že všichni účastníci výzkumu byli mužského pohlaví. 
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            Videohry zároveň narátory ovlivnily, přičemž změny v jejich osobnosti zaznamenali 

poté, co začali hrát. Někteří se díky hraní videoher naučily anglický jazyk, protože hráli hry, 

jež ho obsahovaly. Kromě toho videohry ovlivňovaly nejen možnost naučit se nový jazyk, 

ale také měly pozitivní dopad na další lidské vlastnosti a schopnosti jako pozornost, 

trpělivost nebo postřeh. Jediným dopadem, který může být vnímán jako částečně negativní, 

je časová náročnost hraní, protože narátoři hráli dlouho a vůbec nevnímali okolní svět. Avšak 

můžeme na to koukat i pozitivně, jelikož je to další důkaz, že videohry u nich byly velmi 

oblíbené. Vliv videoher je vnímán spíše pozitivně, protože někteří, zejména prostřední 

věková skupina, se díky tomu dostali třeba k profesi, která se týká tvorby videoher, aplikací 

nebo práce s informačními technologiemi. Ostatním buď přispěly k vytvoření jejich 

současné osobnosti, nebo z toho v současné době mají v jeden ze způsobů trávení volného 

času, přičemž tento bod neplatí pro nejstarší skupinu narátorů. 

           Videohry se v 90. letech také obtížně sháněly a způsobů, jak se o nich dozvídat, bylo 

sice mnoho, ale byly z dnešního he. O hrách se narátoři dozvídali primárně od svých přátel, 

z tematických časopisů jako Level, Score nebo Excalibur, nebo také z televizních pořadů, 

jako byl například Game Page. V nejmladší a prostřední věkové skupině se dozvídali 

narátoři o videohrách zejména z herních časopisů, ale kvůli jejich cenám, které byly nad 

jejich tehdejší poměry, si je oni sami nepořizovali pravidelně, a proto je sdíleli s přáteli nebo 

se s nimi domluvili, kdo daný výtisk pořídí, aby si ho mohli společně přečíst. Televizní 

pořady však byly mezi narátory méně časté, protože začínaly až v druhé polovině 90. let a 

většina se jich spoléhala na to, s čím měli delší zkušenost. Jinak všichni narátoři o videohrách 

mluvil i s přáteli, což byl nejpoužívanější způsob, jak si o nich předávat informace a jak 

sdílet také samotné hry. Získávání her v 90. letech však podle narátorů vypadalo různě. Byla 

možnost si koupit originální videohru, ale kvůli vysokým cenám, věku narátorů a jejich 

finanční situaci se obraceli buď na své rodiče, nebo na přátele a na pirátské kopie her, které 

byly v 90. letech kvůli těmto podmínkám velmi rozšířené. Rodiče svým dětem mohli 

přivážet hry ze zahraničí, ale ne každý měl tyto možnosti, a proto se narátoři většinou 

obraceli k pirátství. Zejména narátoři z prostřední věkové skupiny uměli vytvářet neoficiální 

kopie her, protože se dětství hodně zajímali o technologie, naučili se na nich kopírovat a 

programovat, a byli tedy schopni je vytvářet a sdílet s přáteli. Ostatní narátoři se obraceli 

spíše na své přátele, protože měli k takovým hrám lepší přístup nebo uměli takové kopie 

vytvářet. Z toho je patrné, že v 90. letech byl trend pirátství velmi rozšířený. 
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          Narátoři si v 90. letech k videohrám vytvořili vztah, ale u každého z nich trval 

odlišnou dobu. Je to proto, že dnes jsou již dospělí lidé, kteří vykonávají určitou profesi, 

mají své vlastní priority a jejich životy jsou nějakým způsobem uspořádány. Nejmladší 

narátoři a dva zástupci prostřední věkové skupiny si ve svých životních situacích dokázali 

vymezit dostatek volného času, v němž mohou hrát videohry. Ostatní narátoři také mají své 

životy nějak uspořádané, ovšem takovým způsobem, kdy nemají takové množství volného 

času, aby ho mohli využít k hraní videoher. Nejčastěji to ovlivňují právě faktory zaměstnání 

nebo osobní priority, které jsou pro ně důležitější než volnočasové aktivity. I když mají 

narátoři v současné době odlišný vztah k videohrám, stále si všímají, jak vypadá dnešní 

mladá generace hráčů a jejich situace. Podle nich jsou videohry pro ně mnohem dostupnější 

díky internetu, který způsoby dozvídání se o videohrách a jejich získávání zjednodušil tím, 

že je přesunul do virtuálního prostředí. Kromě toho byly vytvořeny chytré mobilní telefony, 

které se v současnosti mezi lidmi běžně vyskytují, a většinou mladým lidem poskytují první 

zkušenosti z virtuálního světa. To je rozdíl oproti 90. létům, jelikož tehdy se s nimi narátoři 

setkávali obtížněji a v jiné podobě. A i přesto, že společnost má stále na videohry smíšené 

názory, změnilo se od minulého století právě to, že tehdy teprve začínaly a byly pro lidi 

něčím novým, zatímco dnes jsou si lépe vědomi jejich existence díky způsobu a rychlosti, 

jakými se informace v současnosti šíří. 

            V této práci jsem nechtěl ukázat, co konkrétně se v 90. letech hrálo za videohry nebo 

jaké herní konzole se používaly, ale spíše jak bývalí i současní hráči o této volnočasové 

aktivitě přemýšlejí z dnešního úhlu pohledu. Narátoři si tyto zážitky pamatovali jiným 

způsobem a také se k tomu odlišně vyjadřovali. Jednotlivé rozhovory a narátoři samotní mi 

v této práci poskytli originální vhled do herní situace v 90. letech a ukázali, že videohry byly, 

a ve většině případů stále jsou něčím, co je součástí jejich životů a že měli zásadní podíl na 

utváření jejich osobnosti, kterou mají dodnes. Všichni jim sice nevěnují tolik pozornosti jako 

kdysi, ale i tak na takové zážitky příjemně vzpomínají, což prokázali během výzkumu. Mým 

cílem bylo hlavně ukázat, jak vypadala situace s videohrami v 90. letech, jak o ní hráči 

uvažují a jak jsou jejich perspektivy rozmanité. A já věřím, že jsem byl v tomto ohledu 

úspěšný. 
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