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Abstrakt

Diplomova prace zkouma pomoci metod grounded theory motivace hract a hracek
videoher K jejich hrani a strategie téchto hract a hracek k piekonavani pociti deprese.
V prvni ¢asti prace se pojednava o pristupu sociologie a vybranych studii k problematice
videoher a dusevnich poruch, ke kter¢ je v zavéru prace vztazen vysledek mého badani. Ve
druhé ¢asti této prace se predklada pouzitd metodologie. V zavéreéné Casti je vedena

diskuze o ziskanych poznatcich.
Abstract

This thesis examines the motivation of players of video games for their playing, and
the strategy of these players for overcoming feelings of depression, using the methods of
grounded theory. The first part deals with the approach of sociology and selected studies
towards the issue of video games and mental disorders, to which I then relate the findings
of my own research at the final chapter. In the second part of this work | present what
methodology has been used and how. In the final part | lead a discussion about the findings

and outcomes of my research.
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1 Uvod

Hrani videoher v celé¢ své rozmanitosti hraje pro vétSinu modernich spolecnosti
Vv kontextu kazdodenniho zivota stale vétsi roli. Videoherni pramysl se stal vétSim nez
filmovy, hudebni a knizni primysl dohromady a bezprostfednost videoher je stale vice
viditelna. Prakticky kazdy, kdo vlastni mobilni telefon, vlastni tak i videoherni zafizeni,
jelikoz videohry jsou soucasti tovarniho nastaveni mobilnich telefont a jinych mobilnich
zafizeni. Ne kazdy je vSak hra¢em videoher. Existuji ale i dalsi jevy, které jsou v modernich
spole¢nostech stale vice patrné. Jednim z nich, jsou duSevni poruchy. A pravé tyto dva jevy,

které rostou na spoleenské vyznamnosti, jsou objektem zkoumani této diplomové prace.

Cilem diplomové prace je zjistit, zdali nékteti hraci videoher hraji videohry pro to,
aby si n¢jakym zplisobem pomohli od pocitl deprese a zdali ve vztahu mezi hranim
videoher a pocity deprese ma néjaky vyznam videoherni zanr. Pfedkladana diplomova
prace tedy ptedstavuje snahu o hloubkové porozuméni motivaci pro hrani videoher urcitého
vzorku lidi. Soucasn¢ se v teoretické casti snazim uvést tuto tématiku do SirSich souvislosti,
presnéji soudobé sociologie videoher, moderni vyzkumy terapeutickych ucinkt videoher a

historicky kontext sociologie dusevnich poruch.

Diskuze probihajici na poli sociologie videoher se aktualné odehrava mezi dvéma
tabory. Obsahem debat vedenych na toto téma, je pfedevsSim otdzka, do jaké miry je hrani
videoher izolovanym jevem od zbytku kaZzdodenniho Zivota. S tim se poji pochopitelné i
otazky, jakym zpiisobem viibec videohry a jejich hrani zkoumat. Oba tabory vSak pievzaly
svoji teoretickou zékladu z dob, kdy videohry jesté vibec neexistovaly. Soucasti této
diplomové prace je pomoci vlastniho terénniho vyzkumu piispét do této debaty, resp.
vztahnout vlastni teorii, vytvofenou pomoci metod grounded theory, k teoriim sociologie

videoher.

K zodpovézeni vyzkumnych otdzek a k dosazeni stanoveného cile jsem pouzil
metodu grounded theory, jejimz ucelem je tvorba fragmentu teorie, ktery se nasledn¢ vaze
Na jiz existujici rozsahlejsi a stabilni teorie. Tato teorie ma tedy substantivni povahu, coz
znamena, ze se vaze ke konkrétnim podminkdm a lze ji problematicky zobecnit (Hendl
2005, Svaticek, Sedova 2007). Vzorek, na kterém byl vyzkum proveden, se sklada
Z rozhovort s jedendcti lidmi. Tti Ceské rozhovory tzv. face-to-face a osm mezinarodnich

rozhovort vedenych v anglictin€ prostfednictvim programu Skype.



Struktura diplomové prace je rozdélena do dvou hlavnich ¢asti. V prvni, teoretické
casti, je predkladan teoreticky ramec, vici kterému chei v zavéru prace testovat vlastni
vysledky badani. Druhé cast, metodologicka, ptfedklada pouzitou metodologii, popisuje a
odiivodnuje volbu metody pro zodpovézeni vyzkumnych otdzek a nasledné objasiiuje
jednotlivé kroky vyzkumu. V této ¢asti je poté vedena diskuze ohledné vysledkl analyzy,

v jejich vztah k jiz existujicim teoriim.
2 Teoreticka ¢ast

Teoreticka cast slouzi k predstaveni teoretickych ramcii, které se poji s tématem
predkladané prace. Je zde nastinéna rozsahla problematika sociologie videoher, historicky
kontext sociologie dusevnich poruch a vybrané vyzkumy, tykajici se tématu terapeutického

potencialu videoher.
2.1 Sociologie videoher

Sociologie videoher se v dnes$ni dob& nachazi uprostied debaty dvou tabord, které
tesi, do jaké miry videohry zasahuji do zbytku kazdodenniho zivota a do jaké miry je hrani
videoher izolovanym jevem. Existuje fada sociologti, kteti se videohrami zabyvali, nékdy
1 velmi extenzivné a informativné a Casto také mnoho jinych autorii videohernich studii
vyuzilo $ir$i sociologické literatury. I pfesto ale neni obecny zdjem sociologie o to, zabyvat
se videohrami a hra¢i, zrovna ohromujici. CoZ je zvlasté vyznamné jelikoz jak tvrdi
Nieborg a Hermes (2008), tak videohry jsou kli¢ovou oblasti nabizejici rozvoj soudobého
chapani divactvi, spotiebitelli a produkénich vzorei, a jak uvidime dale v této praci, tak
zdaleka ne pouze toho. Nelze také v Zadném piipad€ opomijet fakt velikosti a stadlého rlistu
tohoto odvétvi a poc€tu uzivateld. Videoherni zafizeni si dnes kazdy, kdo vlastni mobilni
telefon nosi s sebou. To ovSem hned neznamena, Ze jsou hraci. Nicméné fakt, Ze videohry
jsou implementovany automaticky pti vyrobé do kazdého operac¢niho systému, naznacuje,
Ze zajem o to hrat tyto hry neni v Zadném piipad¢€ na ipadku. Spise naopak. Nicméné i tak
byla obecna troven vyuziti sociologické literatury v hernich studiich c¢asto relativné
omezena. Ackoliv autofi né€kdy uZivaji filozofickych/sociologickych mySlenek, jako
napfiklad ,,magicky kruh®, o kterych pak tvrdi Ze jsou socidlnimi koncepty, tak se Casto
stava, Ze koncept neni spravné pochopen. Crawford (2009) pak ve své praci podava kritiku
konceptu magického kruhu a obdobnych konceptt, a tvrdi, Ze jejich klicovym nedostatkem
je jejich izolovanost a problematické uziti v ostatnich sférach socialniho Zivota. Navrhuje

tedy vyuziti ramcové analyzy, o které tvrdi, ze poskytuje vice socialni teorii. Dodava vsak,
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ze co herni studia skute¢né pottebuji, je ,,pIné socialni teorie* hrani. K ¢emuz se ptiklanim,
a ve své praci se pokusim do této debaty o socidlni teorii gamingu (hrani) svymi poznatky
prispét. Dale se tedy v této Casti budu zabyvat Crawfordovou praci a jeho argumenty
prispivajicimi do debaty o sociologii videoher, a obecné se pokusim uvést problematiku

sociologie videoher a navazu vlastnimi poznatky.
2.1.1 Koncept scény a ,,magicky kruh*

Koncept scény je Castéji aplikovan ve vztahu k hudbé, kde se identifikuji riizné
scény jako naptiklad ,,goth®, ,,metal®, ,,punk® apod. mize se ale jednat o uzitecny nastroj

pro pochopeni hrani videoher a kultury. (Crawford, Gosling 2008).

Autofi Crawford a Goslingova se domnivaji, ze koncept ,,scéna“ rozpoznava, ze
kultura mize byt ve stejny Cas jak lokalni tak translokélni. Tedy ze naptiklad scéna, jako
Jiz zminény ,,goth*, ma pro své participanty nejvétsi vyznamnost v urcity ¢as a na urcitém
miste, jako naptiklad v goth klubech nebo pii obdobnych udalostech. Nicméné mimo tyto
specifické lokace, které se odehravaji ve specificky Cas, zije goth scéna i nadale v identitach
participujicich lidi, v jejich volbé obleceni, hovorovém stylu a obsahu, Vv jejich imaginaci —
a tim se stava translokalni a v jistém case 1 vSedni. To je do jisté miry kritika toho, co tvrdi
Hodkinson (2002), a sice Ze zam¢&fovat se pouze na tyto udalosti odehravajici se v urcity
Cas, a tvrdit o nich Ze se jedna o velmi uzce spjatou a koherentni kulturu je chyba, jelikoz

w7

kazdodenniho zivota lidi.

Obdobna zato zb&zna kritika se da pouZzit pro koncept magického kruhu (Huizinga),
kde se tento koncept pfili$ soustfedi na specifické instance hrani. Obdobna kritika byla
nicméné jiz vyi¢ena n€kolikrat v minulosti, ale ¢asto se jednalo o Spatnou interpretaci
tohoto konceptu, kde se tvrdilo, Zze magicky kruh jasné odd€luje bézny zivot a spoleCenské
praktiky ¢i jednani. Hlavni problém tohoto konceptu ale podle Crawforda tkvi v tom, ze
tento koncept je limitovan pouze pro chapéani a porozuméni hrani (play). JelikoZ koncept
magického kruhu muzZe byt pouzit pro pochopeni toho, co se déje uvniti néj, postrada ale

kapacitu na to pochopit, Ze jista pravidla se aplikuji 1 do zbytku aspekti zivota.

Proto Crawford tvrdi a ja s nim souhlasim, Ze je nutné uzit vice sociologickou teorii
pro pochopeni aspektii hrani her (gaming). Tedy teorie, které poskytuji vice obsahlé
chapani socidlniho zivota a které mohou lokalizovat hrani her (gaming) a hru jako soucést

mnohem S§irSiho obrazu (Crawford 2008). Toto je velmi podstatné zvIasté pro ramec mé
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prace, jelikoz pracuji s otazkou, do jaké miry si jsou hraci her schopni hranim her pomoci
od nezadoucich psychickych stavl (resp. pocitil deprese ¢i izkosti). Jaky miize mit hrani
videoher vliv na zivot mimo hrani her, tedy bézny kazdodenni zZivot a zda jej mlze hrani

her zlepSovat.
2.1.2 K sociologii videoher

Existuji sociologové, ktefi pfinesli vyznamny vhled do problematiky videoher a
jejich hraci, jako napiiklad Mary Chayko (1993), Graeme Kirkpatrick (2004) nebo Jason
Rutter (Rutter, Bryce 2006). Jenze obecnéji je ochota sociologie angazovat se v této rapidné
se rozvijejici oblasti nepfili§ velka. Pravdépodobné nejvlivnéjsim védnim oborem v této
oblasti v rané dob¢ byla psychologie. To i nadale pietrvava a formuje tak smér, jakym se
vedou debaty na téma videoher. Ostatni obory také poskytly teoretické nastroje pro rana
herni studia, jako napfiklad literarni a medialni studia. Ale videoherni studia jsou velmi
mladou disciplinou, a tak trpi jakymsi pfetahovanim se o to, jaké uvodni analytické nastroje
bude pfi svém badani pouzivat a Casto vyhledava zakladnu v jinych védnich disciplinach.
Pti pokusech definovat svoji identitu se vS§ak mnoho akademikl pokousi distancovat herni

studia od disciplin, které je predchazely.

Pochopitelné jsou i taci, ktefi Cerpali a stale Cerpaji ze sociologické teorie pro svoji
praci na tématiku videoher. Nicméng toto musi teprve rozkvést do plné€ rozvinuté sociologie
videoher, tvrdi Crawford (Crawford 2009). A ackoliv (¢asto ponckud protivné) jsou Casto
sociologové a jejich teorie uzivany jinymi odborniky, tak jim neni pfipisovano, Ze se jedna
0 sociology Vv pracich téchto odbornikti. Naptiklad Salen a Zimmerman (2004) ¢erpaji jak
zpraci Garyho Alana Finea, tak Ervinga Goffmana, tak nazvali oba tyto profesory

sociologie psychology (p. 454).

Proto Crawford zde navrhuje, ze rozséahlejsi sociologické debaty mohou potencialné
nabidnout velmi plodnou pidu. Takovou, ktera byla doposud zna¢né nevyuzivana v oblasti
studia videoher (Crawford 2009). To znamena, Ze odbornici na videohry promariuji Sanci
na to, poskytnout daleko vétsi vhled a porozuméni urcitym aspektim hrani her a predevSim

pak spolecenskou a kazdodenni povahu hrani her.

Tento vztah ale funguje 1 zpétn€. Videoherni analyza muize sociologii také mnoho
naucit. Jak naptiklad Nieborg a Hermes (2008) uvadi, tak videohry nabizi dulezitou
prilezitost pro rozvoj naSeho chépani oblasti, které jsou sociologickymi zdjmy, jako

naptiklad aktudlni publikum, spotiebitelé¢ a produkcni postupy.
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2.1.3 Magicky kruh, hra a herni studia

V hernich studiich se koncept ,,magického kruhu® v poslednich letech stal jednim
(ne-li jedinym) z nejvice debatovanych a obhajovanych (tedy zaroven i pravdépodobné

nejvice kriticky napadanych) témat ¢i myslenkou souc¢asnych videohernich studii.

Pro nékteré, jako tieba Juul (2005) nebo Castronova (2005), tento koncept piinesl
uzite¢ny nastroj pro ramovani a chapani vzorcu her a hra¢skych interakci. Zatimco pro jiné,
se tento koncept stal neproduktivni ortodoxii (Nieborg a Hermes 2008: 135), coz nam fika

jen velmi malo o socidlni a kulturni vyznamnosti hrani her.

Pocatky tohoto konceptu se daji nalézt v praci Holandského historika Johana
Huizingy, ptedevsim pak v dile Homo Ludens, z roku 1944, v angli¢ting poprvé roku 1949.
Pro Huizingu je magicky kruh jeden pfiklad z mnoha, z mist (¢i lokaci), kde dochazi ke
hrani hry, coz Huzinga vyznauje v této nyni, jak uvadi Crawford, extenzivné citované

pasazi:

More striking even than the limitations as to time is the limitation as to space. All
play moves and has its being withing a play-ground marked off beforehand either materialy
or ideally, deliberately or as a matter of course. Just as there is no formal difference
between play and ritual, so the ,, consecrated spot* cannot be formally distinguished from
the play-ground. The area, the card-table, the magic circle, the temple, the stage, the
screen, the tennis court, the court of justice etc., are all in form and function playgrounds
i.e. forbidden spots, isolated, hedged round, hallowed, within which special rules obtain.
All are temporary worlds within the ordinary world, dedicated to the performance of an

acta part. (Huizinga in Crawford 2009).

Co je zde vyznamné, je, ze Huzinga nijak explicitné neuvadi, co pfesné mini
terminem ,,magicky kruh®. Ani jak se tento termin, tento prostor, li§i naptiklad od karetniho
stolu, chramu, jevisté, tenisového kurtu nebo jiného prostoru pro hru. Pasaz ndm popisuje
ur¢ité¢ funkce ¢i rysy téchto hernich prostorii, jako Ze se jednd o izolovana mista se
zvlastnimi pravidly. Nicméné vyznam a dulezitost Huzingovo prace pro herni studia se
nutné nenachazi v jeho vlastni originalni praci. Ale piedev§im v tom, jak toto bylo

aplikovano v soucasnych hernich studiich autory Salen a Zimmerman (2004).

Pro Salena a Zimmermana (2004) je magicky kruh uzite¢nou metaforou pro chépani

prostoru, kde se odehrava hrani her. Je to do¢asné misto a ¢as kde hraci ztizuji, vyjednéavaji
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a udrzuji pravidla specificka pro onen konkrétni ¢as, misto a hru — a pravidla nemusi byt

uplatiiovany mimo tento kruh.

Dobrd ilustrace (nicméné ne vypocetné technologickd a samoziejmé vice fyzicka)
tohoto tvrzeni, je box. V momenté kdy oponenti vstoupi do ringu, tak souhlasi s tim, Ze
budou dodrzovat urcita pravidla, ktera spravuji tento sport, ktera by ale nesla aplikovat na
jiny sport nebo pouli¢ni bitku. To celé zavisi na souhlasu soupeit s témito jedine¢nymi

pravidly a jejich podrobeni se jim (Crawford 2009).

Salen a Zimmerman (2004: 94) uvadi, ze meze mezi hrou a §ir§Sim spolecenskym
zivotem mohou byt n¢kdy jasné¢ vytycené, zatimco jiné mohou byt ponékud mlhavéjsi a
propustngjsi. Ptiklady hrani, které uvadéji, jako hra s loutkou, kterd muize byt velmi
monotdénni a vSedni, nebo hrani piSkvorek, kde participanti jsou mnohem jasnéji stanoveni
a jsou i jasn¢ dana pravidla a cile hry. Pro Salena a Zimmermana (2004: 94) se toto zda
jednou z klicovych atribut, které rozliSuji mezi ,,hrami* a obycejnym ,,hranim si“. Timto
tedy hry zahrnuji siln€j$i zavazek ¢i zapojeni a jasnéj$i hranice mezi hrou a SirSim

spolecenskym zivotem — odehrava se v ,,magickém kruhu*.

Avsak autofi ostfe indikuji, Ze toto je vzdy pfedmétem vyjednavani a kiehkych
hranic, stanovenymi a udrZovanymi participanty. A zejména také, Salen a Zimmerman
(2004: 98) navrhuji, ze je to prave toto, co €ini tento kruh ,,magickym* — Ze hry jsou ,,z

Cista jasna® vytvafeny svymi participanty.

Crawford tvrdi, ze je pak evidentni pro¢ mnoho odbornikli shledalo uzitec¢né
aplikovat teorie her a specificky magicky kruh. Naptiklad Edward Castronova (2005)
pouziva magicky kruh k popsani membrany, kterd uzavira to, Cemu tika ,,syntetické svéty*
videoher. Pro Castronovu je tato membrana néco jako §tit, ktery ,,chrani fantazijni (herni)

svéty od vné¢jsiho svéta®. (p. 147).

Nicmén¢ Castranova je obezietny a opatrné naznacuje, ze tato membrana je porézni
a samoziejm¢ hra nemuize byt kompletné izolovana od vné&jsiho svéta. Dale, ze se lidé
frekventované pohybuji tam a zpatky a s sebou si nosi do her atributy z vnéjsiho svéta — a

do jisté miry i obraceng.

Pro kazdého autora, ktery vyuzivd a podporuje pouziti magického kruhu, nebo
podobné teorie her, se zde objevuje opozicni autor, ktery je pfipraven tyto pfedpoklady ¢i

domnénky a jejich aplikovatelnost pro herni studia napadnout (Crawford 2009).
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2.1.4 Kritika magického kruhu

Jedna z klicovych kritik dopadajici na magicky kruh, se tyka rozdéleni mezi hrou a
SirSim socialnim svétem. Zejména vrouci kritiku nabizi Pargman a Jakobsson (2008: 227)
ktefi uvadi, ze magicky kruh se da chépat jako tzv. ,,strong-boundary hypothesis® — coz

znamena, ze predstavuje jasnou hranici mezi hranim her a svétem mimo to.

Nicméné aby tyto argumenty Juul (2008) vyvratil, uvadi, ze vétSina této kritiky
pochazi z nepochopeni toho, co Salen a Zimmerman (a Huzinga) minili. A Ze je zjevné, ze
tito 1 jini zastanci magického kruhu rozpozndvaji (ne-li dokonce vyzdvihuji) socidlni
povahu této hranice a také jeji docasnost a ¢asto propustnost — tak se tedy nemtize jednat o

strong-boundary nebo o anti-socialni hypotézu.

Zejména pak kdyz jednou z centralnich zdsad prace Johana Huizingy je argument
centralnosti hry vi¢i modernimu spolec¢enskému zivotu. Proto je pak mozné, Ze mnoho
kritik® bylo az ptili§ pieziravych co se ty¢e magického kruhu a zejména pak k praci Salena

a Zimmermana v tomto ohledu.

Kazdopadné je nutno fici, Ze Salen a Zimmerman sami sob¢ ned¢laji moc laskavost
pfi svém uziti jazyka, kdyZ o magickém kruhu Casto referuji jako o ,,0dliSném misté*
,odd&leného* od ,realného svéta“ (2004: 97). Ceho se pak dopousti, je predkladani

relativné vagni definice tohoto terminu (Crawford 2009).

Dale pak tu jsou (alespon) tfi dalSi problémy s tim, jak se Huizinga a jiné klasické
teorie her aplikuji do videohernich studii. Zaprvé, Huzinga a Caillois jsou vesmés podivné
volby pro jakési ,,otce* videohernich studii. V tom, Ze ani jeden z téchto autorii nemél
specificky zajem na tom, definovat co hra je, nebo stanovit teoreticky ramec pro jejich
chapani. Radéji, jak Huizinga i Caillois poskytuji diskusi vice filozofického zakladu o

obecné lokaci a tloze hry v lidské historii a kultute. (Liebe 2008: 326).

Je také mozné zaujmout pon€kud cynickou interpretaci tohoto piistupu
k videohernim studiim, kterou Pargman a Jakobsson (2008) alespon zminuji. Herni studia
ve svém pokusu distancovat se od medialnich studii a etablovat se jako odliSny a vznikajici
obor, si nabiha na riziko, Ze nebude mit zadny teoreticky zaklad, na kterém by ustanovila
svoji akademickou kredibilitu. A filozofické spisy autorti jako Huzinga a Caillois zajisté

poskytuji videohernim studiim respektovanou prehistorii a jistou vaznost.
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Zadruhé, argument ze lidé vstupuji do magického kruhu a ven do ,,normalnich*

vvvvv

menici se povahu a pfevazné pak neustale vSednéjsi povahu hrani her (Crawford 2009).

O vSednosti a bezprostfednosti muze do jisté miry také svedcit jiz vySe zminovana
kazdého mobilniho zatizeni. Napiiklad i mobilni telefony jsou jiz v tovarnim nastaveni
uvadény na trh s hned nékolika videohrami v sob€. Vice o velikosti tohoto prumyslu

V nadchazejicich kapitolach.

Salen a Zimmerman (2004) se domnivaji, ze to co definuje a odlisuje ,,game* od
,»play* (Cestina zde bohuzel nestaci), je ze games zahrnuji vEétsi zapojeni ¢i ponofeni se do
hrani a jasnéjS$i meze mezi hrou a SirSim spoleCenskym Zzivotem. Ale zmény v hernich
technologiich délaji hrani her mnohem pronikavéjsi — jako tfeba popularita mobilnich

hernich zatizeni jakymi jsou naptiklad Nintendo DS nebo Playstation Portable. Dale pokrok

ey e

vvvvvv

(nemagické) podobé.

Zatteti, fundamentalni pfedstava a pfedpoklad o tom, Ze videohry jsou hry a ne
médii je problematické v mnoha ohledech. Podivejme se na prvni ¢ast tohoto predpokladu;
ze videohry jsou zakladem (fundamentaln€) hry. Salen a Zimmerman (2004) tmysIné
nerozdéluji mezi tradi¢ni (ne vypocetné technologickou) hrou a videohrou. Pro né jsou
,pocitacovy hardware a software pouze materidly, ze kterych jsou hry sestavovany®, a
tvrdi, ze ,,digitalni hry jsou systémy jako kazda jina hra* (Salen, Zimmerman in Crawford

2009).

Jenze Liebe (2008: 329-300) na to velmi piesvédCivé tvrdi, ze povaha hrani
videoher je zna¢né€ odlisna od hrani her jinych forem. Koncept magického kruhu popisuje
ziizeni a udrzovani pravidel participanty. Jenze toto neni tak Gplné mozné u videoher,
jelikoZz (minimélné¢ nékterd) pravidla hry jsou jiz pfeduréena videohrou a jejim
programovanim. Hra nemusi byt ,,magicky vytvofena z Cista jasna* jejimi hraci, protoze uz

predtim existuje.

Liebe (2008) podle Crawforda pravdépodobné natahuje tento argument az pfilis

daleko. Nicméné toto ilustruje dilezity podnét v tom, ze videohry jsou v mnoha aspektech
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jiné od ne vypocetn¢ technologickych her — videohry nejsou, jak tvrdi Salen a Zimmerman

(2004: 86) ,,jako kazda jina hra®.

Druha cast ptedpokladu ze hry nejsou jako média, je také problematickd. Zde
argument prvn¢ predlozeny v ranych videohernich studiich (jako ten Chrisem Crawfordem
1984) ale casto opakovany, zni, ze videohry jsou ,,interaktivni® systémy v porovnani s
,»pasivitou“ ,neinteraktivnich® médii, kterymi jsou tfeba knihy nebo filmy. Ale fada autora
(Jako naptiklad Palmer 2003 — citovan Crawfordem 2006) zvyraziuje nadmérné uzivani

termina jako ,,interaktivita® a ,,user-control* kdyz popisuji videohry.

Pro Palmera je tento jev Cist¢ ukaz toho, Ze odbornici Cerpaji z prodejni rétoriky
technologického primyslu, ktera ¢asto pouziva jazyk se zvySenym uZzivanim slov jako
pravé interaktivita a uzivatelské ovladani ¢i kontrola, aby prodali své produkty.
Pochopitelné vSak videohry budou vzdy mit omezené moznosti, definované moznostmi

technologii, cili hernich designert a také ideologiemi, které za nimi stoji.

Dale pak, ptedpoklad toho, ze divaci (jinych) forem médii jsou pasivni, je v zdkladé
chybny. Zejména tato domnénka opomiji celou historii literatury sahajici od Waltera
Benjamina (1931) ke Stuartu Hallovi (1980) a Michelovi de Certeau (1984), ktera pravé
zduraznuje aktivni roli ¢tenafe ¢i pozorovatele (divaka) médii, v utvareni jejich vyznami.
Tak naptiklad de Certeau uvadi, ze texty jsou jako mésta, kterd ackoliv poskytuji jen urcité
ulice (mapu), tak kazdy individudlni ¢lov€k mize aktivné hledat a definovat svoji vlastni

cestu skrze né a tak nachazet vlastni vyznamy.

Samoziejmé ze Ctenat ldiota nemize zménit slova na strankach tak, aby Parfen
Semjonovi¢ Rogozin nezavrazdil Nastasju Filippovnu, a knize Myskin tak eventualné
uplné nepodlehl epilepsii. Obdobné vsak nemohou hrac¢i hry Dota 2 vybudovat zed na své

¢asti mapy, aby se nepiatelé nedostali k jejich budovam.

Také se da pochopitelné tvrdit, Ze hry mohou byt hacknuté, modifikované nebo
pfepsané tak, aby zahrnovaly nové mozZnosti, plus je také mozné nalézt bugy nebo glitche
Vv programech, které eventualné umozni néco, s ¢im designér hry nepocital. Je zde ale
mnohem dale sahajici a jiZ dobfe zavedena historie fanousku literatury piSicich alternativni
verze piibéhti. Nebo jednoduSe lze skrze imaginaci (nebo dokonce nespravné piecteni)
nalézat nové cesty nebo interpretace (,,tury*, pokud chceme pouzit de Certealiv jazyk)

v textech (Crawford 2009).
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Navic zaangazovanost divakli médii texty, se Casto pfenaSi za stranky ¢i za
obrazovky — stejné jako je tomu u videoher — napiiklad do konverzaci s piateli a
piibuznymi, v Gcasti a navstévovani riznych shroméazdéni, konvenci a veletrhi, ve tvorbé
svych vlastnich ptibuznych médiich, nebo jednoduse v imaginaci a dennim snéni (day-

dreaming) — tedy v ni¢em, co je v podstaté pasivni.

Proto ackoliv je dilezité rozpoznévat, ze videohry jsou jinou formou média od
tradi¢nich médii jako napiiklad televize, kino, radio a podobné, tak je dulezité neklast az

prilisny diiraz na toto rozliseni. Jak Kline (2003: 19) pise:

»Skutecné existuje realny rozdil mezi interaktivnim hranim her a tokem televiznich
programu... Ale interaktivni nadSenci se musi vice zblizka podivat na to, jakou miru
»aktivni® participace ma mladé publikum pfi konstruovani ,,jejich vlastni* digitalni kultury.
Volba koridoru, charakteru nebo zbran¢ — rail gun nebo motorovou pilu pfi death matchi

ve hife Quake — muze byt velmi pohlcujici. Ale jen stézi je to zélezitosti radikalni

otevienosti a souc¢asti néjakého hlubsiho rozhodovéni o obsahu hry.*

., There is a real difference, of course, between interactive gaming and the flow of
television programming... But the interactive enthusiasts need to take a closer look at the
degree and kind of ,,active* participation of young audiences in the construction of their
,own* digital cutrure. Choosing a corridor, character of weapon — a rail gun or a
chainsaw in a Quake death match — can be very absorbing. But it is hardly a matter of

radical openness or deep decision about the content of play.

Skutecny problém s videohernimi studiemi je ten, Ze mnoho odbornikli nahlizi na
hrani videoher jako v (relativni) socidlni izolaci (Pargman a Jakopsson 2008). Obcas se
vyskytne rozpoznani toho, Ze ,,socialni* ma vliv na hrani her, a obdobné Ze herni vzorce
mohou mit Sir§i spoleCenské nésledky. Nicméné existuji jen vzacné uvahy o tom, co to
vlastn€ ve skutecnosti znamena. Z toho pak vznikaji riizné sméry, a jednim z nich je prave

Ipéni na idejich jako praveé magicky kruh.

Ackoliv néktefi autofi zdiraziuji, Zze magicky kruh je propustny, a socidlnim
konstruktem, tak velkd ¢ast vyzkumi videoher se stidle zamétuje primarnég, ne-li Cisté jen,
na to, co se d¢je v tomto pozorovaném kruhu. Fundamentélnim diivodem je, ze na to, co se
odehrava uvnitf tohoto kruhu, je nahlizeno jako na néco odliSené¢ho od spole¢enského

Zivota venku.
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A ackoliv hrani videoher zahrnuje konkrétni socidlni normy a pravidla, kterd
zahrnuji i ta stanovena hrou, a ta vymyslend a udrzovana participanty, tak podobné¢ je tomu
ve vétsine aspektech socidlniho zivota — od hrani sportil, ke stavbé¢, ucasti na prednasce,
nebo Cisté v konverzaci s pfitelem. (Nielsen 2008; Gosling a Crawford 2009). Jako pise
Nielsen (2008: 24):

,,Hry jsou specidlnimi kontexty, kde se aplikuji konkrétni pravidla. Ale tuto definici
muizeme také aplikovat na Sirokou Skalu uplné jinych aktivit: prace, rodinny zivot,
univerzitni hodiny, svatby, noc¢ni zZivot ve velkoméstech. VSechny tyto situace jsou
spravovany specifickymi pravidly a normami, které ne Uplné vzdy... plati v jinych

kontextech.*

,Games are special contexts where particualr rules apply, but we can apply this
definition to a wide array of utterly different activities: work, family life, university classes,
weddings, the nightlife of a big city. All of these situations are governed by special rules

and norms that do not always apply to other contexts.

Mnoho videohernich odbornikil se zfejmé nachdzi uvniti paradigmatu vyzkumu,
ktery se podobé rané formé vyzkumu divaka (médii) (Pargman a Jakobsson 2008; Gosling

a Crawford 2009). Které se zamé&fuje zejména na interakce divakl s dil¢imi texty médii.

Nicméné fada vyzkuml divakd se v posledni dobé snazi pohnout dale od
omezeného soustfedéni se na to, jakym zplisobem na sebe divak a medialni texty vzéjemné
pusobi, k $ir§Simu chapani toho, jakym zplisobem jsou média pouzivana a alokovana ve
vzorcich kazdodenniho Zivota. Jsou to tvrzeni n€kolika autorti praci videoherni kultury,
jako teba Crawford (2006), Pargman a Jakobsson (2008) a Nielsen (2008), které tikaji, Ze
dilezitost hrani videoher v kazdodennim Zivoté je stdle masivné neprozkoumané

vyzkumné téma.

Nedostatek videohernich studii detailniho zohlednéni lokace hrani videoher

wrwe

kruhu a podobnych myslenkéach — které vidi hrani videoher jako unikatni, a do vétsi ¢i mensi
miry, socialné€ izolovanym fenoménem. A i zastanci tohoto terminu, jako Jesper Juul se

zacali poohlizet jinde, po méné zpochybniovanych konceptech.

Naptiklad Juul (2008) navrhuje nahradit magicky kruh metaforou ,,puzzle piece®.

Tato metafora, uvadi Juul, mnohem jasnéji vidi hrani videoher jako zapadajici Cast
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skladanky do SirSiho zasazeni a kontextu. Ackoliv ale miize byt tato metafora v urcitych
aspektech vhodnéjsi nez je koncept magického kruhu, tak nemusime nutn¢ hledat mimo jiz

existujici literaturu hernich studiich nebo vytvaret nové koncepty (Crawford 2009).

Ackoliv se magicky kruh zda byt nejpopularnéjsi myslenkou pievzatou z prace
Salena a Zimmermana (2004), tak to neni jediny teoreticky ramec, ktery vyznacuji.
Konstrukei, kterou také berou v potaz, je prace autora jménem Gary Alan Fine (1983), a
jeho aplikaci ,,ramcové analyzy* Ervinga Goffmana. Zejména pak Salen a Zimmerman
(2004) casto odkazuji na magicky kruh jako na ,,rdmec*, a Crawford zde navrhuje, ze pii
nahliZeni na magicky kruh jako na ,,ramec*, za¢ne magicky kruh davat vice smysl — jelikoz

ramcova analyza dokéaze lokalizovat vzorce hrani v $ir§im socidlni a teoretickém kontextu.
2.1.5 Ramcova analyza

Predstava o rdmcové analyze jako o kroku vpted pro videoherni studia je
predkladana, mimo jiné, autory Pargmanem a Jakobssonem (2008). Pargman a Jakobsson
se domnivaji, ze magicky kruh reprezentuje to, ¢emu oni fikaji ,,strong-boundary

hypothesis*, zatimco ramcova analyza je pro né ,,weak-boundary hypothesis®.

To znamen4, Ze prvni pohled nahlizi na hrani her jako na néco, co se odehrava v
(relativni) socidlni izolovanosti, zatimco druhy mnohem jasnéji lokalizuje hrani her
v §irSim  socidlnim kontextu. Nicméné toto tvrzeni nespravné zadavd rozdily mezi
magickym kruhem a ramcovou analyzou. Jelikoz jak jsme jiz uvedli, tak je ponékud
neférové tvrdit, Zze magicky kruh ptedstavuje silnou a jasnou distinkci mezi hranim a §irSim
spolecenskym Zivotem. A pokud byste tomu byli naklonéni, tak byste celkem jednoduse
nalezli podobné ptiklady v pracich Goffmana a Fina, abyste se domnivali, Ze toto také

predstavuje ,,strong-boundary* tezi.

Pravou uzitecnost rdimcové analyzy vidi Crawford (2009) v tom, Ze tento teoreticky
nastroj, na rozdil od magického kruhu, ,,puzzle piece* €i jiné teze, umist'uje debatu v SirSim
sociologickém ramci. Zastanci magického kruhu mohou namitat, Ze je socialni, ale magicky
kruh ndm neposkytuje néstroje k pochopeni toho jakym zpiisobem to je socidlni, a jak je to

umisténo uvnitf, a jak to interaguje, s SirSim socidlnim kontextem.

Réamcova analyza je teoreticky a metodologicky néstroj, ktery byl poprvé

pfedstaven Chicagskym sociologem Ervingem Goffmanem a nejzfetelnéji je rozvinuta
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Vv jeho knize z roku 1974 Frame Analysis. Nicmén¢é vyznamné uziti ramct pro nase Gcely

je prvné predstaveno Goffmanem v roce 1961, v jeho eseji Fun in Games.

Zjednodusen¢ feceno, ramec je to, co umoziuje participantim v jakékoliv situaci
nalézt odpovéd’ na otazku ,,co se to tu déje?* — jsou to pravidla, normy, ocekavani, mozné
role a podobn¢, které jsou zpfistupnény socidlnim aktéram pro to, aby dali situacim a

stykani se smysl.

Ackoliv nékdo muze tvrdit, ze cokoliv je mozné v daném socialnim stietnuti,
Goftman tvrdi Ze tomu tak neni. Socialni interakce pracuji na zaklad¢ sdilenych oc¢ekavani,
pfijimanych roli, vzorcti chovani, kodd interakci atd. — tedy jsou vesmés jasné
strukturované. Socidlni aktéfi jsou jako hréaci karetni hry, lizou karty zjiz daného a

uspotaddaného baliku mozZnosti (Goffman 1961: 25).

»Fun in Games* (1961) poté poskytuje uzite¢nych ptiklad hrani her pro chapani, jak
ramce operuji a jak se daji pouzit jako nastroje socialni analyzy. Nicméné na rozdil od
magického kruhu, hra neni vidéna jako specificky odlisna od ostatnich aspektli zivota
(Chayko 1993). Je pouze jednim ramcem uvniti socidlniho fadu, ktery je saturovan jinymi,

Casto vicevrstvymi, ramci.

Goffman (1961) popisuje hranice kazdého ramce jako ,,membranu ¢i jako
,»masky*, zatimco Gary Alan Fine (1983) shleddva uzite¢nym, popisovat ramce jako ,,v
zavorkach®. Toto, je samoziejmé, podobny jazyk, ktery pouzivaji rizni odbornici na popis
magického kruhu. Klicovym zde je, Ze Goffman vZdy zduraziiuje a nikdy nevynechava

ostatni rAmce a souhru mezi nimi.

Klicovym rozdilem mezi ramcovou analyzou a herné specifickymi koncepty, jakym
je tfeba magicky kruh, je pravé ona souhra mezi rdmci, evidentni v praci Goffmana.
Napiiklad Fine (1983:183) ve svém zvazeni stolnich (deskovych) role-playing her,
indikuje, ze ackoliv muze byt tato fantasie ,,v zavorkach®, tak vSechny udalosti jsou
upevnény (zalozeny) ve fyzickém svété. A jak napsal Goffman ,,smyslenéd slova mohou
pojednavat o smyslenych mistech, ale tato slova mohou byt vyslovena pouze v redlném

svéte (Goffman in Crawford 2009).

Fakt, Ze rdmce jsou vSude, zvyraziiuje konkrétni pouZzitelnost Goffmana pro herni
studia, jelikoZ lokalizuje hrani her v Sir§Sim spolecenském kontextu a chape to jako pouze

jednu z forem socialnich stieti. Tedy ona membrana kolem hrani videoher, se stava
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opravdu propustnou, tim jak chapeme co je mimo ni — a mizeme tedy hledat podobnosti,
odli$nosti a plisobnosti ve vztahu s ostatnimi socialnimi rdmci, pro které mame nastroje na

to je chapat obdobné.

Gary Alan Fine (1983) rozviji Goffmanovi ndpady a specificky je aplikuje na
studium stolnich deskovych role-playing her a jejich hract. Fine jasné demonstruje, jak
hrac¢i fantasy her uzivaji (alespil) tfi rdmce. Je zde primarni (,,selskym rozumem® ¢i
,commonsense*) chapani sebe samych a jejich situaci v §ir§im socialnim kontextu. Druhy
ramec, ktery je identifikuje jako hrace hry. A tfeti rdmec, ktery je alokuje jako smyslené
(fantazijni) postavy uvnit hry. Pficemz kazdéa Groveinl je spravovana svymi zvlastnimi

pravidly a vhodnymi vzorci chovani.

Ackoliv pro Fina mize byt herni svét (do jisté miry) ohranicen od $irSich socialnich
ramcl, tak oddélen neni. Nybrz je umistén ¢i ukotven uvniti nich. Fine napiiklad
zdUraziuje, ze je nemozné uniknout faktu, ze fantasy svét role-play her je strukturovany a
chapany skrze hracovi soucasné zapadni védéni, hodnoty, jazyk atd. Je to svét v zavorkach,
ale je konstruovany ze stavebnich blokl socialniho a pfirodniho svéta, ve kterém se

nachazi.

Pochopitelné¢ Goffman a ramcova analyza neni bez svych vlastnich limitd ¢i
nedostatktl. Naptiklad Goffman nevidi rdmce jako vytvarené specifickymi socidlnimi
aktéry, ale spiSe jako jiz existujici schéma, které oni jednoduse vyuzivaji. Toto hlavné
odrazi Goffmantv zdjem o socialni jevy na mikro Urovni, jakymi jsou napiiklad socialni
interakce. Proto je Goffmana zapotiebi aplikovat v kontextu, a s chapanim toho, ¢im se

zabyva a co jsou jeho cile v jeho pracich (Crawford 2009).

Ramcova analyza se da vyuzit k lokalizaci hrani videoher uvnitt §irSiho socidlniho
kontextu, a podle Crawforda je to zajisté vice socidlni a Iépe vybavena teorie nez je magicky
kruh. Nicméné ,,pIné socidlni teorie* (Taylor, Walton a Young 1973) a obséhla sociologie
hrani videoher, by musela aplikovat fadu néstroji a ideji, které nam umozni pochopit onu

fadu slozitosti tohoto fenoménu — a vyhnout se upoutani v jedné ortodoxii.

Toto je argument piedkladany Taylorem, Waltonem a Youngem (1973)
v souvislosti s kriminologickymi teoriemi. Ve smyslu toho, co bylo zapotiebi k pochopeni
zlo¢inu a asociovanych instituci, byl ,,shatek™ sociologickych teorii a ideji k poskytnuti
obsahlejsiho obrazu (Crawford 2009). Pokud mame skute¢né pochopit hrani videoher a

videohry samotné, musime podle Crawforda rozsifit své soustfedéni, a Cerpat
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z kombinovaného a vétsiho rozpéti teorii a ideji, a mozna toto nas dovede blize k sociologii

videoher.

O to se prave pokousim ve své praci, kdy vyuzivam metod grounded theory k tomu,
abych zvice zdroji (rozhovory sc¢leny a neéleny specifickych komunit) vytvofil
teoretickou frakci, ktera svoji povahou pieklenuje mezi sociologii, psychologii a lehce 1
psychiatrii (avSak v jadru je teorii sociologickou), kterou se néasledn¢ pokusim vztahnout
praveé k tématim rozebiranym v této pasazi, a i v pasazich nasledujicich. Jelikoz jsem toho
nazoru, ze pro pochopeni tak slozitych procest a jevl, a pro vytvoreni dobré a stabilni
sociologické teorie je zapotiebi znacného povédomi o tom, jak se se zkoumanym jevem
(pfedevsim pak jevy tak komplikované, jako duSevni poruchy a jejich pozice ve

spole¢nosti) pracuje i mimo sociologii.

Ramcova analyza je také casteCn¢ koncept, ktery metoda grounded theory v sobé
zahrnuje. V kapitole metodologie se tomuto problému vénuji vice, a pfedkladam vlastni
teoreticky ramec mnou zkoumané problematiky. Zamérem je zavérecné vztazeni mych

vlastnich vysledkii badani pomoci grounded theory k této vySe rozebirané teorii.
2.2 Uvod do sociologie videoher

Tato kapitola je o videohernim priimyslu; pojednava o obsahu a formé¢ videoher, a
o zajmu lidi o ty, ktefi videohry hraji. Prozkouméame videoherni priimysl, a videohry jako
novou formu média. Kapitola je uzaviend kratkym rozborem ¢tyt populdrnich videoher, a
pak bude zjevné, pro¢ je kultura videoher vhodnym tématem pro sociologické badani.
V této kapitole vyrazné ¢erpam z prace Eli Boultona a Colina Cremina (Boulton, Cremin

2011).

Historie videoher je ptekvapivé dlouhd. Prvni videohra byla vytvofena v roce 1958
V jadernam vyzkumném zafizeni ve Spojenych Statech (Dyer-Whiteford, dePeuter 2009:
7-8). Technologie byla v té dob¢ daleko pied ¢imkoliv, co by mohlo byt uvedeno na trh pro
bézné spotiebitele, a hra nebyla nic vic, neZ jen nékolik podivnych tecek na osciloskopu,
coz m¢lo reprezentovat tenisové rakety a micek prochéazejici mezi nimi. Trvalo dalsi dvé
dekady, nez se videohry staly tim lukrativnim jevem masového trhu, ktery zndme dnes.
Abychom ale objevily pocatky dnes jedné z nejdominantnéjSich spole¢nosti na svétovém
videohernim trhu: v Kjotu sidlici Nintendo, musime jit jest¢ dal do minulosti. Do roku

1889. Kdy se piivodné tato spole¢nost zabyvala vyrobou hracich karet. (Wolf 2008: 113).
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2.2.1 Problémy a témata v sociologii videoher

Zpravodajské stanice neziidka poukazuji na skutecnost, ze videoherni je vétsi a
generuje vice ziski, nez filmovy, hudebni a knizni primysl dohromady, které se také
pokladaji za odvétvi zdbavniho primyslu (Wikia 2013). Dale také webové stranky, které
umoziuji sledovani ostatnich hraci videoher prostfednictvim osobnich streamii, obsazuji
horni pficky celosvétového internetového provozu (internet traffic). Takovymto
nejpopularngjsim webem je twitch.tv, ktery sim obsazuje ¢tvrtou pozici celosvétového
internetového provozu (Gamespot 2014). Kdyz ale uvazime, ze dnes v podstaté tii
spole¢nosti monopolizuji primysl hernich konzoli: Microsoft, Sony a Nintento, tak je na
snaze tvrdit, Ze neexistuje zadny ekvivalentni primysl s vizualni zabavou, kde je vlastnictvi
tak vysoce koncentrovano. To mé za nasledek dalekosahlé dopady na formu a obsah

videoher, jejich produkei, distribuci, vyménu a spotiebu.

Duivod proc je tento primysl tak vysoce koncentrovany se da vystopovat k vratkym
komerénim kofenlim tohoto média, a k pfili§ vysokym nakladiim na vyvoj a vyrobu konzoli
a videoher pro masovou spotiebu. Prvni komercné pfistupnd pocitacova hra, Computer
Space (Nuttings Associates), byla vydana v roce 1971, coz déla komercni videoherni
pramysl pres Ctyficet let starym. Bez prozkoumanych trhli se videoherni vyrobci poustéli
do velkych rizik, kterd méla Casto katastrofické vysledky. Vyrobcei hernich konzoli a
softwarovy vyvojafi ptichdzeli a odchazeli v alarmujicim tempu. Nevyhnuly se tomu ani ty
nejvetsi  videoherni spoleCnosti. Spole¢nost Atari, kdysi s vidéim postavenim ve
videohernim priimyslu, dnes existuje jen jako jméno. Sega se stdhla z vyroby konzoli po
fiasku s konzoli Dreamcast, jelikoz se na trhu objevil novy konkurent Sony. Sony vsak
pfislo na videoherni trh aZ po tom, co Nintendo odmitlo dohodu vyrabét na konzoli Super
Nintendo CD pfisluSenstvi, které by umoznovalo hrani her od Sony. Po tom, co tato dohoda
mezi Nintendem a Sony padla, Nintendo ziistalo u kazetovych systému pro svoji konzoli
N64, a Sony restartovalo tento netispésny projekt, aby vytvofili vlastni konzoli Playstation,
diky které ziskali na trhu vedeni, jelikoz se jednalo o prvni diskovou (CD) konzoli. Je
mozné, ze pokud by ru¢ni herni konzole Nintenda nemély takovy tspéch, tak by Nintendo
nasledovalo Segu a stala by se z Nintenda spole¢nost produkujici pouze hry pro Sony a

Microsoft (Boulton, Cremin 2011: 342).

Dnes je Nintendo jedinou videoherni spole¢nosti, ktera vytvaii své vlastni konzole,
hry a i zajiStuje distribuci svych vyrobkl. Third-party vyvojarska studia (ta, kterd jsou

nezéavisla na vyrobcich konzoli) se poprvé objevila, kdyz herni designefi zacali byt
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nespokojeni s managementem hernich spole¢nosti, pro které pracovali. Naptiklad
spole¢nost Activision, ackoliv dnes zndma tim, ze vlastni prava k lukrativnim franSizadm,
jako napiiklad Spyro (Insomniac Games et al. 1996-soucasnost), Guitar Hero (Harmonix
et al. 2005-soucasnot) nebo Call of Duty (Infinity Ward et al. 2003-soucasnost), tak zacala
svou historii produkci neautorizovanych her pro konzoli Atari 2600 (Dyer-Witherford,
Peuter, 2009: 13). Vyvojarska studia jsou kli¢ova pro stabilitu tohoto primyslu, jelikoz
efektivné rozptyluji ekonomické riziko zahrnuté v produkci videoher. Pted jejich vznikem
bylo toto riziko koncentrované v jediné spolecnosti, jako naptiklad Atari, produkujici jak

konzole, tak videohry hrané na nich (Boulton, Cremin 2011: 342).

Jednim takovym nejzndméjsim ptipadem rizik spojenych s takovymto podnikovym
modelem mize byt demonstrovan na ptipadu hry E.T.: The Extra-Terrestrial (Atari 1982).
Za Ucelem vyd¢lat na popularité doprovazejici film Stevena Spielberga, Atari redukovalo
vyvoj této hry na pouhych pét tydni, aby hra byla v€as na trhu pro nadchazejici vanocni
nakupni sezonu (Montfort, Bogost 2009: 127). Nizka kvalita hry byla smichana s faktem,
ze Atari vyrobilo vice kazet (cartridge) nez bylo vibec konzoli, na kterych by spotiebitelé
mohli hru hrat. Hra byla masivnim komer¢nim neuspéchem. Neprodané kusy byly
videoherniho primyslu, jelikoz klesla duvéra spotiebitelit nejen v Atari, ale ve videohry
jako médium obecné (Mantfort, Bogost 2009: 76), (Ahoy: 2016). Bylo to pravé Nintendo
kter¢ pomohlo ozivit videoherni primysl vydanim své prvni doméci konzole tzv.
,rodinného pocitace” neboli Famicomu (NES na zapad¢) v roce 1983 (Wolf 2008: 115).
Nez Microsoft vydal konzoli Xbox, o 27 let pozd¢ji, Japonské spolecnosti jako naptiklad
Nintendo, Sega a Sony dominovaly konzolovému trhu na zapadé (Dyer-Witheford, Peuter
2009: 15-18).

Ekonomické riziko spojené s produkci videoher lezi ptedevSim na vyvojovych
studiich. Zatimco vyrobci konzoli se nemusi pfili$ starat o to, zda se individualni videohry
producentt tieti strany budou prodéavat ¢i nikoli, museji se vSak starat o to, aby se udrzela
dostatecné velka herni knihovna a aby byly vyvojova studia tfetich stran spokojena se svoji
lukrativni fransizou. Dnes je bézné, Zze nezavisla vyvojova studia podepisi exkluzivni
dohodu s vyrobci konzoli. Tohoto vyuziva napiiklad Microsoft ve spolecnosti s Bungie
Studios, kteti produkuji uznavanou herni sérii Halo (Bungie 2001 — dodnes), nebo
FromSoftware se Sony, v pfipadé her Demon’s Souls a Bloodborne (FromSoftware 2009 —

dodnes). Bungie ziska garantovany ptijem, a Microsoft ziska exkluzivni prava k fransize a
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Gast ziskd z kazdé prodané hry. Casteénym diivodem pro¢ je Nintendo tak Gsp&né, je Ze
vlastni intelektualni prava ke vS§em svym fransizam, véetné série Mario, ktera prodala pies
200 milion® her v poslednich 25 letech (McLaughlin 2007), coZ umoziiuje udrzet si svou

pozici v nestalém trznim prosttedi (Boulton, Cremin 2011: 344).

Drzeni prav k dusevnimu vlastnictvi vysoce lukrativnich franSiz bylo jednim
Sirokd vefejnost pamatuje spiSe historicky uspésné konzole jako Super Nintendo
Entertainment Systém (SNES), Playstation a Xbox, tak zde byla myridda netispé$nych
hernich konzoli, vydanych v prib¢hu let, které jsou dnes jiz zapomenuty. Sony se podafilo
vyhnout se osudu piedeslych diskovych hernich konzoli, jako naptiklad Panasonic 3DO a
Philips CD-i, tim, Ze investovalo znac¢né ¢astky penéz do koupé prav k fadé uznavanym a
velmi popularnim fransizam, jakymi jsou tieba série Final Fantasy (Square Enix 1987 -
soucasnost). Fanousci Final Fantasy neméli jinou moznost, nez si koupit Sony Playstation,
aby si mohli zahrat nejnové&jsi dily této herni série. Final Fantasy VII, vydané pro konzoli
Playstation, prodalo pfes 9.8 miliont kopii, ¢imz se stalo tzv. ,,systém sellerem® (Guiness
World Records 2008). System seller je oznaceni pro hru, pro kterou si lidé kupuji konzole.
Ptikladem mohou byt hry Halo pro Xbox a pro Nintendo to jsou napiiklad tituly Mario.
Exkluzivni fran$izy jsou zdrojem ,,zivotni sily* pro herni konzole, a divodem pro¢ si

nékteti lidé kupuji spiSe Xbox nezli Wii apod.

Tvari v tvat komercni nestalosti cht€ji herni distributofi minimalizovat ekonomicka
rizika tim, Ze voli tituly s jiZ stanovenym zadzemim a hra¢skym povédomim. Tato praktika
se stava stale vice nezbytnou, jelikoz ceny produkce videoher stale rostou. Hru Gran
Turismo 5 pro Playstation 3, trvalo vyrobit pét let, coz stale Polyphony Digital pfiblizne 60
miliond dolart (Humphreis 2009). Kvuli uspéchu fransizy Gran Turismo, méli vyvojafi
vetsi volnost jak pfi prodluzovani ¢asu vyvoje hry, tak ndkladd na vyvoj, jelikoz investofi
védeli, ze se hra bude prodavat. Ackoliv je zifejmé, Ze vyvojové studio ze tieti strany miize
prosazovat svoji nezavislost a soustiedit se na vyvoj inovativniho konceptu a designu, tak
tento ,,idealismus® vétSinou maximalizuje rizika. To vedlo teoretiky jako Hassana (2008:
142-144) k tvrzeni, ze videohra je nevyhnutelné poskozené médium pravé témito
komer¢nimi prioritami, jelikoZ maji tendenci sniZovat moZnost vyvoje originalniho herniho

konceptu.

Ve vlivném dile Dialektika osvicenstvi Theodor Adorno a Max Horkheimer pisi o

standardizaci kultury. Je nam prodavano to, co je nam fakticky zndmo. Napftiklad
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upoutavky na Hollywoodské filmy slibuji akei, podivanou a vzruseni. Pfedem nam tikaji,
co mame ocekavat, a jak budou ovlivnény nase emoce. Ale skutecného cile nebude nikdy
dosazeno. Horkheimer a Adorno (1997: 139) pisi, Ze stravnik musi byt uspokojen menu.
Toto tvrzeni se da obdobné aplikovat i na videoherni prumysl. Call of Duty, Dark Souls
apod. se prodavaji, jelikoz uz ptedem vime, co kupujeme. V kazdé iteraci jsou ptitomny
mensi variace, které ale stavi na stejném motivu, a které pouzivaji stejné herni mechaniky.
Timto kalkulem jsou videohry hrubé sestrojenym masové trznim produktem,
designovanym k maximalizaci ziskd, aby jakymikoliv prostiedky svedly spotiebitele
k jejich nakupu. Tento prumysl prosperuje z predvidatelnosti, a ve své masove trzni podobé
se z hrani stava komodita. Na tomto zaklad¢ je nasnadé se ptat, zda jsou videohry jen
jednorazovou formou zabavy, nebo zda si zaslouzi byt brany vazné a to nejen z

ekonomickych a socialnich divodi, ale také pro jejich kulturni a umélecké hodnoty.

Jsou zde pochopitelné jasné rozdily ve standardech mezi jednotlivymi videohrami,
jako napiiklad u kriticky oslavovaného titulu Super Mario Galaxy (Nintendo EAD 2007),
a u rodinné ale komer¢né netspésné hry Carnival Funfair Games (Cat Daddy 2007), které
ob¢ byly pro herni konzoli Wii (Cremin 2011). Ale podle jakych kritérii méme posuzovat
kvalitu videohry, a jak se videohry li§i od ostatnich forem médii, jako jsou naptiklad film
nebo literatura? To je jedna ze spornych otazek v oblasti hernich studii. Interaktivni povaha
tohoto média komplikuje mnoho standardnich argumentt ohledné narativu a reprezentace.
Toto distinktivni interaktivni médium je do této doby nedostate¢né teoreticky podchyceno,
prevazné pak v sociologii. Jak Eskelinen (2001) poznamenava, mimo akademické prostredi
jsou lidé vétsinou velmi dobii v rozeznavani rozdilli mezi piibéhy a hrami. Rozdily, které
nejsou tak zjevné mnoha akademikim, ktefi Casto pokladaji videohry za interaktivni
narativy, proceduralni piibéhy nebo remedializovany biograf. Prisecik hry a vypravéni je
sporna otazka; rozpor mezi naratology, ktefi chapou videohru jako novou formu vypraveéni,
a ludology, ktefi ji povazuji predevsim za hru. Mohlo by se tak fici, ze relativné nedavna
historie videoher vedla k nestalosti nejen na trhu, ale také v koridorech univerzit (Boulton,
Cremin 2011: 345).

Oba tabory ptebraly svoji teoretickou zdkladu z dob, kdy videohry jesté viibec
neexistovaly. Naratologové Cerpaji pievazné z tradi¢nich literarnich a filmovych teorii,
zatimco ludologové Cerpaji primarné ze specifickych teorii Johana Huizingy (1955) a
Cailloise (1962) na téma hry (play) a her (games) v lidskych spole¢nostech. Podle

Huizingy, hra je volnou aktivitou, odd€lenou v ¢ase a prostoru od kazdodenniho zivota.
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Caillois, Cerpajici z Huizingovych poznatkt, ale vymezujici se k mnohym =z jeho
argumentu, definuje vztah mezi hranim (play/paidia) a hrou (game/ludus). Ludus jsou podle
néj pravidla hry, a paidia je mnozstvi prostoru, ve kterém se hra¢ pohybuje v ramci onéch
pravidel hry. Ackoliv se mnoho teoretikii domniva, ze tyto dva pojmy jsou od sebe
oddélané, tak i tak nejvice paidia-dominantni aktivita ma jisté ludus elementy. Dité hrajici
si s hrackou nakladniho vozu (paidia) si stale hraje podle pravidel diktovanych tim, jak
muze nakladni vozidlo operovat (ludus), jako naptiklad citoslovce ,,brrm brrm* a podobné.
(Boulton, Cremin 2011: 345). Otazkou vsak je, co se déje, kdyz se dité vymani z modu
pravidel ndkladniho vozidla, a za¢ne hracku vozu napftiklad krmit pfesnidavkou, nebo viiz
zacne bez zjevné pfiCiny létat. Na tuto otdzku Baulton a Cremin neodpovidaji, ackoliv se
jedné o béznou détskou praktiku. Je mozné, Ze se tedy jedna o interakce hernich rdmci. Na
druhou stranu si dité stale hraje s tim jednim stejnym vozem, a netransformuje realné
moznosti hra¢ky. Videohra by vSak nebyla videohrou bez prvki jak paidia tak ludus. Bez
paidia prvki by prestala byt hratelnou, a bez prvkil ludus, by v nich nebyl zadny

rozeznatelny obsah, ktery by diferencoval jednu hru od druhé.

Ackoli naratologové délaji uzite€na pozorovani, tak prehlizenim klicovych aspekti
hrani, jsou jejich analyzy limitované. Jak Eskelinen (2001) ukazuje, tak zatimco pro ¢tenare
neni vétsinou dostatecné piecist devadesat procent néjakého literarniho dila, tak pro hrace
videohry neni nutné, aby zakusil videohry ve své ,,celkovosti®. MnozZstvi moZnosti a
narativnich cest, kterymi se hra mize uddvat, by takovéto usili ¢inilo zdlouhavym a
vycerpavajicim. Hra¢ ma vice aktivni roli v generovdni vyznaml z hrani videoher, nez
(2003: 20, 26) je to, Ze to ,,transponuje teorie ze statickych textli na vice dynamické texty*,
jelikoz variabilita videoher smétuje ,,k multiplicit€¢ moznych vyznamu a zkusenosti®, které
jsou vysledkem hracova/hracky zapojeni do videohry. Narativ je jednim moZnym
vyznamem, ktery muze byt odvozeny, mlzZe to znamenat cokoliv od ucinéni série
rozhodnuti, které budou mit za nasledek naptiklad to, ze bratr protagonisty ve hie Deus Ex
(TIon Storm 2000) bude Zit nebo zemfe, ze na konci hry Dark Souls (FromSoftware 2011)
,propojite Ohen‘ nebo jej nechate vyhasnout, nebo ze hra¢ vyhraje ¢i prohraje hru Tetrisu

(Alexei Pajitov 1984).

Pokud videoherni zanr prosperuje z interaktivity, jakym zplisobem ma sociologie
adresovat potencidlni ideologické problémy, které mohou vzniknout z tohoto média?

Termin ideologie se ve spolecenskych védach pouziva jako ,.set ideji a diskurzi, ktery ke
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strukturaci a interpretaci svéta® (Norgrove 2007: 357). Bylo zde jiz znacné mnozstvi debat
na akademické ptidé¢ ohledné toho, jakym zplisobem jsou ideologie sdélovany spolecnosti
jako celku, a interaktivni povaha videoherni formy komplikuje néktera standardnéjsi
teoreticka vychodiska. Ackoliv mize byt argumentovano, ze tradicni ,,statické” médium
ukladd vyznamy, diktuje obecenstvu vyvoj déje atp. tak videohry operuji castéji
S generovanim vyznamu skrze aktivni zapojeni hrace, jak videoherni teoretici jako
Eskelinen (2001) a Wolf (2001) poznamenavaji. Toto mize vyvolavat otdzky vzhledem
k tomu, co je v kulturnich studiich obecné znamé jako ,,hypodermicky model*, ve kterém
ideologické zpravy ,maji pifimy vliv na jejich publikum® (Morley 1992: 78), bez
jakéhokoliv vstupu od publika samotného. Existuje fada studii, které zpochybiiuji tento
model, a zda se zvlast nevhodny k aplikaci na videoherni médium, jelikoz jednou z nejvice
ptedkladanych atribut je pravé obrovsky potencidl tohoto ,,vstupu® publika, ktery Cisté

narativni média jako napftiklad film a literatura vylucuji.

Podrobnéjsi analyza videoherni formy a obsahu vyzaduje alespon néjaké zvazeni
propojeni konceptt paidia a ludus. U tradi¢nich médii by se dalo tvrdit, ze existuje jen jedna
uroven formy, kde mtize byt vyznam extrahovan. Ve smyslu toho, co ptimo sdéluji publiku
na strance knihy nebo ve filmovém prostoru obrazovky. Oproti tomu Frasca (2003: 232)
identifikuje u videoher tfi Grovné, ze kterych mohou byt vyznamy extrahovany skrze
aktivni zapojeni hrac¢t. Prvni Groven je narativ a reprezentace, ktera je povrchova ve
smyslu, Ze ,,dvé hry mohou mit totoznou hratelnost™ ale vyuzitim jinych znakt ,,mohou
sdélovat odliSené vyznamy toho, co se odehrava“ (Konzack 2002: 95). Na substantivnéjsi
urovni hratelnosti se vyskytuji manipulacni pravidla, kterd umoziuji ,,moZnosti“, jako
napiiklad Karma systém ve hrach Fable (Lionhead Studios 2004-2010), které umoziuji
hractim zvolit si, zda budou dobii ¢i zli, bez toho, aby to mélo vliv na vyhru ¢i prohru hry
samotné. Pravidla pro dokonceni hry ndlezi Cisté Grovni cilovych pravidel. VSechny tyto
pravidla obsahuji jisty set ideologickych hodnotovych soudti. Naptiklad cile ve hie Call of
Duty 4: Modern Warfare (Infinity Ward 2007) sd€luji imperativ naplnéni cilti militarismu
Spojenych Statdi, a manipula¢ni pravidla ve hie Fable (Lionhead 2004) ptedkladaji
hodnotové soudy toho, co hra pocita jako ,,dobrou‘ a ,,zlou* aktivitu. Teoretikové jako Ang
(2006: 306) chapou podle Boultona a Cremina spravné, kdyZ tvrdi, Ze narativ/reprezentace
a hratelnost jsou ,.komplementarni®, spiSe nez ,,antagonistické“. Vzdy informuji o tom, jak
ten druhy funguje. A je to pravé tato teoretickd pozice, ktera vede Boultona a Cremina
k analyze ctyf nejpopularnéjsich konzolovych her predeslé generace konzoli (Boulton,

Cremin 2011: 347).
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2.2.2 Call of Duty 4 a ideologie

Teoretikové jako Gelber (1999) zpochybnuji Huizingovo poznatky ohledné toho jak
chape hry — jako tplné oddélené od hodnot Sirsi spolecnosti. Misto toho Gelber tvrdi, ze
jsou informovany spole¢enskymi hodnotami, a reprodukuji je. Hra Call of Duty 4: Modern
Warfare (Infinity Ward 2007) je toho podle Boultona a Cremina (Boulton, Cremin 2011:
347) mozna diikazem, jelikoz se pry jedna o hru, ktera nekriticky reprodukuje ideologii
amerického imperialismu. Jak jiz bylo feceno, interaktivita videoher zabrafiuje
ideologickym analyzdm, které se soustiedi na vertikaln¢ hierarchizované ukladani
vyznamt, ackoliv vzhledem k problémiim s timto pfistupem, bychom ho méli vyloucit i
analyz ostatnich médii, nejen videoher. Za pouziti terminu interpelace formuloval
francouzsky strukturdlni teoretik Louis Althusser (1970) vlivnou teorii, ve které se
domniva, Ze ideologie operuji na individudlni Grovni. Zkoumal, jak lidé reaguji na
ideologie, a jak na né¢ vzdjemné pusobi. Jeho mySlenky jsou podle nékterych autord

uzite¢né pro aplikaci na videoherni kontext.

Althusser tvrdil, Ze se lidé identifikuji v obrazech, které vidi a slovech ktera, slysi.
Napriklad vétsina lidi, ma pravdépodobné néjakou svoji oblibenou celebritu, popovou
hvézdu, vyznamného védce, miliardafe vénujiciho se charitativni ¢innosti apod. a mohou
se s nimi identifikovat naptiklad noSenim obleceni, kupovanim jejich vyrobkl atp. Toto
jsou ptiklady toho, co Althusser nazyval ,,interpelaci®. Ideologie ,,k nam promlouva“
pokazdé, kdyz se rozpoznavame v urcitych osobnostech, hodnotach — at’ reprezentovanych
VvV masovych médiich nebo stitem, rodinou ¢i jinymi institucemi, které nazyva
ideologickymi statnimi aparaty. Autorita — kterd mtze byt ¢imkoliv od policisty po nézor
v novinach — k nam v jistém smyslu ,,vola“, pokousi se k ndm proniknout. Mohli bychom
tvrdit, Ze jsme ,,interpelovani* videohrami, kdyz se naptiklad ztotozniujeme s protagonistou
¢1 avatarem, kterého ve hie ovladame, hodnotami, jez oni reprezentuji a narativ jehoZz se
stdvame soucasti. Toto je pravdépodobné jednou z klicovych mechanik, kterych vyuzila
hra SPARX, pfi ,,privodu® hrace v boji proti symptomlim deprese, které v prubehu hry
hraci prekonavaji. Identifikaci s protagonistou v Call of Duty 4 ,,rozeznavame* sami sebe
ve svéteé Call of Duty 4 jako charakter ktery hrajeme, a hodnoty které piedstavuje. V tomto
smyslu se identifikujeme s nacrtem dobra a zla ve svété této hry. Identifikujeme se
s ideologii, a jsme posléze interpelovani americkou armadou za pomoci vedeni videoherni

formy.
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Pti pfehodnoceni teoretického ramce manipulace a cilovych pravidel, které Frasca
(2003) nacrtl, se podle Boultona a Cremina stava zjevné, jakym zptisobem hra interpeluje
hra¢e do ideologie Amerického militarismu. Zadné ,,manipulaéni pravidlo® neumozZiiuje
piidat se na stranu sil, bojujicim proti Spojenym Statim. Pokud ve svété ,.cilovych
pravidel® vystielite ptili§ ¢astokrat do hernich jednotek, zastupujici vojaky Spojenych Stath
a jejich spojence ze Spojeného Kralovstvi, tak prohravate hru. Kdyz vyvojati hry Medal of
Honour (2010) ptfidali moznost hrat za Taliban v multiplayerovém modu, tak musel byt
tento obsah nasledn¢ ze hry odstranén, v disledku medialni kontroverze kterou tato
moznost rozdmychala (Goodrich 2010). U Call of Duty: Black Ops (2010) zadné takové
namitky nevznikly, kdyz hra zahrnovala mimo jiné ztvarnéni atentdtu na Kubdanského
vidce Fidela Castra, nebo masakr Vietnamskych komunistli, branicich svoji zemi pted

invazivnimi silami Spojenych Stata.

Vysoce omezujici povaha videoher jako jsou naptiklad Call of Duty, nuti hrace
identifikovat se s vojenskymi akcemi Spojenych Statti. Pro Rehaka (2003), se divak filmu
,»identifikuje* s akcemi a charaktery filmu, ackoliv ve filmu neni z4dna manipulovatelna
reprezentace divaka. Toto je odlisné v hernim médiu, kde avatary nebo reprezentace hract
na obrazovce mohou byt manipulovany divakem/hra¢em — jinymi slovy, kde hra¢ ovlada
herni postavu, kterd jej ma zastupovat. Toto ma za efekt transformaci pasivniho divdka do
aktivniho participanta, zapojeného do déni a piib&hu hry. Implikaci tedy je, Ze nékdo miize
sledovat film, ktery podporuje militarismus Spojenych Stati, ale stale mlze nesouhlasit
S nasilnymi akcemi odehravajicimi se na obrazovce, a mizZe si zvolit identifikovat se
s reprezentaci proti-amerického odboje. Ve hie Call of Duty 4, jsme ale nuceni pfidat se na
stranu Spojenych Statli a podpofit jejich ,,war on terror, at’ s tim souhlasime ¢i nikoliv.
Pokud sesttelime helikoptéru US Chinook, hra pro nas kon¢i a musime zacit od posledni
ulozené pozice a ,,zkusit to znovu®“. Pokud chceme ve hie pokrocit, tak bez stiileni do

Americkych jednotek.
2.2.3 Resident Evil 5 a reprezentace

Naratologové mohou casto nadhodnocovat dilezitost narativu ve videohernich
analyzach, nicméng tato oblast mize stale byt zajimava pro studia. Videohry jsou stale ve
vyvojoveé fazi, které jesté nedosahla plného potencidlu reprezentativni komplexity, ktery
jejich interaktivni forma umoznuje. Ackoliv zde jiz byly hry, které byly velmi hlasité
oslavovany kritiky, které tuto komplexitu vyuzily, jako napiiklad vysoce filozoficky

narativ hry Deus Ex (Ion Storm 2000) nebo velmi psychoanalyticka hra Xenogears (Square
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Enix 1998), tak mnoho her ziistava u jednoduchého ,,zabij nebo budes zabit* scénare (Wolf
2001: 93-94), spoléhajiciho se na zjednodusujici prvky, vyptjcené z ostatnich médii jako
je film ¢i literatura. Jako ptiklad mize poslouzit design a narativ hororovych her, ktery
Casto operuje pouze na jednoduché a zjevné moralni dualité mezi ,,dobrem* a ,,zlem*
(Kryzwinska 2002: 3). Vétsinou to projde bez povsimnuti, kdyz ale herni vyvojati pouziji
reprezentace z realného svéta, aby vygenerovali pfib¢h, tak se Casto objevi nepiijemné

nasledky. Jako v piipadé hry spole¢nosti Capcom, Resident Evil 5 (2009).

Tato hra pfitahla kontroverzni pozornost tim, ze piedstavila bilého protagonistu, a
poslala jej zabijet CernoSskd zombie do Africké vesnice silné postizené chudobou, ¢imz
evokovalo obrazy kolonidlni genocidy. Nicméné ne vSichni videoherni kritici si mysli, ze
obraznost v této hie je problematicka. Jak zombie nadSenec Jonathan Maberry uvedl,
,zombie zaskakuje za cokoliv, ¢eho se bojime*. Zombie jsou onen perfektni Cisty list, ,,ti
druzi®, na které mohou byt projektovany spolecenské obavy — od obav z pandemii, jako
napiiklad ztvarnéné ve filmu 28 dni poté (2002), po strach z rostouci konzumeristické

pramérnosti z filmu Usvit mrtvych (1978), (Boulton, Cremin 2011: 349).

Jenomze v sérii Resident Evil jsou zombie prezentovani velmi specifickym
zpusobem. Jak Krzywinska (2002: 3) poznamenava, v Resident Evil fransize se hraciav/ky
avatar obnovit rovnovdhu ve svété zasazeném ,zlem®, které ohrozuje humanitu a
racionalitu, stim, Ze zombie jsou jednou z manifestaci tohoto zla, které hra¢/ka musi
porazit. Videohry uzivaji mnoho kulturn¢ zakotvenych symbolt ¢i symbolik, aby tlumocili
myslenku toho, Ze zombie je jakysi iraciondlni a nelidsky ,,druhy*. Pro Edwarda Saida je
kontrastovani ideji a zkuSenosti nezapadniho svéta (1978: 1-2). Zatimco Zéapad je Casto
portrétovan jako civilizovany a racionalni, Vychod je Casto portrétovan jak barbarsky a
iracionalni. Opozice, kterou Said slavné nazval terminem ,,orientalismus®. Tyto prvky jsou
obzvlasté patrné v mnoha Zéapadnich vyobrazeni Afriky. Jak Achebe (1977: 788) uvadi,
Afrika slouzi jako prostiedi a pozadi, které eliminuje Africana jako ¢love€ka. Prostiedi, do

kterého Evropan vstupuje na vlastni nebezpeci.

Dalo by se nejspi$ tvrdit, ze série Resident Evil postupné ptidava na cizosti (Ci
cizineckosti) svych ztvarnéni zombie, aby navysila hractiv pocit tzkosti z jimi ztvarnéného
herniho prostfedi. Prvni tfi dily her Resident Evil se odehravaji v archetypické urbanni
Americké lokaci Raccoon City. Od ¢tvrtého pokracovani se herni lokace presunula z tohoto

anglosaského industrializovaného mésta do Romanské zemé&délské ve Spanélsku. Problém
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tkvici v délani Afriky mistem vyskytu enigmatického ,,hrizného druhého* je, Ze hraje na
stejné rasové stereotypy, které vzbuzuje rasismus. Africky zombie se stava legitimnim
cilem pro eliminaci bilym Zapadnim protagonistou, kterého hrac¢/ka ovlada. Nasledné
piedstaveni ¢ernos$ské zeny jako dalsi protagonistky je podle Boultona a Cremina (2011:
350) cynickym trikem jak odrazit kritiku, jenze i zde je portrétovana zietelné Zapadné diky
jejimu pavodnimu piibéhu a Evropskym obli¢ejovym rysim. Ve hie Resident Evil 5
hrajeme v podstaté Severoameri¢ana nebo Evropanku, pohybujici se po ,,primitivnich®
vesnicich, zabijejici reprezentace Afri¢and. Narativ Resident Evil 5 ma mnoho spole¢ného
v narativem Call of Duty 4. V obou ptipadech vime kdo je ,hrdina“ a kdo si zaslouzi

zastrelit.
2.2.4 Grand Theft Auto 4 a deviace

Kritika obsahu her jako jsou Call of Duty 4 a Resident Evil 5 je povétsinou omezena
na videoherni komunitu. Herni série Grand Theft Auto (Rockstar 1997 - soucasnost) se vSak
stala jednim z centralnich témat diskuse ohledné kontroverze obklopujici nasilny obsah ve
videohrach. Dalo by se tvrdit, ze divodem pro¢ tomu tak je, je, Ze série Grand Theft Auto
dava do poptedi explicitné odlisny druh nasili, nez je tomu u her jako naptiklad zminéné
Call of Duty 4 a Resident Evil 5. Zatimco tyto dvé hry zobrazuji druh nasili, ktery by
vétSinova spolecnost vidéla nejspi§ jako legitimni (jako napiiklad potlacovani
spolecenskych nepokoji a udrzovani politického statusu quo), tak Grand Theft Auto je
pfedev§im o tom, konat deviantni a nasilné¢ krimindlni Ciny uvnitf konzumnich center

Ameriky.

K tomuto dvojimu standardu muzeme piistupovat pomoci koncepce ,,moralni
paniky* Stana Cohena (1980: 9). ,,Moralni panika“ nastdva, kdyZ ,,podminka, epizoda,
osoba nebo skupina osob se vynoii, aby byla definovana jako hrozba spolecenskym
hodnotdm a zajmim*, kterym je spolecnost periodicky vystavovana. A o videohernim
médiu by se dalo tvrdit, Ze je jednim z poslednich cilti takovéto moralni paniky. Toto bylo
demonstrovano vyzkumem zpravodajskych hlaSeni ohledné videoher od devadesatych let
dale, které se stale vice zamétovalo na rizika hrani videoher, a jejich moZzné odsunovani
»zdraveéjsich aktivit (Williams 2003). V téchto zpravach bylo naznacovéno, Ze videohry

maji negativni vliv na socializaci, hodnoty a chovani.

Toto vSak neni jedine¢né pro videoherni médium. V padesatych letech dvacéatého

stoleti vznikaly obavy, ze divaci televize se stanou ,,zavisli®, a ranni kritici kinematografie
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se obavali, ze filmy ,,pervertuji“ spolecnost (Squire 2002). V minulosti zde byla i moralni
panika obklopujici zrod moderniho romanu a vznik masové gramotnosti (Aliaga-Buchenau
2003). Se svym vyobrazenim deviantniho nasili je Grand Theft Auto snadnym cilem pro
Cohenovi ,,moralni podnikatele (naptiklad politici, zurnalisti, soudci apod.), aby
videohram ptitkly jakékoliv mnozstvi socialnich nesvard. Ale okolnosti, okolo kterych tito
moralni podnikatelé Casto panikafi, jsou ,,prezentovany ve stylizovaném a stereotypnim
formatu masovych sdélovacich prostiedki“ (Cohen 1980:9). Nékdo muze pravé tuto

manifestaci spatiovat v kontroverzi obklopujici sérii Grand Theft Auto.

Jednim z nejlepSich ptikladl pro tento jev je jedna z nejvice kritizovanych hernich
moznosti fransizy Grand Theft Auto — moznost mit sex s prostitutkou, kterou posléze
muzete zavrazdit a vzit si zpét ,,své* herni penize. Zatimco nékteré sdélovaci prostiedky
uvedly, Ze tato hra nabadé k takovému chovani, tak ve hie neni vitbec Zadné pravidlo, které
po hraci vrazdu prostitutky vyZzaduje, pro splnéni jakékoliv herni mise: tedy je to ¢isté na
roving hra¢ovych moznosti. Velmi odlisné naptiklad od Call of Duty 4, kde hra¢ nema na
vybér nez Araba zastfelit. Ve hie Grand Theft Auto 4 moznost nezabit prostitutku nema
zadny dusledek na vysledek hry, a navic zde existuje moznost, ze hrace/ku za vrazdu zacne

okamzité stihat herni reprezentace policie, a bude se jej snazit zatknout.

Zatimco Call of Duty 4 mtize byt nékym chvaleno za svij ,,realismus®, tak je zcela
sanitdrni ve svém zobrazeni militantniho nasili. Hra neumoziuje jakoukoliv moZnost
spachat nckteré z vice kontroverznich vojenskych akci, k nimz doSlo ve ,,valce proti
terorismu®, navzdory ,,realismu‘ takovych akci. Neexistuji zadné vedlejsi ukoly nebo mini-
hry, kde by bylo cilem naptiklad vypaleni civilnich vesnic, znasiliiovani afghanskych zen,
nebo bombardovani svatebnich hostin. To kontrastuje se sérii Grand Theft Auto, kde se
hra¢/ka mize rozhodnout spachat ¢innosti, které jsou moraln¢ pochybné z pohledu hract
na Zapadé€. Hraci se mohou domnivat, Ze bombardovani chudych lidi je ospravedlnitelné z
Lhumanitarnich® divodi. Tato hra se zbavuje problematickych moralnich dualit
pritomnych naptiklad v Resident Evil 5 a Call of Duty 4, v disledku ¢ehoz se stava nejen

realistiCtgjsi, ale také dava hraci mnohem obsahlejsi narativni zazitek.

Oproti jinym hram, kde je hrac¢sky avatar jednoznacéné ,,dobry* ¢i ,,zIy“, v Grand
Theft Auto 4 (Rockstar 2008) je avatar, podobné jako charaktery ve vice sofistikovangjsich
filmech ¢i romanech, moralné neurcity. Napfic¢ trasou narativniho kontextu Grand Theft
Auto 4, se avatar Niko Bellic ptist€éhoval do Spojenych Stati Americkych, aby usiloval o

dosazeni ,,amerického snu“. Misto splnéni tohoto snu je ale zapleten do kriminalniho
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podsvéti v chudém méstském prostiedi. Hraci nerozhoduji pouze o mnozstvi antisocialnich
aktivit, které spachaji, ale rozhoduji také o tom, jak budou Nika soudit: jestli jako obét’
okolnosti, nebo jako degenerovaného kriminalnika. Konvergence jak volné plynouci
hratelnosti tak nejednozna¢né moralky v Grand Theft Auto by tak mohla byt povazovana
za znameni potencidlu videoherniho média pro narativni komplexnost, po které mnoho

videohernich teoretikii tolik touzilo (Boulton, Cremin 2011: 351).
2.2.5 Wii Sports a stigma

Obraz videoher jako mista deviace se Casto piekryval s obraze videoher jako
exkluzivné muzskou zdbavou. Videohry byly Siroce vnimany jako fenomén ,,pouze pro
kluky* s pfevdzné¢ muzskymi charaktery v rolich hratelnych protagonistti. Typicky Zenské
charaktery fungovaly spiSe jako ddmy v nesnazich, nebo objekty sexudlni touhy. Do konce
devadesatych let az 80% procent vSech hract videoher byli muzi (Cassell, Jenkins 2000:
14). 1 vmomenté, kdy herni prumysl zacal vytvaret hry se silnymi zenskymi
protagonistkami, vyzna¢né pfedevsim postava Lary Croft ve hie Tomb Raider (Core Design
1996), tak designéfi hry museli vybalancovat apel hrdinky tak, aby oslovovala jak Zenské
tak muzské hrace. Toho bylo dosazeno tim, ze Lara Croft byla vyportrétovana jako ,,silna
a nezavisla“ zena pro zenské publikum, zaroven ale byla sexualné atraktivni pro jadroveé
muzské publikum tim, Ze ji byly dany nerealistické télesné proporce (Cassell, Jenkins 2000:
35). Nicméné ¢asem herni pramysl zacal vytvaret takové hry, které mohly byt uvadény na
trh predevSim pro Zenské zdkazniky. Charakterizované svymi silné genderovymi
piedstavami o tom, co se zenskym hra¢kam videoher libi, tyto hry Casto obsahovaly
pecovatelskou tématiku, jako napiiklad hry Nintendogs (Nintendo EAD 2005) a Animal
Crossing (Nintendo EAD 2001).

Povzbuzen uspéchem téchto her zacal herni primysl opovrhovat stereotypni
predstavou ,,pouze pro kluky*, ktera obklopovala videohry, jelikoz se se ukézalo, ze to ma
negativni dopad na trzby (Juul 2009). Herni primysl zacal identifikovat hry, které spadaly
pod stereotypni oznaceni ,,pouze pro kluky* jako ¢ast ,,hardcore* trhu. Tento trzni segment
byl definovan jako komeréné tizky, sestavajici z demografického vyklenku muzt mezi 18-
35 lety, coz Cinilo méné€ nez 15 procent celkové populace herniho trhu. Oproti tomu stal
tzv. ,,casual“ (leZérni) trh. Mnohem S§irsi a nahliZen jako rovnomérné genderové rozloZeny,
S potencialnim obsazenim celé populace (Robbins, Wallace 2006: 9-11). Po uznani tohoto

vvvvvv

apelovat pouze na ,.hardcore® hrace (Juul 2009: 204).
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Nintendo je slavné produkci her se svétlymi barvami, ,,roztomilymi‘ charaktery a
ptatelskou rodinou tématikou. Nicméné bylo to az pfichodem konzole Nintendo DS, se
svym dotykovym displejem a na pohyb citlivou konzoli Wii, kdy Nintendo bylo skutecné
schopné kapitalizovat na svych zkuSenostech z tvorby videoher pro Sirokou demografiku.
S ovladac¢em konzole Wii citlivym na pohyb, ktery se d4 pouzit k napodobovani skutecnych
gest, jako napfiklad machani tenisovou raketou nebo stielbu z luku — bylo Nintendo
schopné uvést na trh videoherni konzoli, kterou mohlo velké mnozstvi lidi ihned zacit
instinktivné pouzivat ke hrani. Podafilo se jim dosahnout toho, co hernimu primyslu
prokluzovalo mezi prsty po celé 1éta: destigmatizaci hrace videoher. S pomoci masivni
reklamni kampané Nintento uspéSné uvedlo na trh jejich herni konzoli jako zdravi,
spoleCensky a genderovné neutrdlni videoherni pfistroj. To je dobie zndzornéno jak
V hernich charakteristikach, tak reklamni kampani videohry Wii Sports (Nintendo EAD
2006), ktera je ptibalena spolu s konzoli.

Hra Wii Sports doklada diraz Nintenda na tplné odlisny typ videoherniho prostoru
proti svym konkurentim. To, ¢emu Juul (2009) tika ,,hracsky prostor (player space),
fyzicky prostor ve kterém je hra¢ situovan. Tohoto prostorového posunu bylo dosazeno
pravé diky vySe zminénému pohybovému ovladaci. V tomto disledku se stalo, Ze se
videohry staly vice ,,spoleCensky ukotvené“. Ptineslo to videohry blize k dynamice
naptiklad karetnich ¢i deskovych her, kde velka ¢ast vyznami je derivovana ne z toho, co

se d¢je na obrazovce, ale ze zpisobu interakce mezi hraci (Juul 2009: 117).

Vizualni zaméfeni reklam na hru Wii Sports neni na to, co se odehrava na obrazovce
pfi hrani her, ale pfedevs§im na to, jak si lidé uZivaji hrani této hry spole¢né, jeden s druhym
(Juul 2009: 117). Pti analyze takovéto reklamy jako systému znakd by se dalo tvrdit, ze Wii
Sports reklamy obsahuji explicitni pfiklady toho, co Roland Barthes (1967) nazval
,konotaéni znakové systémy*“. Uplny vyznam reklam na Wii Sports se da odvodit pouze
s odkazem na znaky, které jsou vylouceny z obraznosti. V téchto reklamach jsou hraci
portrétovani jako zdravi, spolecensti a ,,normdlni“. Tato obraznost vylucuje vSechny
naznaky toho, co by mohlo pfipominat stereotypniho ,hardcore hrace*, jako naptiklad
nezdravého, nespoleCenského a obecné negativné prezentovaného. Tyto reklamy se
pokousi sdélit, ze hraci Wii Sports jsou schopni uzivat si hrani videoher, i s tim, Ze maji
aktivni a zdravi spolecensky zivot, tudiz se podatilo obejit ono deviantni stigma, které bylo

pfipisovano vice ,,hardcorovym* hracim (Boulton, Cremin 2011: 353).
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2.2.6 Videohry jako novy druh média

Ackoliv dnes jiz mame fadu zajimavého materidlu vygenerovaného z oboru hernich
studii, existuje jesté ohromné mnozstvi problému, témat a jevi, které je potieba dikladné
prozkoumat. Videohry jsou relativné novou formou média - pfiSly na masovy
spottebitelsky trh ptiblizné pted Ctyficeti lety. Jak se toto médium stale vyviji s novymi 3D
technologiemi a dnes jiz i s VR (virtualni realita) technologiemi, a velmi pfistupnym a
stazitelnym obsahem, tak se posouva i pole hernich studii. Se svym diirazem na socialni
dimenze a medialni formy, sociologie mize velmi vyrazné ptispét k aktudlnim debatdm
ohledné socidlniho dopadu videoher a pozitkd, které z nich Cerpame pfi jejich hrani.
Sociologové mohou poskytnout kriticky pohled, at’ pfi odhalovani rasovych a genderovych
stereotyptl videoher, nebo pfi jejich obran¢ pti moralnich odporech. Videohry jednoduse
nejsou jen détskou zabavou; jsou vaznou medidlni formou, odliSnou od ostatnich médii,
jako je naptiklad kinematografie, ale potencidlné jsou Castokrat obsahove bohatsi, pro své

publikum vice odménujici a spolecensky hodnotnéjsi.

Byli jsme svédky mnoha zmén ve videohernim primyslu v pribéhu jeho relativné
kratké historie. Vidéli jsme mnoho inovaci, i takové, které transformovaly zpisob, jakym
interagujeme s videohrami. A dokud budou spolecnosti produkovat videohry takové
kvality, jako jsou naptiklad hry Super Mario (Nintendo EAD 1981 - soucasnost), The
Legend of Zelda (Nintendo EAD 1986 - soucasnost), Half-Life (Valve 1998 - soucasnost?),
Grand Theft Auto (Rockstar Games 1997 - souc¢asnost), Final Fantasy (Square Enix 1987
- soucasnost) nebo Dark Souls (FromSoftware 2011 - soucasnost), pak neexistuje divod je
pfestat hrat. KdyZz pfijde na videohry, tak jsou sociologové stale v relativné
neprozkoumaném teoretickém teritoriu. Nové generace sociologli — mnozi, ktefi budou do
sociologie ptfivedeni pravé kvili videohram — mohou dohnat tento nedostatek, a pfispét

svymi vlastnimi myslenkami a analyzami tohoto poutavého a stale se vyvijejiciho média.
2.3 Ucinnost leZzérniho hrani videoher na redukci klinické deprese

At je nas vztah k videohram jakykoliv, je zjevné, Ze se jedna o stale Castéjsi zplisob
traveni volného ¢asu — o kazdodenni aktivitu. Rada vyzkumt ukazuje, ze viak miZe jit o
mnohem vic, nez o prosté traveni volného ¢asu. V nasledujici ¢asti prace se vénuji nékolika
vybranym studiim a experimentim, které poukazuji na to, jak se daji videohry pouzit jako
piimou substituci psychoterapie a maji pfi tom srovnatelné dobré vysledky. Toto je velmi

diilezity poznatek, se kterym pak nadale pracuji ve svém pokusu o pouziti grounded theory
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k vyzkumu strategii hracta videoher k redukci pocitd deprese. Jedna se totiz o cast

teoretického ramce, ke kterému vztahuji svoje poznatky z vlastniho vyzkumu.

Podle World Health Organization (Svétové Zdravotnické Organizace) je deprese
bézné disgnostikovatelna porucha, kterd postihuje vice nez 350 milioni lidi celosvétove
(uz tato statistiky napovidd, ze se v zadném piipadé nemtize jednat o Cisté¢ jev Cisté
individudlni povahy, kdyz je vyskyt tohoto jevu téméf na jakési hranici vSednosti). Deprese
byla hlavni pfi¢inou invalidity (ztrdta ¢i snizeni pracovni schopnosti) a Cctvrtou

vewr

ze dosahne druhé pozice v zebticku hodnoceni zatéze pro onemocnéni vSech vékovych
kategorii a pohlavi. Deprese je v sou¢asné dob¢ uvedena na druhé pozici jako pfi¢ina
invalidity ve v€kové kategorii 15-44 let. BohuZzel vSak mén€ nez 25 procent téch, ktefi jsou
timto onemocnénim postizeni, nema piistup k uc¢inné 1¢cbé. Odhaduje se, ze 20,9 milionl
dospélych Americanil (9,5 procent amerického obyvatelstva ve v€ku 18 nebo starsi) trpi
poruchami nalad, a vice nez dv¢ tfetiny z téchto (14,8 milionil americkych dospé€lych) jsou
pripady silné depresivni poruchy. Deprese je hlavni pfi¢inou invalidity ve Spojenych

Statech u lidi ve véku 15-44 let (Russoniello, Fish, O’Brien 2013).

Deprese je charakterizovana pietrvavajicim smutkem a zhorSenym fungovanim.
Jedinci zazivajici depresi nemuseji vZdy vykazovat ty stejné ptiznaky, ale existuji spole¢né
prvky, které poskytuji hodnotici kritéria pro definici depresivni poruchy. Tyto kritéria
zahrnuji pocit pretrvavajiciho smutku, tzkosti, nebo pocitu ,,prazdnoty*, pocity beznad¢je
a/nebo pesimismu, pocity viny, bezcennosti a/nebo bezmocnosti, podrazdénost ¢i neklid,
ztratu zdjmu o aktivity nebo konicky, které diive povazovaly za ptijemné (vCetné sexu),
unavu a snizenou energii, potize se soustfedénim, obtiZe vzpomenout si na detaily ¢i
podrobnosti, obtize pii rozhodovani, nespavost, ranni bd¢lost, nebo nadmérné spanni,
piejidani nebo naopak ztratu chuti k jidlu a myslenky na sebevrazdu nebo pokusy o

sebevrazdu.

Podle Narodniho tistavu pro dusSevni zdravi (USA) spadé soucasna 1écba deprese do
tii kategorii: léky, psychoterapie vcetné kognitivné behavioralni terapie a mozkova
stimulace. Piestoze bylo provedeno nékolik studii, popisujicich ucinnost kombinace
antidepresiv s kognitivné behavioralni terapii, tak jen mala pozornost byla vénovana
ucinkim, které maji pfijemné aktivity na néalad¢. Je ironii, Ze pravé jeden z kardinalnich

ptiznaki deprese je nedostatek zajmu o pfijemné ¢innosti a stahovani se z nich.
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Ptilezitostné hrani videoher (casual videogames — CVG — budu pouzivat této
zkratky, jelikoz se termin casual videogame do cestiny pieklada velmi nevhodn¢) vzdoruji
standartni definici kvili své rozmanité ,,povaze®. Misto toho Casual Games Association
nabizi funkcionalni definici, ktera tvrdi, ze CVG musi byt povazovany za zabavné, rychle
pristupné, snadné na hrani, a nemaji vyzadovat zadné predeslé¢ zkuSenosti s hranim
videoher, zadné odborné znalosti nebo pravidelné vénovani se jim. CVG jsou zaloZeny na
znamych hernich konceptech, které spotiebitelé mohli hrat jako déti v hernich pasazich

(arkadach).

Ranné vyzkumy zabyvajici se U¢inky videoher se zamétfovaly predevSim na
negativni U¢inky, jako je naptiklad nasili a zavislosti. V poslednich letech se védci zacali
soustfedit na potencialni zdravotni benefity jako jeden z diivodii lidi pro hrani videoher,
kterymi mohou byt napiiklad rozvoj socialnich vztaht, usnadnéni vzdélavani, rozvoj

dovednosti a multitasking. Jiné studie se zam¢fily na potencial aktivnich videoher v redukci

rrrrrr

Kato v ¢lanku z roku 2010 uvadi, ze vyuziti videoher v psychologii bylo primarné
pro vzdélavani a odbornou piipravu pro praci s pacienty (Kato 2010: 113-121). Indikace
zahrnovaly fyzioterapii, bolesti spojené s popaleninami, diabetes a astma. V nedavné meta-
analyze zdravotnich her Kharrazi a kolektiv uvadi, Ze i kdyZ roste pocet publikaci na toto
téma, tak maji tendenci zabyvat se pfevazné na oblast cviceni a rehabilitace (Kharrazi in

Russoniello a kol. 2013).

Avs$ak Jedna videohra, ,,SPARX®, nevrzena specificky pro to, ucit ,hrace*
kognitivné¢ behavioralni terapeutické strategie k redukci symptomii deprese, ma zna¢nou
ptedbéZznou Ucinnost, ale zaroveil je svou povahou odlisna od CVG, pouzitych ve studii
kolektivu autord Russoniello, Fish a O’Brien. Nejprve se tedy budu v této ¢asti zabyvat

jejich studii, a poté studiemi, které doprovazely a analyzovaly hru SPARX.

Russoniello, Fish a O’Brien (2013) provedli vyzkum celkem na 59 participantech,
30 Zen a 29 muzl. Vzorek byl rozdélen na experimentalni skupinu, ve které se nachézeli
participanti ve vékovém rozmezi 18 az 56 let a vékovy primér byl 29let. V kontrolni
skupiné byli participanti ve v€kovém rozmezi 18 az 74 let, s vékovym primérem 31 let.
Etnické pivody v experimentalni skupiné byly z 70% ,,Evropské Americké®, 26.7% Afro-
americke, a 3.3% Asijsky/Pacificko-ostrovni. V kontrolni skupiné bylo 65.5% Euro-
Amerického, 20.7% Afro-Americk¢ho a 6.9% Latinsko-Amerického plvodu.
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V experimentalni skupin€ 56,7% tcastnikli uvedlo, Ze hralo videohry v piedchozim tydnu,
a 40% nehrdlo. V kontrolni skupiné 75,9% ucastnikli uvedlo, ze hralo videohry
V pfedchozim tydnu, a 24,1% nehralo. Védecky tym provedl analyzu kovariance k urceni,
zda néktefi participanti uzivaji né¢jaké 1€éky, které mohou mit n¢jaky vliv na experiment, a
zjistil, ze 13,3% ucastnikd z experimentalni skupiny uziva antidepresiva, a 86,7% neuziva
zadné 1€ky. Tyto indikatory mély v kontrolni skupiné hodnoty 34,5% a 65,5%. Uvad¢ji

tedy, ze nebyly zjisténi zadné signifikantni medikacni efekty mezi skupinami.

Statisticky generator nahodnych c¢isel poslouzil k tomu, aby nahodné rozdélil
ucastniky do experimentalni a kontrolni skupiny. Toto bylo provedeno pted zahdjenim
studie. V piipadé, Ze byl participant zatazen do kontrolni skupiny, tak byl instruovan
k tomu, aby surfoval na webu Narodniho ustavu dusevniho zdravi v sekci vytvorené pro
lidi trpici depresi, po dobu tficeti minut. Tato stranka poskytuje rozsahle informace o
depresi, véetnd véci, které Ize délat pro zmirnéni piiznaki. Ugelem bylo simulovat podobné
fyzické 1 psychické zkuSenosti (minus zabava z hrani) jako z experimentalni skupiny, pro

ucely srovnani.

V piipadé¢, ze byl ucastnik ptidélen do experimentalni skupiny, on nebo ona dostal/a
na vybeér ze tfi populdrnich her (casual video game — CVQ). Vyzkum prokézal, Ze moznost
svobodné si vybrat je velmi diileZitym prekurzorem k prozivani vSech benefitii rekreacni
participace. Experimentalni ucastnici pak hrali své vybrané hry po dobu 30 minut, béhem
¢ehoz byli pozorovani. 17 participantd se rozhodlo hrat hry ,,Bejeweled 2, 9 participanti
hru ,,Peggle, a 4 participanti hrali hru ,,Bookworm Adventures®. VSechna sezeni se
uskutecnila za co nejmensich distrakei vnéjsich vlivi (€isté zdi bez dekoraci, Zadny vyhled
ven, minimalni hlu¢nost). VSichni participanti hrali na tom samém pocitaci a sedéli na té

samé zidli.

Participanti v experimentalni skupiné uvedli do protokolu, ze hrali svoji zvolenou
CVG tiikrat do tydne, minimdln€¢ 30 minut a maximalné 68 minut za herni ,,sezeni a
Vv priméru 40,7 minut tydné, béhem jednomési¢ni periody. Participanti v této studii, byli
jednotlivei klasifikovani s klinickou depresi se skore na skale deprese v PHQ-9 (Patient
Health Questionaire 9) vy$$im nez 5. V této studii méli G€astnici v experimentalni skupiné
primérné skore 11 bodt v PHQ-9. V kontrolni skupiné bylo primérné skore 10,7 bodu.
K vypoctu spolehlivosti PHQ-9 byla pouzita Cronbachova Alpha, s koeficientem ktery
ukazoval 0,897. Byly pouZzito opakované méteni statistické analyzy ke komparaci rozdilt

mezi skupinami a uvnitf nich. Vysledky ukazaly, ze doslo k vyrazné interakci mezi
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skupinou a casem (P=0,018), coz podporuje hypotézu, ze skupiny byly odlisné po
intervenci (po hrani vybranych her). Kromé toho, kdyz byla data porovnéna pomoci testl
kontrastu uvnitt subjektu, mezi vychozi hodnotou (Cas 1 — &as zahajeni testu) a na konci
jednomési¢ni periody (Cas 3 — po 1 mésici intervence), tak vyzkumnici zjistili vyznamné
snizeni ptiznaki deprese v experimentalni skupiné (P=0,000). Kdyz tato data porovnali se
zménami v kontrolni skuping, kterd se také zménila signifikantné (P=0,001), tak vysledky
byly také stale signifikantni (P=0,011). KdyZ porovnali vychozi hodnotu Cas 1 s hodnotou
Cas 4 (ktery zahrnuje posledni pfechodné zaznamenané relace), tak vysledky byly podobné

(P=0,012).

Pii pouziti hodnot Cas 1 a Cas 3 jako komparativni body, tak zjistili u
experimentalni skupiny signifikantni snizeni deprese na vSech urovnich. S tim, Ze vSechny
subjekty (7 subj.) ptedesle klasifikovanych jako trpici stiedni az tézkou depresi, se
ptesunuly do kategorie mirnd a minimalni deprese. A pocet subjektil klasifikovanych jako

trpici mirou depresi se snizil z deviti na Ctyfi.

Vysledky této randomizované kontrolni klinické studie demonstruji, ze hrani her
muze dopomoci k vyraznému poklesu deprese v kratkodobém i v dlouhodobém horizontu.
Je pozoruhodné, Ze hrani CVG se zdd mit vliv na lidi, ktefi trpi stfedni 1 t€Zkou depresivni
poruchou. JelikoZz v této studii nebyla vyuZita jind intervence kromé& her, tak zjiSténi
podporuji tvrzeni, ze nékteré hry maji jakousi vnitini hodnotu, co se do vyznamného
pozitivniho ucinku na depresi tyCe. Nebyly hlaSeny zaddné zpravy o negativnich ¢i
nezadoucich uc¢incich béhem hrani vybranych her, coz ilustruje, Ze je tato intervence
bezpecna. Nevile podrobit se tomuto experimentu, jeZ byla povaZovana za hlavni prekazku
1écby, nebyla béhem této studie zaznamenana - vSichni v experimentalni skupiné hlasili,
ze hrali nezbytné minimum pozadované pro studii. Coz znamena, Ze ze strany lidi je tento

typ intervence velmi pfijatelny (Russoniello, Fish, O’Brien 2013).

Jedna velmi zajimava otazka, kterd se objevila, se tyka toho, jak mohou
programatofi her, aniZ by méli jakékoliv zdravotni Skoleni, vyvijet hry, které snizuji
depresi. Jednim z moznych vysvétleni je, ze hraci debatuji s vyvojaii o tom, jaké hry chtéji
hrat, jak si pteji, aby jejich oblibené hry vypadaly. Oni posléze pouziji svych technickych
dovednosti k tomu, aby vybudovali patficny program (v tomto smyslu intervenci). Lidé se
vzdy pokousSeli nalézt metody ke zmirnéni deprese, stresu a jinych neptijemnych realit
zivota, at’ uz byly karetni hry, stolni hry, sport nebo jiné. Proto dava smysl, aby videohry

sledovaly tento trend a staly se tak moderni verzi téchto vyzkouSenych a skute¢nych
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rekreacnich aktivit. Tak tedy focus groups, uzivatelské statistiky, statistiky prodanych kust
a podobné, poskytly informace o tom ,,co funguje*. Tyto metody pomohly vyprodukovat
takové hry, které maji bezpené herni prostiedi, pozitivni tempo a smeér, operantni
podminovani, dusevni rozptyleni i vyzvu, pocity individualniho dosazeni uspéchu a také
obsahuji humor. Struény ptehled popularnich svépomocnych knih ke zvladani deprese
ilustruje vyznamné podobnosti v doporucenych technikach a strategiich, jak depresi

piekonavat.

Nové strategie terapii jsou vyvijeny podobnym zpusobem ve spolupraci s klienty a
poskytovateli zdravotni péce. Hlavni vyhodou videoher vSak je, ze poskytuji okamzitou a
snadno dostupnou alternativu, kterd poskytuje okamzitou zpétnou vazbu, je zdbavna a
levna. Uréeni toho, jaké herni akce produkuji které zdravotni vysledky, poskytne vhled do
zékladnich mechanismil interakci a dopomuze programatorim a klinickym pracovnikiim

ke zlepSeni se v maximalizaci u¢innosti specifickych videoher a jejich aplikace.

Utastnici této studie, kteii hrali videohry, zaznamenali vyznamné snizeni deprese
ve srovnani s kontrolni skupinou, kterd byla podrobena biblioterapii — tedy surfovanim na
webu Narodniho tustavu dusevniho zdravi v sekci tykajici se strategii k svépomoci od
deprese. Mnoha lidem se nedostava zadné 1écby deprese a nékdy i farmakoterapie a ostatni
béZné intervence proti depresi nejsou optimalni. S ohledem na zavéry studie Russoniello a
kol., tak ti, ktefi se zamé&fuji na odstraniovani vlivu deprese, by méli zvazit uziti videoher

jako pomoc pfi snizovani symptomu (Russoniello, Fish, O’Brien 2013).

Avs$ak je nutné podivat se 1 na mozné nedostatky tohoto experimentu. Povaha
moznych nedostatki je v tomto pfipadé zda se pfevazné€ na strané vlastnich zdznamu
vypovédi participanttll. Je mozné, Ze participanti nehrali svoji zvolenou hru po dobu jednoho
meésice, i kdyz tvrdili, ze ano. Je také mozné, Ze se jim ani jedna z her z nabidky nelibila a
nebavila je. Také ve€k participantli je do jisté miry zatiZzen, ackoliv vékovy rozsah
participantti byl 18 az 74 let, tak vétSina participantt byla ve véku mezi 20 a 30 lety a mohli

byt vice technologicky ladéni nez starsi participanti.

2.4 Systematicka kontrola a meta-analyza studii herni intervence

proti depresi

Studie Game-Based Digital Interventions for Depression Therapy: A Systematic

Review and Meta-Analysis (Li, Theng, Foo 2014) je jedna z dalSich kli¢ovych praci,
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tykajici se problematiky zapojeni videoher a novych médii do 1écebné terapie deprese.
Jedna se o praci, kterd systematicky kontroluje validitu a reliabilitu provedenych studii a
experimentu, které vyuzivaly videoher a obdobnych médii pro terapeutické ucely. Jedna se
o velice relevantni praci, jelikoz predklada pro tuto mou vlastni praci velmi cenné poznatky.
Poznatky, které jsem sam ve svych analyzach mnou provedenych rozhovora byl schopen
identifikovat, a nasledné pak vlastni vznikajici teorii vztdhnout k vétsi existujici teorii,

podporujic tak validitu vlastni teorie.

Cilem studic Game-Based Digital Interventions for Depression Therapy: A
sytematic Review and Meta-Analysis, bylo systematicky prozkoumat existujici odbornou
literaturu na téma herni digitalni intervence deprese a prozkoumat jejich efektivitu pomoci
meta-analyzy nahodnych kontrolovanych pokust (tzv. RCT — randomized controlled

trials).

V devatenacti analyzovanych studiich vyzkumnici identifikovali a popsali Ctyfi
kategorie hernich typt, ze kterych psycho-edukativni, virtudlni realita a tréninkové hry byly
nejpopularngjsich typy her aplikovanych k terapii. Psycho-edukativni a tréninkové
intervence za pomoci her byly vytvofeny z tradi¢ni kognitivné behavioralni teorie, coz je
Siroce pouzivand a efektivni forma terapie deprese, se zvlastnim zamétenim na schopnosti
fesit problémy. Podatilo se jim zjistit, Ze diky interaktivni platformé her, mohou mit
psycho-edukativni a tréninkové intervence vtomto ohledu vyznamnou prospéSnost
v aktivovani pacientovych motivaci v procesu uceni a navySeni uU€innosti uceni se
instrumentalnim ¢innostem pro feSeni stresovych situaci. Toto je velmi podstatny jev i pro
muj vyzkum, jelikoz se mi podatilo reprodukci tohoto jevu zaznamenat pii analyzach mnou
provedenych rozhovorii. Vice na toto téma pozdéji, v metodologické a zavérecné casti

prace.

Podle Cailloisovi dobie zndmé taxonomie her spadé terapie pomoci virtudlni reality
do herni kategorie ,,mimikry* — napodobovani. Simulovanim skutecnych prostiedi a
kontextli miiZze tento typ intervence vést k pocitu iluze a delimitaci ¢asu a prostoru. Tato
unikatni zkuSenost, kterou poskytuje virtualni realita, se ukdzala zejména ti¢inna pfi redukci
symptomu deprese zpisobené strachem (Gamito a kol. 2010: 43). Také je tento druh terapie
znacné nakladove efektivni oproti ,,in vivo* terapii, kterd vyzaduje fyzickou pfitomnost ve
zvolenych lokalitach a kde nema terapeut tak velkou moc nad nezddoucimi venkovnimi

stimuly.
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Dalsi dva druhy videoherni terapie, cviCeni a zabava, sdileji stejny vyznam:
relaxaci. Tyto hry vytvareji pocity potéSeni, které déale vedou k behaviordlnimu C¢i
kognitivnimu rozptyleni vici vnéj$im stresorim. A jelikoz je distrakce (rozptyleni)
vyznamnym zpusobem jak zvladat negativni emoce (Skinner, Zimmer-Gembeck 2007: 58),
tak cvicebni a zdbavné intervence maji znacny potencial pti redukci deprese, pravé diky

suspendovani reality.

Dalsim zajimavym a dulezitym poznatkem ze studie Jinhui Li, Yin-Leng Thenga a
Schuberta Foo je jak se méni ucinnost aplikace videoherni intervence v pfitomnosti a
nepiitomnosti terapeutl. Studie Richardse a Richardsona (Richards, Richardson 2012: 329-
342) ukazuje, ze v porovnani s videoherni intervenci, kde je pfitomen terapeut, ktery
pomaha pacientim riiznym zplisobem pii hrani vybranych her, jsou intervence, kde
terapeut pfitomen neni, u¢inngjsi (d=0.54 vs. d=0.44). Coz naznaluje, Ze v jistych
okolnostech mize byt jakasi sebe-intervence ucinngj$i. Tim se opét dostdvam k tomu, co
jsem vybadal z vlastni analyzy rozhovoru s lidmi z komunity Gamers Fighting Depression
a i mimo ni. Poznatek, Ze videoherni intervence proti depresi je mozna a dokonce i velmi
ucinnd, je zésadni pro mou praci. Vztah mé teorie k této, bude piedlozen v zavéreéné

diskuzi této prace.
2.5 SPARX

DalS§im velmi vyznamnym piikladem toho, jak mohou videohry pomahat pii
intervenci proti depresi, je projekt SPARX. Cilem studie kolem specialn€ navrzené
videohry jménem SPARX (Smart, Positive, Active, Realistic, X-factor thoughts), bylo
vyhodnotit, zda nova intervencéni elektronickd kognitivné behavioralni terapie muzZe
pomoci sniZit depresivni piiznaky u adolescentt hledajicich pomoc a to alesponi stejné, ne-
11 efektivnéji, jako obvykla 1écba deprese. Hlavnim zamérem tohoto projektu bylo plosné
zptistupnéni videohry, kterd ma ucit adolescenty jakési prvni instanci svépomoci proti
symptomtim deprese. Tedy napiiklad kdyz si n¢jaky adolescent v oblasti Nového Zélandu
uvédomi, Ze podléhd symptomim deprese, mize bezplatné vyhledat tuto videohru, jejimz
hranim se ma ucit zvladat tyto symptomy, popiipadé¢ miize byt odkédzan na odbornou

pomoc.

Participantt na této studii bylo 187 adolescentti ve v€kovém rozmezi 12-19 let

s depresivnimi symptomy, bez rizika sebeposkozovani (tedy, Ze nehrozi pokus o
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sebevrazdu), a kteti byli shleddni jejich primarnimi zdravotnimi lékafi takovymi, ktefi

potiebuji 1écbu — 94 tcastnikll bylo pridéleno na testovani SPARX a 93 na obvyklou 1é¢bu.

Hlavni hypotézou vyzkumu The effectiveness of SPARX, a computerised self help
intervention for adolescents seeking help for depression: randomised controlled non-
inferiority trial (Stasiak a kol. 2012) bylo, ze pomoci hrani hry SPARX se snizi depresivni
symptomy stejné nebo vice nez pii bézné 1écbe, podle méfitek détské stupnice deprese,
revidované ihned po 1é¢bé v porovnani s poc¢ateénim stavem. Sekundarni hypotéza byla, ze
pomoci SPARX dojde ke stejnému nebo vétSimu zlepSeni nez pii bézné 1écbé, podle
samostatného hodnoceni deprese, uzkosti, beznadéje a kvality Zivota a na klinické mite

celkového zlepseni. Toto zlepSeni bude udrzitelné po dobu tii mésici po ukonceni této

zkoumané intervence.

Hra SPARX vznikla pod patronatem novozélandského ministerstva zdravotnictvi
ve studiu Metia Interactive. Jedna se o 3D adventuru, ktera by méla pomahat mladistvym
trpicimi depresemi. Hréci si v ni postupné projdou sedmi provinciemi, které se odehravaji
v jeskynnim ¢i ledovém svété, jednotlivé kapitoly nesou nazvy jako "hledani nadéje," "jak
se vyrovnat s emocemi,”" ¢i "pfekonavani problému". Projekt zalozeny na pilotni studii
doktorky Karoliny Stasiakové v ramci jejitho PhD. se zamétuje na to, aby hraci feSenim
problému ve virtudlnim svété ziskavali dovednosti a sebevédomi pro feSeni obdobnych
obtizi v realném Zivoté. Studie zkoumala ucinky hrani SPARX na skupin€ 94 teenagerti s
diagnostikovanymi depresemi o praimérném veéku 15 a pil roku. Béhem tfi mésict se
terapie prostiednictvim hrani ukézala pfinejmensim stejné uspésna jako individualni sezeni
s psychologem: 44 % hraca, ktefi dokoncili vSech 7 kapitol SPARX, se vylécilo uplné. Ve
skupiné 1é¢ené konvenénimi metodami se uplné vylééilo pouze 26 %. Uastnici navic
pozitivné hodnotili SPARX pro jeji herni kvality, a moznost hrat a 1éCit se v pohodli
domova (Krajca 2012), dalsimi nejlépe hodnocenymi vlastnostmi hry, byla moznost hrani
ve Skole, moZnost ucit se vécem piedavanych hrou svym vlastnim tempem, Novozélandsky
vzhled a atmosféra (hra zpfistupnéna pouze na izemi Nového Zélandu) a Ze je vytvorena

specialné pro mladé lidi.

Pti hrani SPARX se stavate hrdinou ve fantasy prostiedi, jehoz ukolem je porazit
temnotu a trudnomyslnost, které zachvatily svét. Naplni vasi ¢innosti je fesit riizné hadanky
a rébusy zalozené na principech kognitivné behavioralni terapie. Postupné se ucite chapat,
ze negativni pocity nejsou vyvoldny ani tak urCitou situaci, jako spiSe nevhodnou

interpretaci dané situace. Poznavate, jaké jsou nepiihodné zplsoby premysleni, a ucite se
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zpusobim vhodnéj$im a pozitivn€jSim. Priibéhem hrani vas doprovazi privodce, ktery
vysvétluje, jak mulzete nové nabyté védomosti vyuzit v redlném zivoté. Tento pfistup
navazuje velmi Gizce na problematiku, kterou rozebiram v této praci v kapitole Sociologie
videoher, ktera se zabyva mimo jiné pravé prenosem zkuSenosti z herniho prostiedi do

prostiedi kazdodenniho Zivota.

Pocitacovy kognitivné behavioralni terapeuticky program SPARX, se ukézal
v zavéru studie, jako efektivni néstroj pro adolescenty, kteti vyhledavaji pomoc pfi boji
proti depresi, uzkosti, bezradnosti a obecného zlepseni kvality zivota. Vysledky byly o to
vice zajimavé, jelikoz se jednalo o téméf uplné svépomocnou proceduru. Jediny kontakt
s klinickym prostfedim byl ptfi ndboru do studie, a jediny vstup do procesu ze strany
zdravotnich profesionald byl kratky telefonat s participanty po dob¢ jednoho mésice. Tato
forma intervence se ukazala jako pfinejmensim stejné UCinna, jako béznd 1écba
Vv zdravotnickych zatizenich na Novém Z¢landu (tvofena hlavné vysokou mirou face-to-
face poradenstvi vedeného Skolenym a zkuSenym persondlem). Ale je znacné levngjsi a
pfedevsim mnohem vice dostupna a Sifitelna. Participanti zaznamenali zlepSeni ve svém
stavu, které pretrvalo pozorovanou dobu tii mésici po ukonéeni programu. SPARX se
ukdzala jako nejefektivnéjSi pro ty participanty, ktefi na zacatku programu podléhali
Neukazaly se zadné rozdilné vlivy napfi¢ riznymi etnickymi skupinami a ani mezi
pohlavimi. AvSak zastoupeni, resp. velikost vzorku nebylo dostate¢né silné pro to, aby bylo
mozné tyto parametry sledovat. VétSina participantti uznala, Ze jim SPARX pomohl a véftili,

Ze by hra mohla byt zajimava i pro ostatni teenagery a hru by doporucili pfateltim.

Nékteré¢ dikazy naznacuji, Ze stav participantd, kteti splnili alespon ¢tyfi moduly
hry, se vyrazné¢ zlepsil oproti tém, kteti postupuji béZnou formu 1é€by. Mira odpovédi a
remise participantii SPARX programu, byla 66% a 44% v uvedeném potadi, coZ pry
znamend, ze program obstoji 1 ve srovnani s jinymi u¢innymi monoterapiemi, véetné
antidepresiv a kognitivné behavioralni terapie. Ackoliv ale byla velikost zmény na stupnici
détské deprese nizsi nez u nékterych Iékovych zkousek, tak se to da ocekavat, vzhledem ke
zvolenym vstupnim kritériim pro participaci na tomto programu. Studie na antidepresiva
typicky zahrnuji mladé lidi se stiedni az téZkou depresivni poruchou, zatimco pro SPARX
byli rekrutovani taci, ktefi vyhledavaji pomoc se symptomy deprese takové trovné, ktery
je typicky pro podminky primarni zdravotni péce. Novozélandské smérnice doporucuji, aby

bylo mladym lidem, ktefi trpi mirnou az stiedni depresi nabidnuto psychologickych terapii,
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a antidepresiva se doporucuji tehdy, kdyz pacienti nereaguji na takovouto 1é¢bu, nebo kdyz
vykazuji znamky tézké deprese. Timto vysvétluji autofi nizkou miru uzivani 1ékti ve svych

experimentalnich skupinach (Merry, Stasiak a kol. 2012).

Mozné nedostatky této studie spocivaji v tom, ze vzorek participantii nebyl nejspis
dostatecné¢ silny pro to, aby urcil, zda je program nadfazeny vici béZnym metodam terapie.
Participanti také byli mladi lidé, ktefi jiz vyhledavali patficné sluzby, tedy nebyli
rekrutovani pomoci propagace, nicmén¢ kritéria pro vylouceni byly omezeny udajné na
minimum, s cilem maximalizovat zobecnitelnost. Vérnost, ¢i navratnost tohoto programu
se zakladala na vlastnim hldSeni participantt, coz se také mohlo potykat s problémy s touto

metodou spojenymi.

Vyznam SPARX spociva vtom, Ze by takovéto programy, ¢i v budoucnosti
videohry specificky vytvaiené pro ucely pomoci piekondvani symptomil deprese, mohly
byt prvni urovni ve vicestupiiovém pristupu k 1é€bé deprese v této vékové skupiné. A
pokud by obdobny projekt jakym je SPARX ziskal vice finan¢nich prostfedkli, mohl by byt
daleko u¢inngjsi a dostupnéjsi. Na mysl pochopitelné prichazeji jako prvni granty Evropské
Unie. Takovyto projekt by vSak musel byt vyslovené mnohamilionovy, jelikoz vyvoj
kvalitnich videoher v dne$ni dob¢ stoji fadove prave tolik. Vyhody takoveého projektu jsou
vSak obrovské a naklady na jeho potencialni tvorbu zarucené ospravedlnitelné. Co se
evropského prostiedi dale tyce, tak participanti ve studii SPARX byli porovnani s jinou
studii provedenou ve Velké Britanii (Gledhill, Garralda 2011: 993-1002) a nebyly zde

zadné odliSnosti.

SPARX se tedy jevi jako efektivni zptsob jak pomoci adolescentim k tomu, aby si
byli schopni prvotné pomoci sami, kdyZ je z néjakych diivodl terapie nepiistupna. Co to
ale znamena pro videohry, které nejsou specificky vytvotené pro takovéto ucely? Do jaké
miry je mozné pomoci si sam/sama, kdyZz takovéto projekty ve vasem regionu zrovna
neexistuji? Predesla studie (The efficacy of casual videogame play in reducing clinical
depression), kterou jsem zahrnul pro ucely své prace, naznacuje, ze to mozné je. V té se
také jednalo o kontrolovany experiment, tedy participanti v&déli, Ze jsou soucasti
terapeutického planu. Co ale lidé, kteti symptomy deprese trpi, ale Zadného experimentu
zkoumajici terapeutické ucinky videoher se netcastni ani o ném nevi. Jaké jsou pak

strategie té€chto 1idi? Pomohou si také hranim videoher do urcité miry?
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Sociologie videoher a videohry samotné jsou budoucim zdrojem extrémné cennych
informaci a jsou stale vice relevantnim médiem ve spole¢nosti, jelikoz jejich dostupnost je
prakticky okamzitd. Vyuzitelnost videoher je potencialn¢ obrovska, jak dokazuji nejen tyto
dvé studie, které¢ jsem v této Casti popsal a to zdaleka ne jen pro zdbavné ucely. Lécba
nemoci a poruch tak rozSitenych, jako je pravé naptiklad deprese a uzkost, se zda byt

pomoci videoher nejen mozna ale i velmi u¢inna.

Ve své praci jsem se pochopitelné nesnazil v zadném piipadé o diagnoézu stavu
svych respondentii. Toto pro mne, jako sociologa, zamérem neni. Mym zadmérem je zjistit,
zdali hraci, kteti maji pocity spojené s depresi ¢i tzkosti, hraji videohry pro to, aby se citili
1épe, popiipadé jaké jsou strategie kazdodennich hraci videoher k tomu, aby si sami od
téchto pocitt ¢i pocitti pomahali. Jinymi slovy co délaji, kdyz se u nich vyskytnou (nebo si
mysli, Ze se u nich vyskytnou) pocity deprese ¢i se domnivaji, ze depresi trpi (popt. byli
odborniky diagnostikovani jako depresivni) a jakou roli v procesu svépomoci hraji
videohry. S tim je spojena jak teorie sociologie videoher, tak sociologie duSevnich nemoci,
ke kterym chci vztdhnout své poznatky z terénniho vyzkumu pomoci pozorovani téch, kteti
se pripojili do komunity pro hrace trpicimi depresemi (piesnéji majicich pocit, ze do
takovéto komunity patfi), a rozhovory s nimi a néaslednou analyzou vyuzitim metody
grounded theory. Tim chci piedevs§im dokazat, Ze hrani videoher neni izolovanym jevem.
Jedna se o spolecensky jev, ktery je propojen s ostatnimi segmenty kazdodenniho zivota —
izolovanym prostiedim poskytujici chvilkovou zdbavu. Mize to byt prostiedim, které
V sob€ zahrnuje moZnost jakési svépomoci. Tedy prostfedi vyznamné propojené s dalSimi

segmenty kazdodenniho Zivota.
2.6 Sociologie duSevnich poruch — historicka perspektiva

DusSevni porucha, jak pfedni historik psychiatrie Michael MacDonald vhodné

podotkl, je tim nejosamocenéj$im utrpenim pro lidi, které jej proZzivaji; ale je tou

N 4
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teoretické Casti své prace Cerpam predevSim z praci doktora Andrewa Sculla, ktery je
vyznaénym profesorem sociologie a socidlnich studii na Univerzity of California. Byval

také prezidentem Spolecnosti pro socidlni historii mediciny.

Deprese a jeji symptomy doprovazi lidstvo prakticky od zaznamenané historie. Da

se vystopovat Vv i historicky nejstarSich textech, naptiklad jiz z Mezopotamie. Odkazy na
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depresivni myslenky lze nalézt ve filozofickych spisech a v jiné literatufe starovéku. To
znamena, ze se vzdy jednalo o jev, se zjevnymi spoleCenskymi dopady. Vzdy se na tyto
stavy nahlizelo v nabozenském nebo 1ékaiském smyslu, spolu s argumenty v kombinaci
psychologickym a mystickym pivodem. S pfichodem psychiatrie jako l1ékarského oboru
byly depresivni syndromy integrovany do klasifikace dusevnich poruch. Definice deprese
je multifaktorialni, integrujici psychosocialni, socidlni a biologické faktory. Ptes vice nez
jedno stoleti se sociologie mentalnich onemocnéni vyvijela z pozice Durkheimovych
psychosocialnich modelt, které zohlednuji environmentélni stresory, mechanismy socialni
podpory pro pifekonavani téchto onemocnéni. Psychologie zahrnuje psychoanalytické,
kognitivné-behaviordlni a fenomenologické teorie. A konecné biologicka psychiatrie
navrhuje rizné piistupy — genetické, biochemické, neurofyziologické, neuroanatomické
atd. Terapeutické sméry jsou ustfednimi body téchto koncepti, stejné jako vetejné zdravi,
které se pokousi prosazovat koncepci duSevniho zdravi, spise nez se omezit na definovani

riznych psychiatrickych poruch.

Jsou to pravé ony mnohé socidlni a kulturni dimenze dusSevnich poruch, které
zZ tohoto tématu udélaly tak zajimavy predmét pro sociologii. Spolecensti védci reagovali
obrovskym mnozZstvim zpisobtll na Sirokosahlé disledky dusevnich poruch a na nefeSitelné
zpisoby, kterymi jsou kulturni a socialni slozky zapleteny v tom, o ¢em si néktefi mohou

myslet, Ze jsou Cist€ intrapsychické jevy.

Pokud se psychiatrie typicky zamétovala na jednotlivce, ktery trpi fadou forem
mentalnich poruch, tak pro sociology to byly pochopiteln¢ socidlni aspekty a dusledky
duSevnich poruch pro jednotlivce, pro jeho bezprostiedni interakéni okruh, pro okolni
komunitu jedince a pro spole¢nost jako takovou, které byly primarni problematikou lakajici

z4jem sociologie.

Jak méme napiiklad definovat a nacrtnout hranice obklopujici mentalni poruchy a
jak ji mame rozpoznavat od excentricity a obycejné vystiednosti, abychom urcili linii mezi
Silenstvim a simulovanim, mezi mentalnim naruSenim a naboZenskou inspiraci? Kdo ma
spolecenské ospravedlnéni dé¢lat takovato rozhodnuti? LiSi se tyto jevy v Case a mezi
kulturami? Jak spolecnosti reagovaly na pfitomnost téch, kteti nevypadaji, Ze sdileji nase
rozumove piedstavy o realite¢? Ktefi vidi realitu tak, Ze to ostatni povazuji za bludy? Kteti
vidi véci a sly$i hlasy neviditelné a neslysitelné pro ostatni? Ktefi pachaji ohavné €iny proti

pravu a moralce se zdanlivou lhostejnosti? Nebo jejichz mentalni Zivot se zda byt, tak
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prazdny, ze vznikaji pochybnosti o tom, zdali jsou viilbec autonomnimi lidskymi subjekty
(Scull, 2015).

Dusevni nemoci maji hluboce rusivé ucinky na osobni zivoty a spoleCensky fad,
ktery vétSina z nas povazuje za samoziejmost. Naptiklad dnes jiz klasicky Erving Goffman,
jehoz préace z poloviny dvacatého stoleti stale predstavuje zna¢né provokativni a dikladné
uvahy na toto téma, je pravdépodobné nejslavnéjsi pro svou zhavou kritiku psychiatrickych
l1éceben jako totalnich instituci, pohonti degradace a destrukce, které se faleSné stavi na
1ékarské vysluni (Goffman 1961). Vymluvné také pojednaval o spoleCenském vyznamu
zmatki, které pacient s duSevni poruchou vytvéii. Tvrdil, Ze se mlze jednat o tak hlubokou

a zakladni socialni existenci, jaka jen muaze byt.

Goffman podle Sculla pravem trval na tom, Ze psychické symptomy obecné nejsou
nahodnymi spole¢enskymi poruchami. Obecné jsou specificky a cilené urazlivé (offensive),
Z toho ma pry vyplyvat, Ze pokud pacient setrva ve svém symptomatickém chovani, pak se
vytvoii organiza¢ni chaos a chaos v hlavach ¢lent spole¢nosti. Goffman nasledné kritizoval
odezvu soucasnych povétenych expertl v 1é€bé psychickych poruch. A je to podle néj
prave tato spoust’, kterou psychiatii selhali prozkoumat. Goffman se ale nepoustél pouze
do psychiatri, kritizoval také fadu svych soucasnikti v sociologické profesi, ktefi se podle
néj snazili duSevni nemoci oznacit jen za ryze socialné¢ konstruovanou kategorii, jako
obycejnou zalezitost labelovani. JelikoZ sociologové, kteti pfijali tento romanticky pohled
na tuto problematiku, byli soucasné¢ vinni z bagatelizace ¢i ignorace hluboce rusivych vlivi

dusevnich poruch jak na jednotlivce, tak na spole¢nost (Goffman 1971: 356-357).

Po pfijeti, ze dusSevni poruchy existuji (s ptfihlédnutim k tomu, ze né&ktefi
sociologové a i psychiatfi zpochybiiuji existenci téchto onemocnéni a k tomu, Ze jini
debatuji o vyznaceni duSevnich poruch jako o specificky 1ékaiském problému), vznika série
dalsich otdzek: Kolik z toho jsou psychické poruchy a jak viibec vime, Ze jsou, pokud viibec
vime? Jaka je jejich socialni lokace? Lisi se podle t¥idy, v€ku, genderu, rasi, etnicity atd.?
Maji tyto spolecenské proménné disledky pro zplsob, jakym je na psychické nemoci
reagovano a jak jsou socialné spravované? Jakou cenu ¢i ndklady si takovéto epizody

dusevnich poruch vyzéadaji na jednotlivci, rodin€ a spolecnosti a jak jsou distribuovany?

Jakym charakteristickym zplisobem spolecnosti reagovaly na psychické poruchy a

jaké instituce zkonstruovaly, aby je vyc€lenily, popfipadé¢ 1éCily? K jakym zménam doslo

wrwe

48



porucha konceptualizovana profesionaly, a jak laiky? A jakym zpisobem byly tyto liSici se
kulturni vyznamy zaznamenavany, a nasledné zkresleny v popularni kulture? A takto by se
dalo pokracovat dal a dal, a zajit i k mnohem SirSim sociologickym tématiim, spojenym
S touto problematikou, ale diilezitost sociologické perspektivy na duSevni poruchy by méla

byt nyni zjevna.

Sociologie se ve skutecnosti zabyvala problematikou dusevnich poruch jiz téméf od
svého vzniku. Mnoho klasickych sociologi méla co fict k tomuto tématu a do dnes jsou
jejich teze vlivné. Sociologie jako védni disciplina se zacala sjednocovat v pozdnim
devatenactém stoleti, a zacatkem dvacatého stoleti ve Francii, Némecku, Britanii a
Spojenych statech, zprvu ¢asto mimo univerzitni prostory, po vzoru social survey Charlese
Bootha (1889, 1891, 1892-1897) a Benjamina Seebohm Rowntree (1901) ale brzy nato také
v akademickych institucich. Nejrangjsi z akademickych sociologii Casto zasahovali svym
z4jmem do ostatnich disciplin a uplatiiovali sociologicky pohled na danou problematiku.
Ptikladem mohou byt Durkheim a Weber. Durkheim pfitom hral kritickou tlohu ve Francii,
pfi procesnich snahach ustanovit sociologii jako védu, zabyvajici se odliSnou oblasti
socialnich faktl, externich a jednotlivce omezujicich. Podle Sculla se ale Durkheim mylil,
kdyz tvrdil, ze pokazdé, kdyZ je socialni jev pfimo vysvétlovan psychologickym jevem, je

zajisté vysvétlovan nespravné (Durkheim in Scull, 2015).

V roce 1897 si Durkheim vybral jako z4jem svého studia kvintesen¢né individualni
akt, sebevrazdu, a snazil se jej vysvétlit se socidlniho hlediska. Piesnéji, tvrdil, ze ve
statistikach sebevrazd objevil jisté pravidelnosti, a pravé pro tyto pravidelnosti v mirach
sebevrazd nabidl sociologické vysvétleni (Durkheim 1897). Nutné byl posléze veden
k tomu, aby konfrontoval otazku S$ilenstvi a jeho vztah k sebevrazdam — psychické
onemocnéni v obou svych nejvice floridnich projevech. Ptiklady hranicici s poruchami

jako alkoholismus a s tim, co bylo v té dobé nazyvano neurastenie nebo slabost nervi.

Ke svému vlastnimu uspokojeni Durkheim véfil, Ze prokézal, Ze ackoliv mohou tyto
podminky ucinit jednotlivce nachylnym k sebevrazd¢, tak to byly socidlni faktory, nez
individudlni psychopatologie, které vysvétluji miru, podle které lidé pachaji sebevrazdy.
AZ do miry, socidlné-psychologické stavy vedly zranitelné lidi k sebevrazdé, a tyto stavy
byly samy produktem sociologickych faktori — v modernich spolecnostech, nejCastéji
oznaCované¢ terminem ,anomie*“, nebo neuspéch spoleCenského ftadu regulovat

odpovidajicim zpisobem piesvédceni a chovani svych Clentl.
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Pokud se Durkheim a Durkheimské Skola dotkla problematiky dusevnich poruch
pouze okrajove, tak dals$i vyznamna sociologicka Skola, ktera vznikala v raném dvacéatém
stoleti, Chicagska Skola, vedena Parkem a Burgessem, cCasto feSila toto téma vice
piimocate. Sociologové Skoleni University of Chicago byli jakymisi dédici social survey
tradice, kterd se ustanovila v pozdnim devatenactém stoleti v Britanii. Park, Burgess a
jejich studenti vidéli mésto jako svoji laboratof a vydali se dokumentovat jeho struktury a
patologie (Park, Burgess, McKenzie in Scull 2015). A jako jejich Britsti pfedchudci,
sociologové z Chicaga vyuzili jak statistickych technik, tak etnografického pozorovani, jak
mapovani statistickych distribuci socidlnich problémd, tak poskytovani detailnich

etnografickych studii o jejich mistech ve specifickych sousedstvich ve méste.

Psychézy byly pouze jednou z mnoha socialnich patologii, které¢ spadaly pod jejich
zdjem — spole¢né s bezdomovectvim, alkoholismem, sebevrazdou, vrazdou, prostituci,
kriminalitou mladistvych a zlo¢inem. Charakteristicky, psychologické dezorganizace, ktera
charakterizuje duSevni poruchy (a dal§i formy deviace), je navdzdna na dezorganizaci
ur¢itych komunit — pievladani anonymnich a pfechodnych spolecenskych vztahd a slabé

socialni vazby, jsou vSechny asociovany s rozpadem spolecenskych kontrol.

Vyvrcholeni této perspektivy na sociologickou studii duSevnich nemoci pfislo
s publikaci monografie Farise a Dunhama Mental Disorders in Urban Areas v roce 1939,
publikace, ktera se i pfes svilj nazev, zabyvala primarné¢ Chicagem, a kde se autofi
pokouseli generalizovat své poznatky na ostatni mésta. Ale v §irSim smyslu, byla fascinace
deviaci, kterou Chicagské skola projevovala, a zaméfeni mnoha sociologi, které vySkolila
etnografickym zplisobem zkoumani socidlniho Zivota, se da podle Sculla vystopovat
v mnoha pracich v povale¢né americké sociologii, a v neposledni fadé mnoho klasickych
studii, které se objevovaly v padesatych a Sedesatych letech, vénovanych pravé sociologii

dusevnich nemoci (Scull 2015).

Druhé svétova valka a jeji nasledky znaci bod zlomu pro americkou spole¢enskou
védu, resp. prevazné pro americké univerzity. Mobilizace spole¢nosti pro totalni valku
zbofila bariéry - legdlni i ideologické — pro rozsifeni ustfednich statnich pravomoci.
Vysledkem byl obrovsky nartst velikosti i dosahu americké federalni vlady; vyvoj, ktery
se prokazal jako trvaly a ktery jen zrychloval v nésledujicich letech. Ve stinu vélky
existovalo jen velmi malo dispozic pro udrzeni této expanze rozsahu federalni vlady ,,na

uzdé* a které existovaly, se rozplynuly s vypuknutim studené valky v roce 1947.

50



Véda, véetné spolecenské veédy, hrala velikou roli ve valecném usili, a kdyz se
konflikt blizil ke konci, vzniklo 0sili k pfehodnoceni role védy a spolecnosti v brzy jiz
povalecném svéte. Jeden z vehlasnych pokust o toto pfehodnoceni bylo memorandum
Vannevara Bushe prezidentu Rooseveltovi, nasledné vydané pod nazvem Science: The
Endless Frontier (Bush 1945). To se stalo vyznamné pro to, ze ackoliv se prace primarné
zabyvala piirodnimi védami a medicinou, tak zahrnovala i SirSi védecky terén, a v dob¢
Trumanovo administrativy slouzila prace jako inspirace pro vytvoreni Narodni védecké
nadace a Narodniho ustavu zdravi USA. Obé tyto instituce piemeénily prostiedi pro vyzkum
a povahu modernich univerzit. Tam, kde pfed valkou byla federalni ucast ve védeckém a
Iékatském vyzkumu, natoz pak ve spoleCensko-védnim vyzkumu, mizivy, tak tam od
ctyficatych letech a hlavné pak po té, co vypukla studena valka, zacal exponencialni nartst
federalni Gi€asti a vlivu, ktery nadale jen rostl. S naristajicimi federdlnimi investicemi byly

proces tvorby poznatkl a hlavni charakteristiky akademického svéta nendvratné zménény.

Vojensky konflikt m¢l vSak na psychiatricky sektor jest¢ vétsi dopad. Moderni
industrializované a mechanizované val¢eni melo opakované drastické efekty na mentalni
zdravi vojenského persondlu. Druha svétova valka, stejné jako ta prvni, zaptic¢inila masivni
narist poétu psychiatrickych obéti, vytvofeny hriizami boji. Rada z t&chto lidi byla
permanentné poznamendna, a vojenské autority musely Celit okamzité nouzi zvladani ¢i
vyrovnavani hrouticich se vojaki — dopady na efektivitu bojeschopnosti a moralku.
Povale¢né problémy, které ptredstavovaly invalidni veterani s tézZkymi a ptetrvavajicimi
psychiatrickymi problémy. Naléhavost valky vyvolala masivni expanzi v poctech
zdravotniki, nasazenych na feSeni mimotadnych psychiatrickych udalosti. Znalost toho, Ze
pod enormnim stresem se hrouti 1 zdanlive psychiatricky zdravi jedinci ve velkém poctu, a
jakysi heroicky status téchto podstoupenych psychiatrickych obéti, pomohl zménit
popularni pohled na dusevni poruchy, a podpofil psychiatrickou profesi k tomu, aby zacala
vétit, ze fada duSevnich poruch se da 1é€it mimo zdi psychiatrickych 1é¢eben, kam byli
mentalné nemocni tradi¢né posilani (Scull 2015). To dokazuji 1 moderni trendy v piistupu
k 1é¢bé deprese, a piikladné pokusy o jeji 1é€bu pomoci videoher a virtualni reality a také
efektivita této 1écby. Otazkou pak je, do jaké miry je schopen si ¢lov€k pomoci saém, mimo

zdi 1é¢eben.

S tim souvisi i to, jakou definici vyzkumu relevantniho pro pochopeni dusevnich
poruch piijal Narodni institut duSevniho zdravi v USA. VétSina vyzkumnych dotaci zacala

jit do socialnich véd a ne do psychiatrie. Caste¢né proto, e psychoanalytici odmitly ten
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druh vyzkumu, ktery byla agentura ochotna financovat. Velka ¢ast dotaci pro socialni véty
vsak §la do vyzkumt psychologickych. Sociologové vsak ziskali také zna¢nou ¢ast téchto
federalnich zdroji a po tfi desetileti po druhé svétové valce, se da rozkvét sociologie

dusevnich poruch pfipsat praveé této zméné toku vladnich dotaci.

Cast z téchto praci se uskute¢nila uvniti Laboratofe socio-environmentalnich studii,
vedené sociologem Johnem Clausenem, a v biometrickém oddéleni, kde sbér
systematickych statistickych dat a vyvoj epidemiologického vyzkumu byl podporovan.
Rada praci také vznikla z tréninkovych grantii a z externich vyzkumnych granti. Obsahové
velkd c¢ast praci z padesatych let stavéla na intelektudlnich zakladech poskytnutych
Chicagskou Skolou, zejména z jejiho dirazu na kvantitativni a etnografické metody. Velké
studie socialnich tfid a duSevnich poruch se provadély v nékterych piipadech i v pribéhu
n¢kolika desetileti. Centralnost psychiatrickych 1é¢eben v oblasti duSevniho zdravi a to jak
pted 1 v povale¢ném obdobi. Relevance sociologické perspektivy pro pochopeni téchto
komplexnich organizaci znamenala, Ze 1 ony se stdvaly cilem znacné financovanych

vyzkumt (Scull 2015).

V padesatych letech se velka ¢ast t€chto vyzkumi délala formou interdisciplinarni
spoluprace, spojenim psychiatrickych a dalsich profesionalti na dusevni zdravi a sociologii
do spole¢ného Usili a zajmu. Vyznamnym piikladem muize byt etnografie soukromé
psychiatrické 1écebny Chesnut Lodge ze spoluprace Stantona a Schwartze (1945), nebo
prace Hollingsheada, Redlicha a jejich tymu vyzkumnikid na sociélni tfidé a na rodinné
dynamice a duSevnich poruchéch. Avsak pozdéji se zacala sociologie stavét vice kriticky
Kk psychiatrii a psychiatrickym institucim. Zmeéna v intelektualni perspektive, ktera byla

zejména citelnd ve studiich psychiatrickych 1é¢eben a instituciondlni psychiatrii.

Tento zménény intelektudlni postoj byl evidentni jiz v roce 1956. Ze studii Ivana
Balknapa, ktery zkoumal Texaskou psychiatrickou lé¢ebnu a doSel ve svych zavérech
k tvrzeni, Ze psychiatrické 1éCebny jsou pravdépodobné samy piekazkou tvorby efektivnich
pland 1écby duSevné nemocnych. Piekdzkou natolik, ze z dlouhodobého hlediska by
opusténi od statnich léceben mohlo byt jednou z nejvétsich humanitarnich reforem
(Belknap in Scull 2015). Stejné tak je tato zména postoje sociologie zietelna v pozdé€jSich
pracich Weinberga a Prrucciho, a pravdépodobné dosahla jakéhosi ,,zboznéni“ v pracich
Ervinga Goffmana, v jeho devastujici portretizaci psychiatrickych 1é¢eben jako ,,totalnich
instituci®, publikovanych v roce 1961. Prace, které pretrvaly v sociologii prakticky do dnes

(Goffman 1961).
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Goffman byl vyskolen v Chicagu a jeho vyzkum pro publikaci Asylums provedeny
v dobé€, kdy byl personalem Laboratofe socio-environmentalnich studii, zahrnoval rok
terénniho vyzkumu v St Elizabeth’s Mental Hospital in Washington, D.C. Ackoliv byl takto
zakotfenén v tradici Chicagské Skoly, tak Goffmanova prace byla v mnoha ohledech
Durkheimidnské. Na rozdil od dtirazu symbolickych interakcionistti na plynulost socialnich
interakci, tak Goffmanovo prace poukazuje na jakysi strukturdlni determinismus.
Psychiatrické 1é¢ebny pfipominaji véznice a koncentracni tabory, stejn¢ jako klastery a
internatni $koly. Zivot v takovémto prostiedi je produkt jejich strukturalnich vlastnosti a
jejich defekty nejsou pry odstranitelné zadnou myslitelnou reformou. Misto toho, zivot

v psychiatrické 1é¢ebné vede neodvratné k poskozeni a dehumanizaci.

Psychiatfi jsou zesmésnovani Goffmanem jako ¢lenové tzv. ,tinkering trade®, jak
nuti své podfizené k inscenovani ritudll, jejichz cilem je ukdzat, Ze ptedsedaji
zdravotnickému zafizeni vénovanému humdanni péci a 1écbé, zatimco realita je takova, Ze
jsou jen o néco malo lepsi, nez vézenska straz, kterd spiSe napoméha generovat patologie,
které tvrdi, ze 1é¢i. Jak tvrdil o dekadu pozdéji, tak psychiatrické 1é¢ebny nejsou nic vic,
nez bezradné skladky zdobené psychiatrickym papirovanim. Pro pacienta to znamena, ze
byl odloZen, trpici ,,dislokaci z civilniho Zivota, odcizen od blizkych, kteti zaranZovali tento
uvazek, ponizen kvili nemocni¢nimu usmériiovani a dozoru a vystaven permanentni post-

hospitaliza¢ni stigmatizaci. Neni to pouze jen $patnym feSenim; je to grotesknim feSenim

...dislocation from civil life, alienation from loved ones who arranged for the
commitment, mortification due to hospital regimentation and surveillance, permanent post-
hospital stigmatization. This has not merely been a bad deal; it has been a grotesque one.
(Goffman 1971: 390).

Od konce Sedesatych let pres 1éta osmdesata se zda, Ze intelektudlni vzdalenost a
mozna i nevrazivost mezi sociology a psychiatry spise rostla. Pét let po publikaci Asylums,
kalifornsky sociolog Thomas Scheff napsal v nékterych ohledech jeste radikalnéjsi utok na
psychiatrii. Kde odmitd lékaisky model duSevnich nemoci, a pokousi se jej nahradit
modelem spolecenské reakce, ve kterém jsou mentdlné nemocni pacienti zobrazovani jako
obéti psychiatri. Poznamenava, Ze i pies staleti usili neexistuje podrobna znalost pficiny,
1é¢by, nebo dokonce symptomt duSevnich poruch. Tvrdil, Ze bychom na tom byli Iépe,
kdybychom pfijali sociologickou teorii duSevnich poruch, ve které jsou psychiatrické

pfiznaky povazovany za labely poruseni spoleCenskych norem a stabilni duSevni nemoci
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povazovany za socialni role. A Ze spolecenska reakce (nikoli vnitini patologie) je obvykle

vvvvvv

V pribéhu Sedesatych a sedmdesatych let si teorie spolecenské reakce na deviaci
uzivala Siroké popularity a uznani mezi mnoha sociology. Scheffova prace byla jednou ze
zékladnich v této tradici. Krome vysméchu a nepratelstvi ze strany psychiatrii (Roth 1973),
kteti vliibec uznali existenci jeho prace, se tato teorie dostavala pod rostouci kritiku i ze
strany sociologie, jak ze strany teoretické (Morgan 1975), tak strany empirické (Gove 1970;
Gove, Howell 1974). Celic lavingé dobie podlozenych namitek, musel Scheff postupné
odstoupit od fady svych extrémnich postojl, a v dobé¢ tieti edice jeho prace, v roce 1990,
byla jiz vétSina jeho smélejSich ideji v tichosti opusténa. Labelovani a stigmatizace duSevné
nemocnych zstalo dillezitym subjektem pro sociology, ackoliv uz jen malokdo dnes tvrdi,

7e maji stejné etiologické vyznamy, které jim byly diive pficitany.

Ackoliv skeptickd tvrzeni teoretikd labelovani jsou nyni jiz vyrazné omezena,
mnoho ze sociologické prace vypracované na tématiku duSevnich poruch, si ponechalo sviij
kriticky postoj. Scull piSe, ze doSlo ke ctyfem vzdjemné propojenym zménam
Vv psychiatrickém sektoru za posledni pulstoleti. Doslo k postupnému upusténi od
odd¢lujicich reakci na zavazné duSevni poruchy a k redukci statniho nemocni¢niho sektoru;
doSlo ke kolapsu psychoanalyzy a k jejimu nahrazeni obnovenému diirazu na biologické
zaklady psychickych poruch; doSlo k psychofarmakologické revoluci; a nakonec
k takzvané neo-Kraepelianské revoluci — K vysazeni Diagnostického a statistického
manuadlu mentalnich poruch od Americké psychiatrické spolenosti do pozice obrovské
diilezitosti, a to ne jen pro psychiatrickou praktiku ve Spojenych statech, ale i ve zbytku
svéta. Sociologové hrali nezastupitelnou tlohu pfi analyzovani zdroji a dopadd vétSiny
téchto zmén, a sociologicka perspektiva se rozsifila a byla velmi vlivnd mezi ostatnimi
pokusy o nalezeni smyslu a vyznamu téchto dilezitych vyvojovych trendl v této oblasti
(Scull 2015).

Naptiklad deinstitucionalizace byla ptivodné prezentovana jako vyznamna reforma.
Ironicky tak byly piivodné prezentovany i psychiatrické 1é¢ebny (Rothman 1971; Scull
1979, 1993). V polovin¢ sedmdesatych let nicméné vznikl dalsi soubor skeptické
perspektivy. Psychiatii se domnivali, ze nova generace anti-psychotickych 1ékti byla hlavni
hnaci silou vystrnadéni statnich psychiatrickych 1éceben. Série studii prokdzala klamnost
téchto tvrzeni (Scull 1976, 1977; Lerman 1982; Gronfein 1985). Jini hledali alternativni

vysvétleni onoho posunu v socialni politice a dalsi série studii zacala naznacnovat defekty
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Vnovém pfistupu k jedndni s chronicky mentalné¢ nemocnymi (Kirk, Thierren 1975;
Aviram, Syme, Cohen 1976; Windle, Scully 1976; Scull 1977, 1984; Rose 1979; Gronfein
1985). Dale pak hegemonie Diagnostického a statistického manualu mentalnich poruch
(DSM) zacala piitahovat pozornost, s kritiky zkoumajicimi jak proces, jakym jsou dalsi
vydani DSM produkovany, tak zamyslené a nezamyslené nasledky jeho rozsifeného
pouzivani (Kirk, Kutchins 1992; Kutchins 1997; Horwitz, Wakefield 2007; 2012).
Pozornost také prildkala psychofarmakologicka revoluce a jeji zdroje a dopady. Zna¢ny
zajem byl vénovan jak roli farmaceutického primyslu, tak zménadm v intelektualni orientaci

uvniti psychiatrické profese (Healy 1997, 2002; Herzberg 2008).

K tomu v§emu dochézi na pozadi kontextu, kdy federalni prostfedky vénované na
podporu sociologického badani dusevnich nemoci byly ve stejné dobé zna¢né€ omezeny.
V Sedesatych a sedmdesatych letech Narodni institut duSevniho zdravi USA pokracoval ve
financovani extenzivni fady psychologickych a sociologickych vyzkumii. Podroben
politickému tlaku, aby sméfoval své zdroje smérem k feSeni spoleCenskych problémd,
vypsal Gstav Sirokou $kalu studii o takovych tématech, jako jsou napf. trestny ¢in, drogova
a alkoholové zavislost, sebevrazda ¢i znasilnéni — vSechna témata vykazovala relevanci
k problematice mentalniho zdravi. VSechna takova, ktera maji zajistit nepfetrzity tok
federalnich vyzkumnych finanénich zdrojt do spolecenskych véd. Ale jen velmi omezeny
zdjem o takové projekty, které se zameétfuji na psychiatrické poruchy. V pribéhu
osmdesatych let se tento vzorec vyzkumného financovani nahle zménil. Zvolena
republikdnskd administrativa v roce 1982, nafidila Narodnimu ustavu dusevniho zdravi,
aby pfesméroval vyzkum k vice smérem k pochopeni mentalnich poruch (Kolb, Frazier,
Sivrotka 2000). Zaroven se intelektualni centrum psychiatrie posunulo od psychoanalyzy a
bio-socialniho modelu mentalnich poruch k biologicky redukcionistickému pohledu na
mentalni poruchy. Socialni slozka se pro vétSinu psychiatrii stala marginalni pro jejich
vyzkumy. A tak byl, kvili politickym natlakiim aby se zabranilo kontroverzni a citlivé praci
na sociologické dimenzi duSevnich poruch, posilen narok psychiatrie na zvySené zaméteni

na neurologii a psychofarmakologicky vyzkum (Scull 2015).

Badatel¢ pracujici na sociologii dusevnich nemoci tak nyni Celi velmi odliSnému
vyzkumnému prostiedi, nez ti, ktefi v této disciplin€ pracovali pfed ctvrt stoletim. Rozsahla
fada intelektudlnich a politickych otdzek vyvrzenych dramatickymi zménami, které
poznamenaly sektor dusevniho zdravi v jednom obdobi, v§ak znamenala, Ze zde existuje

fada narocnych témat pro studie, pro néz je sociologicka perspektiva nepostradatelna.
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Touto praci se pokousim o dikaz, ze vitalita a plodnost tohoto oboru pfispéje

k sociologickému vyzkumu dusevnich poruch.

3 Metodologie

3.1 Grounded theory

Vyzkumna otazka a cil mého vyzkumu vyzaduje hlubsi porozumeéni specifickému
vzorku osob, ¢emuz vyhovuje kvalitativni vyzkum. Kvalitativni vyzkum je vhodny
piedevs§im kdyz se snazime porozumét a interpretovat subjektivni vyznamy, nebo se
snazime prozkoumat slozitou doposud neprozkoumanou oblast. Data ziskané timto
zpusobem maji spise subjektivni povahu, jsou odrazem toho, jak respondenti ¢i aktéfi
vyzkumu chapou, prozivaji a vytvareji socialni realitu. Osoba vyzkumnika také hraje ve

vyzkumu specifickou roli (naptiklad pti procesu interpretace) (Hendl 2005).

Kvalitativni vyzkum ma pochopitelné také své nevyhody, ostatné jako kazda
moderni védeckd metodologie. Problematicky je pravé onen subjektivni raz vyzkumu,
kvtli kterému je n€kdy kvalitativni vyzkum oznacovan jako netransparentni, zalozeny na
dojmech a z téchto dtivodu také relativné omezené reprodukovatelny. Slozitou roli zde
hraje vyzkumnik, jehoz individudlni pfistup mize znacné ovlivnit zavérecné vysledky
vyzkumu. Jednotlivé postupy v tomto vyzkumu nejsou dostate¢né rigidni a vyzkum neni
dostate¢né standardizovan (Disman 2007). Takto ¢asto zni jakysi diktat védecké minulosti,
jejiz tradice byla zna¢n€ formovéna a deformovéna fadou externich a internich vlivii, ¢asto
i politickych vlivii — jako v ptedeslé kapitole zminéné financovani jen urcitych druht
vyzkumt apod. Pro porozuméni problémtim, které vSak nejsou kvantifikovatelné, které se
odehravaji v lidskych myslich, a podle kterych je pak lidmi ménéna sociélni realita, je vSak
dle mého piesvédceni kvalitativni vyzkum nejen vhodny, nybrz nutny. Princip védy, je
neustalé obménovani jiz nevhodnych paradigmat za vhodnéjsi. Tedy i jiné védecké metody,
maji aktualné své nedostatky, které budou s velkou pravdépodobnosti v budoucnosti

obménény.

S kvalitativnim vyzkumem se poji n€kolik zakladnich ptistupi: ptipadova studie,
etnograficky pfistup, fenomenologicky vyzkum, narativni vyzkum a grounded theory
(zakotvena teorie) (Hendl 2005). A pravé na ptistupu grounded theory je tato prace
postavena. Casto se ale v minulosti stavalo, Ze sociologové odbyli vysvétleni postupu svého

vyzkumu pouze vétou ,bylo vyuzito postupu zakotvené teorie”. K tomu v mé praci
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nedochazi. V této kapitole hodlam podrobné rozvést jednotlivé kroky, které jsem pii svém

vyzkumu podnikl.

Hlavnim divodem pro volbu grounded theory bylo, Ze se jedna o metodu vhodnou
pro vyzkum lidskych motivaci, a pravé motivace pro specifickou ¢innost (hrani videoher)
jsou jednou z kli¢ovych otazek, na které jsem se snazil najit odpovéd’. Tedy jaké jsou
motivace lidi pro to, hrat videohry a zdali je mozné, ze hraji videohry, aby si n¢jakym

specifickym zptisobem pomohli od negativnich emoci, poptipadé od symptomu deprese.
3.2 Prvky Grounded theory

Tfemi zakladnimi prvky grounded theory jsou koncepty, kategorie a tvrzeni.
Koncepty jsou zakladni jednotky analyzy, jelikoz je to pravé z konceptualizace dat a ne
pfimo z dat samotnych, ze kterych je teorie utvarena. Strauss a Corbin (1999: 10-15) fikaji,
ze teorie se nedaji stavét ze samotnych udalosti ¢i aktivit tak jak jsou pozorovany nebo
zaznamenany; tedy z hrubych nezpracovanych dat. Udalosti, incidenty, déni atp. jsou brany
¢i analyzovany jako potencidlni indikatory fenoménu, ktery jsou posléze pfipsany
konceptudlni labely. Pokud naptiklad respondent fekne vyzkumnikovi ,,kazdé rano si chvili
zahraju, neZ odejdu do prace. Prohlizim internet mezi hranim her, hygienou a piipravou
kavy,” tak mize vyzkumnik tomuto jevu dat pojmovy nazev naptiklad ,ritualizace.” Jak
vyzkumnik nachazi dalsi udalosti, a po komparaci s tou prvni se zdaji, ze odpovidaji tomu
samému jevu, pak mohou i tyto udélosti byt oznaceny pojmem ,ritualizace.“ Pouze
porovnavanim udalosti a pojmenovavanim podobnych jevli stejnym terminem miize

teoretik akumulovat zakladni jednotky teorie.

Druhym zékladnim prvkem grounded theory jsou kategorie. Ty jsou definovany
Straussem A Corbinovou jako vys§i Urovné. Jsou abstraktnéj$i nez koncepty, které
reprezentuji. Vytvaieji se pomoci stejného analytického procesu, délanim komparaci pro
»Zakladnim kamenem* tvorby teorie. Poskytuji prostiedky, diky kterym mtize byt teorie
jednotna - integrovand. Pomoci vyse uvedeného ptikladu miZeme ukézat, jak seskupovani
koncepti formuje kategorie. K pojmu ,ritualizace* muze analytik z dat vygenerovat
naptiklad koncepty ,,svépomoc®, ,,zklidnéni* a ,,stabilita”. Pii kodovani si analytik miize
v§imnout, ze ackoliv tyto koncepty jsou ve své formé odlisné, tak se zdaji reprezentovat
aktivity spojené se stejnym procesem: udrzeni emoci pod kontrolou. Ty se pak daji seskupit

pod jednu vice abstraktni kategorii: napiiklad ,,0sobni strategie ke kontrole emoci.*
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Ttetim zédkladnim prvkem grounded theory jsou tvrzeni (propozice), ktera indikuji
generalizované vztahy mezi kategoriemi a jejich koncepty a mezi jejimi diskrétnimi
kategoriemi. Tento tfeti zdkladni prvek byl plvodné Straussem a Glaserem (1967)
pojmenovan ,,hypotézy“. Dnes se zd4, ze termin ,,propozice” je vhodngjsi, jelikoz jak
Whetten spravné podotyka, propozice zahrnuji konceptualni vztahy, zatimco hypotézy
vyzaduji méfené ¢i méfitelné vztahy (Whetten in Pandit 1996). Jelikoz grounded theory
produkuje konceptudlni a nikoli méfené vztahy, tak se dnes obecné preferuje termin

propozice/tvrzeni.

Tvorba a rozvijeni koncepttl, kategorii a propozici je interaktivni proces. Grounded
theory neni tvofena a priori a nasledné pak testovana. Je spiSe induktivneé odvozena ze
studie jevu, které predstavuje. Tzn. objevovana, rozvijena a provizorné verifikovana skrze
systematicky sbér dat a jejich analyzu, vztahujic se k danému fenoménu. Tudiz sbér dat,
analyza a teorie by méli stat v reciprocnim vztahu mezi sebou. Vyzkumnik nezacina
S teorii, kterou se pak pokousi dokézat. SpiSe zacne S urCitou oblasti studie, a co je pro tuto

oblast relevantni, tomu je umoznéno ,,vyjit na povrch®. (Strauss, Corbin. 1999: 18-19).
3.2.1 Proces stavby Grounded theory

Proces stavéni grounded theory zahrnuje pét fazi, které nemusi jit striktn€ po sobé
vzdy ve stejném potradi. Jednd se o design vyzkumu, sbér dat, uspofadani dat (data
ordering), analyza dat a komparace literatury. Béhem téchto fazi dochazi jesté k deviti
proceduram ¢i krokiim. Tyto faze a kroky jsou hodnoceny ¢tyimi kritérii kvality vyzkumu:
validita konstrukce, interni validita, externi validita a reliabilita. Zkracené: validita
konstrukce je posilovdna stanovenim jasn¢ specifikovanych operacionalizovanych
procedur. Interni validita se posiluje stanovenim kauzalnich vztaht, kde se ukazuje jak jisté
podminky ¢i situace vedou k jinym situacim, na rozdil od falesnych vztaht. V tomto smyslu
interni validita adresuje kredibilitu ¢i ,,pravdivostni hodnotu® objevl studie. Externi
validita vyzaduje stanoveni domény/oblasti, ke které muze byt studie vztazena a
generalizovana. V grounded theory se toto vztaZeni uskutecnuje vac¢i analytické
generalizaci, nikoli statistické. A vyZzaduje generalizaci urcit¢ého souboru objevi ¢i
poznatkl vici néjaké $irsi teorii, nikoli vici $irsi populaci. A kone¢né reliabilita vyzaduje
demonstraci toho, ze operacionalizace studie — jako naptiklad procedura sbéru dat — se da

reprodukovat s obdobnymi vysledky.
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Tabulka ¢. 1 poskytuje prehled téchto fazi, kroki a testi, a predklada Sablonu pro

naslednou diskuzi, ktera se ptfesouva od normativni ¢i nafizujici zpravy doporucenych

aktivit, k deskriptivni zpravé o tom, jak byly tyto piedpisy aplikovany v této studii.

Tabulka 1 — proces stavby grounded theory

Faze

Cinnost

Zdavodnéni

Faze designu vyzkumu

Krok 1: Prizkum odborné

literatury

Definovani vyzkumné otazky

Definovani a priori konstrukei

Usmériuje vyzkum

Omezeni irelevantnich variaci a

zlepsuje externi validitu

Krok 2: vybér vzorku

Teoretické, nikoli  nahodné

vzorkovani

Zaméfuje vyzkum na teoreticky
uzite¢né pfipady (takové, které

testuji ¢i rozvijeji teorii)

Faze sbéru dat

Krok 3: vytvofeni rigor6zniho

protokolu sbéru dat

Krok 4: Vstup do terénu

Vytvoreni databaze vzorki

Uplatnéni vice metod sbéru dat

Kwvalitativni a kvantitativni data

Prekryvani sbéru dat s analyzou

Flexibilni a  oportunistické

metody sbéru dat

Zvysuje  reliabilitu.
validitu konstrukce

Zvysuje

Posiluje ukotveni teorie diky
triangulaci  dikazd. Posiluje
interni validitu

Synergisticky pohled na dikazy

Urychluje analyzu a odkryva
uzitené moznosti Upravy sbéru

dat

Umoziuje vyzkumnikovi vyuzit
»vynofujicich“ se témat a

unikatnich vlastnosti ptipada

Faze usporadani dat

Krok 5: uspotradani dat

Chronologické fazeni udélosti

Napoméha snazsi analyze dat.

Umoziiuje examinaci procest.
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Faze analyzy dat

Krok 6: Analyza dat vztahujicich

se prvnimu piipadu

Oteviené kodovani

Axialni kédovani

Selektivni kddovani

Tvorba koncepti, kategorii a

vlastnosti

Tvorba konexi mezi kategoriemi

a jejich sub-kategoriemi

Integrace  kategorii  k tvorbé

teoretického ramce

Vsechny druhy kédovani posiluji

interni validitu

Krok 7: Teoretické vzorkovani

Krok 8: BliZeni se k uzavfeni

Literarni a teoretickd replikace
napfic¢ pripady (zpét ke kroku ¢.
2, dokud nenastane teoreticka

saturace)

Teoreticka saturace — pokud je

mozna

Potvrzuje, rozviji a zostiuje

teoreticky ramec

Ukoncuje proces, pokud jiz

nedochazi k rozvoji

Faze porovnani literatury

Krok 9: komparace vznikajici

teorie s existujici literaturou

Porovnani s rozporujicimi ramci

Porovnani s obdobnymi ramci

ZlepSuje definice konstruktu a
tim i interni validitu

ZlepSuje externi validitu
etablovanim oblasti, ke které se

objevy studie vztahuji

3.2.2 Faze designu vyzkumu

Design vyzkumu je podle Easterby-Smitha a kol. (1990: 21) definovan, jako
celkova konfigurace ¢asti vyzkumu: jaky druh dikazi pochdzi odkud, a jak jsou takovéto

dikazy interpretovany, aby poskytovaly vhodné odpovédi na zakladni vyzkumné otazky.

Dava to smysl samo o sobé&, Ze prvnim krokem je definice zdkladnich vyzkumnych
otazek. Tyto by mély byt definovany dostatecné tizce, aby byl vyzkum soustiedény, ale
zérovenn aby umoznovaly dostateCnou flexibilitu a serendipitu. Dobrym zdrojem

vyzkumnych otazek v grounded theory je ,technickd™ ¢i odborna literatura. Zpravy
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z vyzkumi, studii, teoretické a filozofické spisy, charakteristické profesiondlnim a

disciplinarnim psanim, o n&jaké obecné oblasti problému. (Strauss, Corbin 1999: 36-37).

Vyzkumnymi otdzkami mé prace byli: A) Zdali je mozné, ze ncktefi lidé hraji
videohry pro, aby si n¢jakym zptisobem pomohli od pociti deprese. B) Zdali v tomto

vztahu hraje néjakou roli videoherni zanr.

Jakmile jsou vyzkumné otadzky vytvoreny a vyzkum je vhodné soustiedén, je dalSim
aspektem designu vyzkumu a druhym krokem, vybér prvniho pfipadu. Piipady (hlavni
jednotka dat vyzkumu) by mély byt vybrany podle principu teoretického vzorkovani:
proces sbéru dat ke tvorb¢ teorie, kde je analytik zaroven sbird, koduje a analyzuje data, a
rozhoduje se jaka data sbirat nadale a kde je hledat, aby vytvofil teorii, ktera se ,,vynotuje*

(Glaser, Strauss 2008: 45).

Tudiz oproti kvantitativnim vyzkumiim, neni teoretické vzorkovani plné
naplanované pred zaCatkem studie pomoci grounded theory. Specifické rozhodovani o

vzorkovani se vyviji béhem vyzkumného procesu.

Béhem prvniho sbéru dat, kdy se vynofuji hlavni kategorie, je potfeba ud¢lat
,hloubkové® pokryti vSech dat. Nasledné¢ vyzaduje teoretické vzorkovani pouze takovy
sbér dat pro kategorie, které rozvijeji vlastnosti a propozice. Kritériem pro posouzeni kdy

prestat s teoretickym vzorkovanim je teoreticka saturace dané kategorie popiipad¢ teorie.

Vsechny kategorie vSak nejsou rovnocenné relevantni. Od toho se také odviji rizna
hloubka zkouméni mezi kategoriemi. Takovym obecnym pravidlem je, Ze centralni
kategorie, ty, které maji nejvyssi vysvétlujici hodnotu, by mély byt saturovany kompletné,
pokud je to mozné. Teorie je saturovana tehdy, kdyz je stabilni viici novym datlim a kdyz

je bohata na detaily.

Literatura (pifedevs§im a nejvhodnéji ta odborna) se da v grounded theory vyuzit jako
sekundarni zdroj dat. Vyzkumné publikace ¢asto zahrnuji citovany material z rozhovort a
terénni poznamky, a tyto citace se daji pouzit také jako sekundarni zdroj dat pro vlastni
ucely. Publikace také mohou zahrnovat deskriptivni materidly popisujici udalosti, akce,
prostiedi, aktéry a jejich perspektivy, které se daji pouzit jako data, vyuZzitim vySe

uvedenych metod.

Ukotvena analyza uvodni odborné literatury na téma sociologie videoher a

sociologie mentalnich poruch, vedla k tvorbé tivodniho teoretického ramce hrani videoher
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a deprese. Nasledoval rozbor dalSich studii na dané téma pro ucely testovani teoretického
roz§iteni tohoto rdmce. Pro ptfipomenuti, podle principt teoretického samplovani, kazdy
dalsi piipad by mél slouzit specifickemu ucelu uvnit celkového rozsahu prizkumu. Podle

Yina (Yin in Pandit 1996) se daji identifikovat tfi moznosti:

a) Vybér piipadu pro naplnéni teoretickych kategorii, pro rozsireni vznikajici
teorie; a/nebo

b) Vybér piipadu pro replikaci predesiého pripadu(l) k testovdni vznikajici teorie;
nebo

€) Vybér ptipadu, ktery je polarnim protikladem, pro rozsireni vznikajici teorie.

Logicky to znamend, Ze kazdy dal$i pfipad musi byt vybran s peclivosti, aby
produkoval obdobné vysledky (literarni replikace - a) + b)) nebo produkoval protikladné
vysledky ale pro piedvidatelné divody (teoreticka replikace — C)).

Proto jsem vybral k popsani studie a prace uvedené v teoretické Casti. Pro ucely
literarni replikace, tzn. pro doplnéni teoretickych kategorii a pro testovani vznikajici teorie.

Po rozboru téchto studii jsem zacal se sbérem rozhovora.
3.2.3 Faze sbéru dat

Ptistup grounded theory zastava vyuziti vice zdrojii dat, které se sbihaji kolem
stejného fenoménu. Glaser a Strauss (1999: 65) poznamendvaji, ze pii teoretickém
samplovani zadny jeden druh dat na kategorii ani technika pro sbér dat neni nezbytné
vhodné. Ruzné druhy dat davaji analytikovi rizné uhly pohledu ¢i vyhodnou pozici, ze
které porozumi kategorii a ze které vyvine jeji vlastnosti. Zatimco vyzkumnik muze pouzit
jednu techniku sbéru dat jako primarni, tak teoretické samplovani pro dosazeni saturace

umoznuje mnohostranny priizkum, ve kterém nejsou k technikdm sbéru dat zadné limity.
Obdobné se vyjadiuje i Eisenhardt (1989: 538). Rika:

...vyzkum ptipadové studie miize pouzivat Cisté kvalitativni data, Cisté kvantitativni

data, nebo oboji. Kromé toho miize byt kombinovani typli dat zna¢né synergistické.

... case study research can involve qualitative data only, quantitative only, or both..

Moreover, the combination of data types can be highly synergistic.

VyuZiti vice zdroju dat tedy posiluje konstrukéni validitu a reliabilitu. Reliabilita je

navic posilovana pomoci tvorby databaze, coz je formalni shromdzdéni dukaz, o kterém
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se Yin (Yin in Pandit 1996) vyjadiuje tak, ze kazdy projekt ptipadové studie by mél usilovat
o vytvofeni formalni, dosazitelné¢ databaze, aby bylo v principu mozné, Ze ostatni
vyzkumnici mohou tyto dikazy sami pifimo prozkoumat a aby nebyli limitovani pouze na
psanou zpravu z vyzkumu. V tomto smyslu tedy databaze zvysi vyrazné reliabilitu celé

ptipadové studie.

Pro shrnuti tfetim krokem je vytvoteni rigordézniho protokolu sbéru dat, vyuziti vice

metod sbéru dat a systematické ziizeni ptipadové databéze.

Hlavnim zdrojem dat pro tuto studii jsou rozhovory s hraci videoher z komunity
Gamers Fighting Depression (celkem 8 rozhovorti) pomoci programu Skype — tedy
vyuzitim internet review a face to face rozhovory s ¢eskymi hraci videoher (celkem 3

rozhovory). Tyto rozhovory jsem analyzoval v programu ATLAS. ti.

Rozhovory pifes Skype probihaly v anglickém jazyce. Jednalo se o lidi z riznych
casti svéta (napt. Kanada, Nizozemi, USA). Pohlavi jsou zastoupena: dvé Zeny, devét

muzu.

Ctvrtym krokem tedy bylo zajistit, Ze data jsou sbirdna zaroveii a Ze udrzuji
patfi¢nou miru flexibility. Tento pfesah umoziuje délat upravy procesu sbéru dat ve svétle
vznikajicich zjisténi. Eisenhardt popisuje tuto flexibilitu jako ,fizeny oportunismus*

(Eisenhardt in Pandit 1996: 8).
3.2.4 Faze razeni dat

Patym krokem je sefadit data. Je vhodné setadit empiricka data chronologicky, coz
umoziuje analytikovi determinovat kauzalni udalosti v pribéhu casu, jelikoz zdkladni
sekvence priciny a jejiho néasledku se neda casove obratit. Na rozdil od obecnéjsich ptistupi
k casovym tadam, je u chronologie pravdépodobnéjsi, ze pokryje vice ruznych typu

proménnych a nebude limitovana na jednu nezdvislou nebo zavislou proménnou.
3.2.5 Faze analyzy dat

Jakmile méme data sefazena, nésleduje Sesty krok — analyza dat. Analyza dat je
ustiedni ¢innosti pro vyzkum vyuzivajici grounded theory. Pro studii jako celek, je sbér

dat, fazeni dat a analyza dat ve vzajemném vztahu, jak je vidét v ndsledujicim schématu.
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Schéma 1: Proces sbéru, fazeni a analyzy dat pro tvorbu grounded theory

Teoreticke Sbérdat B Razenidat

samplovani

v

Analyza Tvorba Teoreticka
% .
dat teorie saturace?

Dosahnout
uzavreni

V tomto ramci zahrnuje analyza dat kazdého pfipadu tvorbu konceptli pomoci
procesu kodovani, ktery predstavuje druhy operaci, béhem kterych jsou data rozebrana,
konceptualizovéna a opét posklddana dohromady novymi zplsoby. Jednd se o ustiedni

proces, kterym jsou teorie tvofeny z dat. (Strauss, Corbin 1999: 39-41).

V grounded theory se pouzivaji tfi typy koédovani: oteviené kodovani, axidlni

kodovani a selektivni kddovani. Jsou to analytické typy a nemusi jit vzdy rigidné po sobé.

Oteviené kodovani odkazuje na tu ¢ast analyzy, kterd se zaobird labelovanim a
ketegorizaci jevi, podle toho co ukazuji data. Vysledkem labelovani a kategorizace jsou

koncepty — zakladni stavebni jednotky v konstrukci grounded theory.

Oteviené kddovani vyzaduje aplikaci toho, ¢emu se fika ,,komparativni metoda®, tj.
kladeni otazek a tvorba komparaci. Data jsou nejprve rozlozena kladenim si jednoduchych

otazek jako co, kde, jak, kdy, jak moc, o co tu jde apod. Nasledné jsou data porovnavana a
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podobné incidenty jsou shromazd’ovany pod jednotici konceptudlni label. Proces

v

seskupovani konceptl na vyssi abstraktnéjsi tiroven se nazyva kategorizace.

Zatimco oteviené kdédovani rozdéluje data do konceptl a kategorii, tak axialni
koédovani dava data opét dohromady novym zplsobem tak, Ze vytvari konexe mezi
kategoriemi a jejich sub-kategoriemi (ne v$ak mezi diskrétnimi kategoriemi, to déla
selektivni kodovani). Tedy axidlni kédovani odkazuje na proces vytvareni hlavnich

kategorii a jejich sub-kategorii.

Selektivni koédovani zahrnuje integraci kategorii, které byly vytvofeny, aby

formovaly tivodni teoreticky ramec.

Nejprve se vytvoii jakasi déjova ¢i narativni linie. Tato linie je jednodusSe
deskriptivni narativ o centralnim jevu studie. Pfi analyze se tato déjova linie stava centralni
kategorii. Centralni kategorie musi byt jakoby v pozici slunce, stojici v usporadaném

systematickém vztahu ke svym planetdm (Strauss, Corbin 1999: 91).

Vedlejsi kategorie souviseji s centralni kategorii podle paradigmatického modelu,
za Ucelem umoznit vyzkumnikovi pfemyslet systematicky o datech a jejich vztazich
komplexné&jsim zptsobem. Zékladni myslenkou je navrhovat vazby, a divat se na data a
hledat v nich validaci téchto vazeb (pfechazet mezi kladenim si otazek, tvorbou propozici

a délanim komparaci). Zakladni rysy tohoto modelu jsou vidét v nasledujicim schématu.

Schéma 2: paradigmaticky model

Kauzalni

podminky Kontext

Intervenujici Akcni/interakéni

podminky strategie Mgzl

Centralni kategorie (tj. centralni idea, udalost nebo déni) je definovana jako jev.
Jiné kategorie jsou pak vztazeny ke své centralni kategorii na zédklad¢ schématu. Kauzalni

podminky jsou ty udalosti, které vedou k rozvoji jevu. Kontext odkazuje na urcity soubor
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podminek a intervenujicich podminek, na jakysi SirSi soubor podminek, ve kterém je jev
formulovan. Ak¢ni/interakéni strategie odkazuji na akce a reakce které nastavaji jako
vysledek jevu, a konecné pak vysledky — jak zamyslené tak nezamyslené — téchto akci a

reakci jsou nazyvany nasledky.

Dalsi dutlezitou aktivitou béhem procesu kodovani je délani poznamek. (Strauss,
Corbin 1999: 10). Zni to z pohledu vyzkumnika jako samoziejmost, ale jedna se vesmés
integralni souc¢ast tvorby grounded theory. Jelikoz je povaha tvorby grounded theory velmi
flexibilni, tak analytik jen velmi tézko dokaze sledovat vSechny kategorie, vlastnosti,
hypotézy a generativni otdzky, které vyvstavaji béhem analytického procesu, a tedy musi
existovat n¢jaky systém pro poznamky. Poznamky zde nejsou pouhymi ,,napady*. Jsou

zapojeny do formulace a revize teorie béhem vyzkumného procesu.

Daji se rozpoznat nejméné tfi druhy poznamek: koédové poznamky, teoretické
poznamky a operacni poznamky. Kdédové poznamky se vztahuji k otevienému kodovani a
zamétuji se tedy na konceptudlni labelovani. Teoretické poznamky se vztahuji k axidlnimu
a selektivnimu kdédovani a zamétuji se na paradigmatické vlastnosti a indikace procest. A
nakonec operacni poznamky obsahuji instrukce vztahujici se k vyvoji vyzkumného
designu. Software ATLAS.ti je pro tyto i dalsi vyzkumné procesy grounded theroy velmi
vhodnym néstrojem. Hlavni vyhodou vyuziti tohoto programu je, Ze zjednodusuje a
urychluje mechanické aspekty analyzy dat bez obétovani flexibility. Osvobozuje tudiz
vyzkumnika, ktery se pak mize vice soustfedit na kreativnéjsi aspekty tvorby grounded
theory: pfemysleni, rozhodovani, interpretace apod. jsou stale provadény vyzkumnikem.
Pocita¢ nedéla konceptualni rozhodnuti, jako napf. jaka slova nebo terminy jsou dileZzité a
na které se sousttedit, nebo jaky analyticky krok udélat jako dalsi. Analytické tikoly jsou

stale vSechny na vyzkumnikovi.

V programu ATLAS.ti jsou pfinejmenSim dva mddy analyzy dat. Prvni je ,.textova
uroven®, ktera se soustiedi na Cista data a zahrnuje aktivity jako segmentaci textu, kodovani
a psani poznamek. Druhd je ,.konceptudlni aroven*, ktera se soustiedi na aktivity spojené
se stavbou ramce, jako vzdjemné provazani kodi, koncepti a kategorii pro formovani
teoretické sit€¢. Obecné se da tvrdit, ze tyto procedury programu ATLAS.ti jsou jak

efektivni, tak do zna¢né miry zaloZené na principech tvorby grounded theory.

Jakmile je vytvotfen teoreticky rdmec vztahujici se k prvnimu ptipadu, tak je

sedmym krokem v procesu stavby teorie testovani a rozvoj tohoto ramce tim, ze se vyberou
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dalsi pfipady na zaklad€ principt teoretického samplovani, tj., s cilem rozvinout a/nebo
zaostfit vznikajici teorii doplnénim kategorii, které mohou vyzadovat dals$i uptfesnéni
a/nebo rozvoj. Osmy krok, dosazeni uzavieni studie, se podstupuje na zaklad¢ principu

teoretické saturace. Tzn., kdyz je margindlni hodnota novych dat minimalni.
3.2.6 Faze komparace literatury

Devatym a poslednim krokem je porovnat vznikajici teorii s existujici literaturou na
dané téma a zjistit co je podobného, co jiného a pro¢. Eisenhardt k tomu fika, Ze celkové,
navazani vznikajici teorie na existujici poznatky posiluje vnitini validitu, zobecnitelnost, a
teoretickou uroven teorie vystavéné z ptipadovych studii, jelikoZ poznatky Casto stoji na

velmi limitovaném pocétu piipadi (Eisenhardt in Pandit 1996).

Vznikajici teorii v mé praci jsem porovnal s existujicimi teoriemi sociologie

videoher a sociologie duSevnich poruch.
3.3 Piehled zakotvené teorie hrani videoher proti pocitim deprese

V pribéhu procesu otevien¢ho a axialniho kodovani v programu ATLAS.ti jsem
vytvofil fadu konceptt a kategorii, které jsem nadale rozvijel ¢i s nimi jinak pracoval.
Béhem selektivniho kédovani (integrace kategorii), jsem definoval centralni kategorii jako
wStrategie pro zotaveni®. Dalsi hlavni kategorie se vztahovaly k této kategorii. Obsah
vhodné strategie pro zotaveni se ukazal jako podminén Sesti kontextualnimi faktory: ditvody
upadku; zdvaznost krize; herni skupina pratel; komunitni aktivita; historické herni
zkusSenosti; imerze. Obsah strategii pro zotaveni jsem vhodné rozlozil na akce spadajici do
operacni urovné (prekonavani prekazek, socializace, motivace k mimohernim ¢innostem,
prace s videohernim alter egem) a akce spadajici do strategické urovné (stabilizace,
rozptyleni). Dale se objevila jakasi dimenze implementace, ¢i procesu, kde uspésné ¢innosti
pro zotaveni spadaji do Ctyf odliSnych ale piekryvajicich se stadii: stidium mimoherni
stabilizace, stddium eskapismu, ventilacni stadium, stadium bézného hrani videoher.

Nasledujici schéma zobrazuje tento ramec.
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Schéma 3: Teoreticky ramec hrani videoher pro zotaveni z pocitli deprese

Stadia procesu zotaveni

stddium mimoherni
stabilizace

stadium eskapismu
ventila¢ni stadium

stadium bézného hrani
videoher

Kontextudlni faktory

dtvody upadku

zavaznost krize

herni skupina pratel

komunitni aktivita
historické herni zkuSenosti

imerze

Strategie pro zotaveni

Operacni uroven
prekonavani prekazek
socializace

motivace k mimohernim
¢innostem

prace s videohernim alter
egem

Strategicka uroven
stabilizace

rozptyleni
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4 Analyticka zjiSténi — vysledky zakotvené teorie

Zopakujme, Ze centralni kategorie, ktera prolind vétSinu ostatnich kategorii, je
strategie pro zotaveni. Jedna se o strategie, které hraci videoher uplatiuji, kdyz néjakym
zpusobem zazivaji ,,Spatné dny*. To znamena naptiklad, kdyz podléhaji pocitim deprese
nebo uzkosti. Z analyzovanych rozhovorii jsem zjistil, ze vyvstava jisty vzorec téchto
strategii, a podl€haji ur¢itému procesu. Kontext ¢innosti v ramci téchto strategii také hraje
specifickou roli a do jisté miry se odrazi ve stadiich procesu strategii pro zotaveni. Z téchto

strategii pak vyplyva jasny cil: citit se 1épe. Tedy je v nich zahrnuta urcitd mira motivace.
4.1 Stadia procesu zotaveni

Tato stadia v sobé zahrnuji vzorec, jakym po sobé nasleduji kroky strategii pro
zotaveni. Prvnim stadiem je stadium mimoherni stabilizace. Jedna se o stddium, kde hraci
videoher trpi natolik zavaznymi pocity deprese, Ze nejsou ze specifickych divoda schopni

videohry viibec hrat. Prikladem takového stadia je nasledujici vynatek z rozhovori:

...when my depression was at its worst, | didn't really game at all. Or if 1 did, | was
just going through the motions because it's what | was supposed to do if | felt normal. Same
could be said for everything else | enjoy though. Loss of interest in enjoyed activities is a
big sign of depression. My loss of interest in gaming is probably one of the big clues I got

that something was wrong.

Zde je patrné uvédoméni momentu, kdy respondent tusi, Ze podléhd néjakym
depresivnim pocitim — tedy si mysli, Ze je pod vlivem deprese. S tim je spojena ztrata
z4jmu o aktivity vCetné videoher, a dochazi k zaujeti postoje vici vlastnim pocitiim,
pomoci krokii k mimoherni stabilizaci. V pozadi této vypovédi se ukazuje, Ze 1 v tento
moment maji respondenti tendenci zkusit videohry hrét, ale primarnim motivem jsou
Vv tomto stadiu mimoherni ¢innosti. Tato tendence zkusit hrat videohry ,,v nejhor§im* se
projevila i v jinych rozhovorech, nebyla ale ptevladajici. K tomuto momentu se jesté
vyjadiim pasdzi vztaZzeni vlastni teorie k teorii sociologii videoher a sociologii dusevnich

poruch, jelikoz zde dochézi k velmi zajimavému poznatku.
Ptiklad mimoherni stabilizace z jiného rozhovoru:

I usually don't play when | really have an extremely bad day, because | feel it

becomes personal to a point where | can't let videogames take me away, so | force myself
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to realize that | need to go out and do something else instead of hiding behind a

videogame...

Opét, zfetelny moment nevile k hrani videoher v tomto stadiu, a podstupovani
jakéhosi uvédomeni, ze ,,neni néco v poradku®. Opét je ale vidét, Ze motiv hrani videoher

neni uplné vypustén ani v tomto stadiu ale je zastinén mimohernimi ¢innosti.

V tomto stadiu maji respondenti tendenci vyhledédvat pomoc naptiklad v hernich
nebo jinych komunitach, napiiklad v komunité Gamers Fighting Depression?, mezi ptateli,
rodinou, popiipadé terapeutem. Hraji tedy roli i kontextudlni faktory, jako jsou diivody
upadku do téchto negativnich pocitt, zdali ma respondent k dispozici né&jakou skupinu
pratel, se kterymi miize sdilet néjakou zkuSenost, Casto tykajici se prave videoher. To vSe
je soucasti centralni kategorie, ktera v sobé zahrnuje podkategorii socializace. Ukazalo se
tedy, Zze zna¢nou ulohu hraje urcitd forma komunitni aktivity, ptikladem je nasledujici

vynatek z rozhovoru:

...by giving any advice I can does help me ease my mind since it feels that the weight
on my shoulders is slightly lifted for each advice I'm able to give. And that's pretty much
why | started browsing GFD (komunita Gamers Fighting Depression), to help who I can,
any way | can even if just a little because, to an extent of my personal experience, | can

understand what some people are going through.

Vyznamné jsou také jakési historické herni zkusenosti, tedy zdali respondent hraje
videohry uz dlouhodobé, a maji pro néj/ni jisty vyznam, ktery neni pouze kratkodobého
zabavného razu (jako naptiklad pusténi si videohry na mobilnim zafizeni v metru apod.).
Historické herni zkuSenost jsou tedy vyznamné pro to, Ze respondent ma vytvorené urcité
prostiedi tykajici se hrani videoher, ke kterému se mize né€jakym zptsobem vracet. Které

pro néj/ni predstavuje stabilni prostiedi, kam ma pocit, Ze néjakym zpisobem patfi.

kontextualnim faktorem, je imerze. Jedna se o pocit hrac¢e/hracky propojeni s videohrou,
lidovou cestinou to nékteti nazyvaji ,,zazrani do hry“. Je to moment, kdy jsou myslenky
hrace/hracky témétr celkové sméfovany na hru. A dochazi k mnoha jevim. Brenda
Laurelova se 0 imerzi zminuje v tomto smyslu v jedné z prvnich knih o pocitacovych hrach

vibec: ,,Tésny vztah mezi vizualnimi, kinestetickymi a zvukovymi modalitami je klicem

! Odkaz na komunitu ve zdrojich
70



K pocitu imerze, ktery vytvaii mnoho pocitacovych her, simulaci a systéma virtualni
reality* (Laurel, 1993, s. 161). Dalsi znamou definici imerze je definice od Janet Murray
z jeji knihy Hamlet od the Holodeck: ,,Zazitek, kdy jsme pieneseni do propracované
simulovaného mista, je sam o sobé potésujici, nehled¢ na jeho fantazijni obsah. Takovému
zazitku fikdme imerze. Imerze, ponofeni, je metaforicky termin odvozeny z fyzického
zazitku ponofeni se pod vodu. U psychologicky imerzivni zkusenosti hledame stejny pocit,
jako kdyz se potopime do oceanu anebo jaky mame z plavani v bazénu: pocit, ze jsme
obklopeni zcela odliSnou realitou, ktera pohlcuje veskerou nasi pozornost* (Murray, 1997,

5. 98-99).

Je ziejmé, Ze se tedy jednd o pomérné téZzce empiricky uchopitelny jev, jelikoz se
jedna o pocit. Nicmén¢ pro lidi je tento pocit velmi dobie znamy, a ptedevsim pak pro hrace
videoher. Tento pocit je v mé teorii vyznamny piedev§im pro to, Ze se stejmé poji se
stadiem eskapismu. Stadium eskapismu je dal$im krokem strategii pro zotaveni, jelikoZ
Vtomto momenté, a pii zazivani imerze z hrani néjaké oblibené videohry, dochazi
k postupnému zlepSovani nalad. Respondenti jsou si vSak ¢asto védomi, ze do tohoto pocitu
zamérné unikaji pravé pro to, ze chtéji dosahnout pocitu imerze. Dikazem toho jsou

nasledujici vynatky z rozhovort:

Immersing myself in both these games puts my mind in a very pleasant state, they're
part of the very few things | can imagine myself doing nearly total focus, just because they
fit what | like so perfectly. Interacting with any sort of information about them is like
recharging my positive-vibe batteries a little.

Yes, | always notice a dramatic change in my mood whenever | play video games,
at least, that's what it seems like. As I've mentioned before, video games is a huge
distraction from what usually reminds me of why I feel so depressed, the failures in my life,
and other negative thoughts that I might have. When | play games, my attention is solely

focused on that game and doing well.

Se stadiem eskapismu se velmi uzce poji stadium ventilacni. Je mozné, ze se poji
dokonce tak uzce, az se piekryvaji. Nedomnivam se vsak, ze by zcela splyvaly v jedno. Ve
ventilacnim stadiu totiz uZ nedochazi u respondentt k hrani videoher pro to, aby unikli
naprosto od reality a dostal se jim pocit imerze s videohrou. Ve stadiu ventilacnim,
hraci/hracky maji spiSe tendenci vracet se ke hram, jako ,,ventilu®“. Jako ,,rychlé davky*

zébavy. Maji tendenci hrat hry, které nejsou az tolik pohlcujici svym komplexnim déjem
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apod. Hraji Casto hry, které jen na kratkou dobu maji vice zdbavny charakter, nez imerzni.

Ptikladem takovéhoto ventilovani jsou nésledujici vynatky z rozhovorut:

Of course, it's entirely possible that if | had a stressful day at work or something, |

might want to play games as sort of a way to unwind...

...1 don't think about my bills, social life, or anything else. | concentrate on how to

stay alive or how I'm going to get my next objective complete...

Poslednim stadiem strategie pro zotaveni je stddium bézného hrani videoher. Jak
nazev napovida, jedné se o moment, kdyz uz doslo k vyraznému zlepseni nalad a emo¢niho
stavu a z videoher se stdva opét bézny zdroj zabavy. Piikladem tohoto stadia jsou

nasledujici vynatky z rozhovorti:

...it varies quite a bit, I'd say maybe 60-90min a day. Many days, not at all.
Sometimes 4-5hrs at a time. On an average work day, | might get an hour between all the

rest of life's chores.

I've enjoyed them as long as | can remember. What was another toy in the pile as a
kid became a toy that was adaptable to an older age demographic. Not to say | only play
adult games, because | do play things appropriate for younger ages too, but it's just been
a hobby I haven't grown out of. I'd say the draw to them is just that it's fun. Like any other
hobby.

I'd say the frequency | play games mostly depends on what else | have going on. For
instance, | play games less in the summer because | play softball anywhere from 2-4 nights

a week.

Zde je vidét, jak jiz hrani videoher neni piikladan tak velky vyznam, v momenté

kdy respondent neni pod vlivem depresivnich ¢i uzkostlivych pocitt.
4.2 Strategie pro zotaveni

Jak jiz bylo feceno, tak kategorie strategie pro zotaveni je vV mé teorii kategorii
centralni. Pod jejim vlivem jsou ostatni hlavni kategorie a jsou do ni zapojeny 1 kontextualni
faktory. V predeslé casti, ve které jsem predkladal v jakych procesech jsou strategie pro
zotaveni podstupovany, jsem jiz pomérné vyrazné naznalil, co strategie pro zotaveni
zahrnuji. Budu se vSak jesté specificky vénovat této centralni kategorii, aby bylo zjevné,

jak tato kategorie funguje.
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Centralni kategorii strategie pro zotaveni jsem rozdélil do dvou segmentd,
reflektujicich ¢asovou slozku akci konanych pro dosazeni posledniho procesniho stadia
(stadia bézného hrani videoher). Oba segmenty jsou vSak opét velmi tizce propojeny. Jeden
segment neni podstoupen ¢i dokoncen bez toho, aby druhy nebyl také jiz v prubéhu. Prvni
segment, operacni uroven, V sobé zahrnuje Cinnosti, které maji ve své podstaté spise
okamzitou ¢i jednorazovou povahu. Socializace, jak jiz bylo naznac¢eno, zahrnuje takové
¢innosti, pfi kterych hra¢/hracka videoher néjakym zptsobem sdili urcitou zkuSenost,
vétSinou to byva zkuSenost herni a zkuSenost s vlastnimi pocity, nadladami apod. Tato
podkategorie je velmi izce propojena také s ostatnimi kategoriemi. Proto bylo pro mne
velmi slozité pod tuto kategorii nezahrnout ostatni mensi kategorie, na ptikladu z rozhovoru
chci ale demonstrovat, pro¢ jsem se nakonec rozhodl kategorii oddélit napiiklad od jeji

velmi sptiznéné kategorie motivace k mimohernim cinnostem.

I do enjoy discussing single player games with other people who are playing the
same game. Like any other hobby, it's a shared experience then, much like following the

same sports team. You compare experience with bosses, puzzles, graphics, story, etc.

Cooperative games also allow me to socialize constructively with the few friends |
do have without having to leave the confines of my apartment, which again is difficult for

me due to my health.

| literally have countless most pleasant memories related to videogames. Most of

them are with friends I got to know online and the ones | made offline.

This group of amazing friends and Tales fans, often jokingly called the core
european fans of the franchise, has changed my life for the better. For the first time in years
| felt loved by people. And even though i've had a massive fall-back into my depression just
a couple of weeks ago, | know they're there for me now and that they'll be there to catch

me...

...for me, games have been way more than just something to escape in and forget
everything. Games have opened the way to meet people that help me stay positive and talk

to me when needed to.

Podkategorie motivace k mimohernim cinnostem se vztahuje K jevu, kdy hrani
videoher motivuje respondenty k jinym ¢innostem. Jedna se o velmi sebevysvétlujici pojem

¢i kategorii, a z nésledujicich ptikladl je velmi patrny:
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Being 16 years old and working overtime at my job at a pizza shop to earn enough
money to buy my own PS2. In college, many nights a study group working on an assignment

wrapped up with playing retro video games and drinking beer.

I would always feel encouraged to study and look up these new words in a dictionary
to find out what they meant. I still use these words to this day in my vocabulary and | feel

that | can better articulate my emotions when I need to.

I've learned about sports just by playing sports games too, and, just by playing these
sports games, I've actually wanted to partake in the same sports in real life, like volleyball,
tennis and basketball. Because | knew of the rules beforehand from playing the games, |
almost felt like I had an edge, or | felt more respected by my peers because I've learned and

memorized different strategies.

Jedna se tedy o vesmés zjevny moment, ktery nastava v prosttedi mimo videoher,
ale je svym zptsobem ve hrani videoher ukotveno. Tento moment je také velmi napojen na
sociologii videoher, kde se pojednava o tématice hrdinstvi. Kdy hraci videoher piebiraji
ur¢ité vzorce chovani, které povazuji za zédouci, ¢i jinak spolecensky chvalyhodné a
pokousi se je reprodukovat, nebo jsou jimi néjak ovlivnéni (Dewar 2012). Podobny moment
jsem také vysledoval v dalsi podkategorii, prdace s videohernim alter egem. Tato kategorie
zahrnuje ¢innosti hracl predevSim v takzvanych Role Playing Games (RPQG), jejichz
podstatou je tvorba do jisté miry ,,vlastniho* herniho avatara, jehoZ prostiednictvim pak ve
hie konaji, ¢ini rozhodnuti ¢i jinak ovliviiuji déni hry. V této podkategorii, kterd pfimo
spadé pod centralni kategorii, se velmi Gzce poji pravé takové jednani ve hie, diky jemuz
hra¢/hracka dostava jakéhosi pocitu ,,prokdzani se* a piekonavani piekazek. Velmi to
souvisi s hrami, které umoziuji ,,méfeni sil* s jinymi hraci, ktefi si také vytvofili své
avatary. Tedy tzv. Player versus Player (PvP). ,,Piekondvani prekazek* pak vice nez s PvP
souvisi s tim, kdy muize hra¢/hracka prostiednictvim svého avatara témét az doslova
,»pokofit* néjakou obtiznou hru. Jedna se piredev§im o RPG hry, které maji ,,temné&;si‘
tématiku, a jsou povazovany komunitou za obtizné. Piekonavani piekazek v takovychto
hréach se zd4, Ze ma na hrace/hracky vyznamny vliv a v nésledujicich ukédzkéach z rozhovort

to chci demonstrovat:

The game was hard, but never unfair to you and a lot of the themes of isolation and
lonliness which to some people i should imagine is terrifying and that was pretty heavily

symbolised with a lot of NPCs | guess i sort of embraced that as an aspect of the game and
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powered through, defeating bosses, exploring all areas, finding different weapons and
armour, replaying the game in different ways to improve my skill, all the while making time
for PvP just to test my skill against other players and developing different builds for the

sole purpose of fighting other players.

It was competitive and social. | played with a team for a while and we would
constantly be trying to get better or how bad could be annihilate the competition. | wanted
all my ratios to be as best as | could get them. Always having someone new to play against

was always a new challenge with new situations that I could learn and improve on.

Strategicka urovenl centralni kategorie strategii pro zotaveni je ponékud
abstraktnéjsi, jelikoz se jedna o dlouhodobé opakované ¢innosti, podstupované za ucelem
zlepSeni nalad a emoc¢niho stavu. Strategické podurovné v sobé v podstaté zahrnuji vSechny
¢innosti, které maji dosahnout stability emoc¢niho stavu a rozptyleni negativnich nalad a
doséhnout tak posledniho stadia procesu zotaveni: bézného hrani videoher. Nasledujici

ukéazky z rozhovord nastifiuji dlouhodobost strategické Grovné, a co v mé teorii zhruba

znamena:

When my mood is very bad | cannot bring myself to play at all. Life feels too
"serious” to be playing games, instead | piss it away pacing in circles and crying
uncontrollably, or crying in bed. I cannot shift my mental focus away from my own misery
enough to care even slightly about playing a video game, or reading a book, or watching a
movie. Of the three I'm still more likely to play a game though, as it provides instant
gratification and low time investment. The less depressed | feel the more likely I am to play

games.

It's always been my video game of choice whenever | get sick. I'm not sure why
though, but it's quite calming, relaxing and it brings me a lot of relief and ease when I'm
ill.

V jistém smyslu tedy strategicka troven zahrnuje vétSinu podirovni, a pfedstavuje
tak v teorii ramec, ktery prostupuje riznymi ¢astmi a urovnémi teorie riznou meérou.
Centralnim motivem této urovné vSak vzdy zlstavaji ur€it€¢ mentalné stabilizacni tendence
spojené s hranim videoher na individualni a kolektivni rovni a s tim propojené tendence

doséhnout rozptyleni — tedy zabavenim se hranim videoher.
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5 Diskuze

V této casti diskutuji vysledky analyzy s vymezenim a koncepty, které jsem
predstavil v teoretické ¢asti. Jde tedy o vztazeni vlastni teorie k teoriim jiz existujicim a o
demonstraci stability vzniklého teoretického rémce. Jen kratce shriime, Ze jsem
v analytické casti predstavil centralni kategorii teoretick¢ého ramce, kterou reprezentuje
strategie pro zotaveni, které maji specifické procesy a jsou ovliviiovany kontextualnimi

faktory.

Strategie pro zotaveni v mém pojeti reprezentuji soubor ¢innosti spojenych s hranim
videoher, které maji vést K finalnimu procesnimu stadiu, kdy dojde ke zlepSeni nalad a
emocniho stavu a hrani videoher za¢ne byt pfipisovan védomée i nevédomé jiny vyznam,

nez v predeslém procesnim stadiu.

V prvni kapitole této prace jsem piedstavil stavajici koncepty a teoretické ramce,
jejichz pomoci spole€ensti védei nahlizi na videohry a jejich hrani a jakou pozici maji
v kazdodennim zivot¢. Crawford (2009) a jini presvédciveé uvadeji, ze hrani videoher se
odehrava ve specifickém prostoru, ktery ma tendenci prosakovat do dalSich oblasti
kazdodenniho zivota. Tento jev v§ak zkoumali jiz myslitelé a védci jako Huizinga (1955),
Caillois (1962) nebo Goffman (1961). Autofi se vSak dnes (i v minulosti) nemohou na toto
téma Uplné shodnout. N&ktefi tvrdi, Ze hrani videoher je velmi izolovanym jevem,
odehravajicim se predevSim (a né¢kdy i1 pouze) v prostiedi hry, kde existuji specificka
pravidla a normy. Jini vSak tvrdi opak, sice ze hrani videoher neni viibec tak izolovanym
jevem jak se ti druzi domnivaji a Ze ramec hrani videoher je propojen — Vv nékterych

aspektech 1 velmi tizce — S jinymi ramci €1 aspekty kazdodenniho Zivota.

Vysledky mého vyzkumu a mych analyz podporuji stanovisko téch, ktefi zastavaji
propojenost hrani videoher s aspekty kazdodenniho zivota. Dokazuje to povaha centralni
kategorie mé teorie a s ni souvisejici ostatni hlavni kategorie a jejich subkategorie. Hrat
videohry pro mnohé lidi pravdépodobné¢ nékdy znamena mnohem vice nez jen kratkodobou
zabavu. Existuji taci, ktefi ur¢itym zpiisobem vyuZzivaji hrani videoher, aby néco ziskali pro
fungovani v redlném svété, tedy 1 mimo prostiedi videoher. Nékteti hraji videohry pro to,
Ze jim poskytuji stabilni prostfedi v jejich jinak nestabilnim kaZdodennim Zivoté. Tedy
vyhledavaji videohry, aby doséhli urcitého pocitu restabilizace, aby mohli déle fungovat
Vv redlném zivote. Otdzkou je, co by nékteti takto nestabilni lidé dé€lali jiného, kdyby neméli
k dispozici prostiedi videoher. Je mozné, ze by se uchylovali k n¢jakému deviantnimu
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chovani, ¢i sebeposkozovani naptiklad v ptipadé téch, kteti mohou byt pod vlivem silnych
depresivnich pociti? Je mozné, Ze by si nasli jinou aktivitu? Ze svych analyz jsem zjistil,
ze pro nékteré lidi, pfedevSim pro ty, se zdravotnimi problémy, které omezuji jejich
pohybové moznosti, je hrani videoher prakticky nenahraditelné, jelikoz jim poskytuje
takové prostiedi, zabavu a rozptyleni, které v redlném zivoté nemaji moznost ziskat, jelikoz
jim to zdravotni stav neumoziiuje. Hrani videoher se tedy stdva vyznamnou soucasti

kazdodenniho Zivota, jen obtizné nahraditelnou.

Na to navazuje problematika stigmatizace, jak urCité stigma spojené s hranim
videoher ve velké mife, tak stigma doprovazejici zdravotni a duSevni problémy jiz od dob
zaznamené historie. Na lidi trpicimi duSevnimi poruchami se spole¢nost vzdy ,,divala
jinak®. Ukazalo se vSak, ze dnes je mozné urcité dusevni poruchy za jistych okolnosti 1€¢it
nebo jim pfedchéazet pravé pomoci hrani videoher. K ¢emu ale dochazi, za¢ne-li naptiklad

¢lovek trpici depresi hrat vyraznym zptisobem videohry? Jak na to spole¢nost reaguje?

M¢ analyzy mé dovedly k zavéru, ze se takovyto lidé maji tendeci socializovat se
Vv ur¢itych komunitach s ostatnimi hraci a dokonce 1 vytvaii specifické komunity pro hrace
a hracky trpicimi pocity deprese ¢i izkosti. Kdyz se pouzije na oba jevy — hrani videoher a
deprese — Sirsi uhel pohledu, tak se v podstaté neni ¢emu divit. Jak hrani videoher, tak
deprese jsou ve spoleCnosti extrémné rozsifené jevy a tedy pravdépodobnost toho, Ze
hra¢/hracka za¢né podléhat pocitim deprese, je signifikantni. Problematiku duSevnich
onemocnéni ve spolecnosti fesil uz naptiklad Durkheim (1897) a sociologie se timto jevem
zabyva dodnes. Podle dosavadnich tredi se jim bude zabyvat spiSe ¢im dal tim vice, jelikoz

podle statistik World Health Organization se klinickd deprese a Uzkost modernimi

spole¢nostmi rychle Sifi.

Tento druh socializace a komunitni aktivita ma pro tyto lidi zna¢ny ,.terapeuticky*
vyznam. Jedna se o ¢innosti, které doprovazeji proces zotaveni, tedy jde o €innosti tykajici
se mé centralni kategorie. K tomuto terapeutickému uc¢inku hrani videoher a ¢innostem,
které je doprovazeji, jsem v teoretické Casti této prace uvedl vybrané studie, které zkoumayji
pravé onen terapeuticky potencidl videoher. Zavérem téchto studii, provedenych
psychologickymi a psychiatrickymi odborniky bylo, Ze videoherni intervence proti depresi
je pro urcité lidi pfinejmensSim stejné ucinna jako bézna terapie. Toto je ale moment, kdy
se poznatky z mého vyzkumu trochu lisi. Lisi se pfedev§im v momenté, kdy respondent

N4

vyzkum ukazuje, Ze jista tendence hrat videohry zde je, av§ak velmi nizka. To si vysvétluji
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predevsim tim, Ze ve studiich uvedenych v teoretické ¢asti §lo o kontrolované experimenty,
kdy participanti védéli, ze jsou soucasti terapeutického experimentu, kdy jim bylo ur¢itymi
zdravotnickymi autoritami feceno, ze maji hrat videohry a maji sledovat, zdali jim bude
Iépe. Tento fakt musi zarucené ovlivnit motivace pro to, hrat videohry a také ovlivnit
vystupy a vliv zjejich hrani. Oproti tomu moji respondenti vypovidaji, ze v ,tom
nejhor§im® spise nemaji silu na to videohry hrat. Zadna lékaiska autorita jim nefekla, aby
hrali videohry a tedy jejich motivace pro hrani videoher je ponékud odlisna. Ke zméné
dochazi vSak v momenté, kdy dojde kjiz k marginalnimu zlepSeni ndlad a emoci
respondentll. V momenté kdy vypovidaji, ze se jejich stav o néco zlepsil, je hrani videoher
jednou z prvnich véci, kterou délaji. Dochazi tak ke strategickému procesu zlepSovani nalad

a emoci, ve kterém hrani videoher hraje vyznamnou roli.

Castym neinformovanym argumentem proti tendencim hrat videohry byva, Ze se
jedna o tnik od reality, o jistou formu eskapismu. Ja se vSak na zakladech svého vyzkumu
domnivam, Ze tento Unik do videoher a vyhledavani pocitu imerze, je ve vétsing pripadech
za zamérem vlastni restabilizace a pro stabilni navrat do reality. Aby mohl ¢lovek dale

,Hustat® spolecenské tlaky a nedoslo u néj k ptipadnym vaznéj$im néasledkim.

Dal$im argumentem, ktery jsem zaznamenal proti terapeutickym vlastnostem
videoher, byla nachylnost pro vznik zavislosti na takovéto terapii a na zavislosti na
videohrach samotnych. Takovyto argument se ale zda byt zatiZzeny stereotypy, které vznikly
kolem hrac¢t videoher v minulych dvou desetiletich. Tento argument postrada védomi o
tom, Ze zavislosti vznikaji 1 na béznych terapiich. Pacienti se vSak Casto stavaji zdvyslimi
na svych terapeutech (Clemens 2010). To vSak pochopiteln€ neni dostate¢ny argument pro
to, aby nevznikala nova forma terapie nebo aby se s 1é€bou dusevné nemocnych piestalo.
Cilem by méla byt vzdjemna spoluprace védnich oborii na zdokonalovani modernich

terapeutickych metod.

Vyznamnym prvkem v mé analyze také byla jakasi tendence kolektivni paméti, kdy
hraéi/hracky méli néjakou historickou herni zkuSenost, ktera se jim dnes jiz v takové miie
nedostavala. Slo pfedevsim o moznost kolektivniho hrani stejné videohry ve fyzické
pfitomnosti druhych (ptatel, rodiny) — tzv. hrani multiplayerovych her nikoli pomoci
pfipojeni k internetu ale offline. Podle respondentii tuto moznost nabizi dnes jiz jen velmi
malé mnozstvi videoher, které nemusi byt vSak pro vSechny hrace stejné atraktivni.
Vypozoroval jsem jistou podobnost se vzorcem, ktery Franc (2009) nazyva ostalgii. Tedy

jakousi nostalgii po ur¢itém komerénim segmentu videoherniho primyslu. Tato historicka
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videoherni zkuSenost také hraje urcitou roli ve strategiich pro zotaveni, jelikoz se poji
s urcitou historickou herni skupinou, které byl respondent v minulosti soucasti; kterou

pomahal/a budovat a ke které se mohl/a vracet i v sou¢astnosti, pravé v procesu stabilizace.

Zodpovézeni druhé vyzkumné otazky, tykajici se vztahu hernich zanrt vici procesu
strategii zotaveni, se ukdzalo jako vrstvovité. Z analyz vypovédi respondentt vyplynulo, Ze
zanry skute¢né vyznam maji, ale jejich role se v jednotlivych stadiich procesu méni.
V prvnim stadiu, kdy zacind herni zanr ziskavat pro hrace specificky vyznam, jsou
respondenty upiednostiiovany takové herni zanry, které postytuji nejvyssi miru imerze.
Byvaji to prevazné videohry typu RPG (Role Playing Game), tedy pfevazné hry, které

413
1

vyuzivaji ,,vlastni“ herni avatary a hry s komplexnimi déjovymi linkami. V pozd¢jsich
stadiich procesu zotaveni, dochazi u respondentd k zapojovani her, které maji vice
,jednordzovy* model. Takové hry, které nabizi rychlé uvedeni do akce a kde d&j nehraje
tak vyznamnou roli — kde je diiraz kladen na rychlou pfistupnost hry a okamzitou zabavu.
Avsak k tipadku hrani imerznich her spiSe nedochdzi — jinymi slovy, to neznamend, Ze

jeden zanr nahrazuje jiny v jednotlivych stadiich procesu. Dochazi k implementaci vice

hernich zanru.
6 Zavér

Tato diplomova prace méla za cil odhalit specifika motivaci ur¢itého vzorku lidi pro
hrani videoher. Tento cil miiZeme interpretovat jako snahu o pochopeni motivaci pro hrani
videoher téch lidi, ktefi v hraji videohry, a pocituji depresivni ndlady a vlivy nebo maji
S témito pocity néjakou zkuSenost. K dosazeni tohoto cile bylo vyuZzito metody grounded

theory.

Diplomové prace byla strukturovana do dvou ¢asti — teoretické a metodologické.
V teoretické Casti se §ifeji pojednava o specifikach sociologie videoher a duSevnich poruch
V historickém kontextu. Dale jsou v této Casti predstaveny vyznamené studie, které
poukazuji na moznosti vyuziti videoher pro 1é¢bu dusevnich poruch. Ctenafi je tedy
predstavena soucasna podoba sociologie videoher, a jaké problémy tento védni obor fesi i
chce ftesit. Druha c¢ast, metodologicka, piedstavuje zvolené metodologické postupy,
popisuje a odivodiiuje metody zvolené k zodpovézeni vyzkumné otdzky a objasnuje
jednotlivé kroky tykajici se tohoto vyzkumu. Zavérem metodologické Casti je predstaveni
ptikladti analytického postupu a diskuze, ktera vztahuje a testuje vlastni vzniklou teorii
K teoriim jiz existujicim.
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Vysledky vyzkumu odhalily specifika motivaci lidi se zkuSenostmi s pocity deprese
pro hrani videoher, kterymi jsou strategie pro zotaveni z téchto pociti. Tyto strategie,
jakozto centralni kategorie, se d€li na Cinnosti strategické urovné, které maji dlouhodobéjsi
charakter, a ¢innosti operacni urovné, které maji kratkodob¢jsi charakter. Mezi ¢innosti
strategické patii stabilizace a rozptyleni, a do operacnich Cinnosti patfi prekondvani
prekazek, socializace, motivace k mimohernim Cinnostem a prace s videohernim alter
egem. Tyto Cinnosti se uskutecnuji v ramcei urCitého procesu, jehoz kroky jsou vzajemné
propojené. Na tento proces vSak plisobi fada kontextualnich faktort, kterymi jsou diivody
upadku, zavaznost krize, herni skupina pratel, komunitni aktivita a historické herni

zkusenosti. Ovliviuji pribéh a intenzitu jednotlivych stadii procesu.

DalSim zkoumanym specifikem je vyznam videohernich zanrG v tomto procesu
strategii pro zotaveni. Ukazalo se, ze v prvnich stadiich procesu maji vétsi vyznam hry,
které umoziuji hra¢lm silnéjsi pocit imerze. V dalSich stadiich pak roste vyznam her, které
maji spiSe jednordzovy charakter. Hry imerzni to vSak nezastifiuje, spiSe se rozSifuje

spektrum zanrd, které hraci a hracky vyhledéavaji.

Sociologicka perspektiva aplikovana na uvedené psychologické studie a teoretické
ramce sociologie videoher pomohla integrovat mnou vytvoreny teoreticky fragment, ktery

se posléze jevi jako validni.

Zavérem tedy lze fici, Ze se mi pomoci zvolenych metod podatilo vyty¢enych cilii
své prace dosdhnout a zodpovedét tak zvolené vyzkumné otazky, a vytvorena teorie se pfi

vztazeni k jiZ existujicim teoriim jevi jako stabilni.
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