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Abstrakt

Tato disertacni prace se vénuje riznym genderovym aspektdim hrani pocitacovych her. VSima
si tak, jak jsou genderové stereotypy spojeny s oblasti produkce, obsahu i s hraci a hrackami
samotnymi. V tomto smyslu tak ukazuje, Ze hry jsou stale vytvareny predevsim homogennimi
muzskymi tymy s cilem zaujmout muzské hrace, obsahuji predevsim muzské postavy, pficemz
ty Zenské jsou vytvareny s tim, aby byly pro tyto idealni muzské hrace atraktivni. Primdarnim
cilem této prace je ovSsem popsat rlizné zplsoby a intenzity vztahu s avatarem, tedy hratelnou
postavou ve hie. Analytickd ¢dast se tak sklada ze dvou ilustrativnich pripadovych studii, jedna
se tykd heterosexudlnich hracek, druhd heterosexudlnich hracud. Zakladni premisou je fakt, ze
hrac¢ ,hraje gender” — tedy ho performuje podobné jako v socidlni realité. Toto performovani
ale neni jen rekonstrukci a potvrzovanim zdanlivé stabilnich genderovych identit, ale naopak
jejich dekonstruovanim (tedy ,hranisi s genderem®). Prace si v tomto smyslu v§ima predevsim
situaci, kdy maji hra¢ a avatar odliSny gender a heterosexudlni hra¢ se tedy s avatarem
identifikuje, ale zaroven ho i objektifikuje. Tato disertacni prace ma zd(iraznit jedine¢nost
proZitku, ktery je sice omezen a ,,rdmcovan® zakladnim a ¢asto homogennim a stereotypnim
textem, ale jinak je vyrazné komplexni, heterogenni a podvratny. Tento vztah, ktery je
v zasadé mozné definovat jako queer, ma tak potencidl odhalovat konstruovanost danych

genderovych identit a zaroven ma vyrazné dekonstruktivni potencial.

Abstract

This dissertation deals with various gender aspects of playing computer games. It describes
how gender stereotypes are connected with the level of production, content, and with the

players themselves. In this sense, it shows that games are still created mainly by homogeneous



male teams, in order to attract male players, they contain mainly male characters, while the
female ones are created to be attractive to these ideal male players. However, the primary
goal of this dissertation is to describe the different ways and intensities of the relationship
with the avatar, the playable character in the game. The analytical part consists of two
illustrative case studies, one concerning female heterosexual players, the other male
heterosexual players. The basic premise is the fact that the player "plays gender" - that is,
performs it similarly to social reality. However, this performance is not just a reconstruction
and confirmation of hypothetically stable gender identities, but on the contrary their
deconstruction ("playing with gender"). In this sense, the work pays particular attention to
situations where the player and the avatar have different genders and the heterosexual
player, therefore, identifies with the avatar but also objectifies him/her. This dissertation aims
to emphasize the uniqueness of the experience, which is limited and "framed" by a basic and
often homogeneous and stereotypical text, but otherwise is significantly complex,
heterogeneous, and subversive. At the same time, | argue that this relationship reveals the

construction of gender identities and characteristics and is in principle always queer.
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Uvod

Pocitacové hry! jsou svétem o muzich, pro muze a od muzu. Tuto vétu, pouzivanou od té doby
v desitkach védeckych i publicistickych pracich, napsali vroce 2000 Justine Cassel a Henry
Jenkins v jedné z prvnich publikaci vénované genderu a pocitatovym hram?, aby vysvétlili
rozsah, jakym pocitacovym svétem prostupuje maskulinni diskurz. Jejich cilem pfitom
rozhodné nebylo tvrdit, Ze by hry skutecné hrdli nebo vytvareli jen muzi nebo Ze by vypravély

jen o muzském, heterosexudlnim vidéni svéta a jejich touhach. To totiz uplné neplatilo nikdy.

Situace je totiz mnohem heterogennéjsi jak v souvislosti s produkci, s obsahy nebo v ptipadé
samotnych publik. A je navic heterogennéjsi ¢im dal vyraznéji. Roste tak pocet Zenskych
hracek, hry nabizeji silné Zenské hrdinky a muzské postavy, které reprezentuji odlisné typy
maskulinity i narativy, které nejsou nutné heteronormativni®. Proto néktefi vyzkumnici a
vyzkumnice (Gee 2003; Cogburn a Silcox 2009; Aarseth citovan v Egenfeldt-Nielsen, Smith, a
Tosca 2013) tvrdi, Ze je (uz) zbytecné se genderem v prostredi pocitacovych her zabyvat, at
proto, Ze uZ to neni tfeba a gender neni ve vztahu k publiku nebo produkci dileZitou
proménou nebo proto, Ze prosté neni moiné jej v plné Siti a na obecné Urovni zcela

postihnout.

Pokud ale budeme hovofit o zasadnich stereotypnich asociacich a symbolicky diskurzivnich
rovindch herniho prostredi, je oCividné, Ze se stale jednd o vyrazné maskulinni typ zdbavy.
Vétsina mainstreamovych her tak stdle nabizi homogenni narativy a postavy (Kafai 2008; Shaw
2014), které vybizeji k hegemonnimu zplsobu hrani a ¢teni (Hall 2001). Obsahuji navic

implicitni narazky, ze vepsanym ¢tenarem takovych narativl je pravé bily heterosexualni muz.

1 Kromé oznaceni pocitatové hry se v akademickych i publicistickych textech objevuje také oznaleni videohry
nebo pfipadné digitalni hry. V pfipadé videoher jde jen o ¢astecna synonyma — pocitacové hry odkazuje k hram
hranym primarné na pocitaci, videohry jsou plvodné hry hrané na konzolich. PfestoZe dnes se jiZ tento rozdil
striktné nedodrzuje (hry lze vétSinou hrat na obou platformach) a obé oznaceni se pouzivaji jako Uplna
synonyma, ja v této praci budu presto pouzivat pravé oznaceni pocitacové hry, predevsim proto, 7e v Ceské
republice (a v Evropé) tradi¢né vidy prevaZovalo hrani na poéitadi nad hranim na konzolich (Svelch, 2007).
Vyznam slova digitalni hry je SirSi a snaZi se pojmout tituly, které ne zcela jasné spliuji definici hry, zaroven se
snazi preklenout praveé rozdil v uziti platformy.
2 )Jde o publikaci From Barbie to Mortal Kombat (Cassell a Jenkins 2000).
3 )Jde o presvédéeni, Ze heterosexualita je zakladni, pfirozena a také jedina normalni orientace. Lze ji tedy
popsat jako automaticky predpoklad, Ze vsichni lidé jsou ,defaultné” heterosexudlni a ti, co této normé
nevyhovuji, musi dat najevo, Ze z tohoto nastaveni vybocuji. Heteronormativita tak neni synonymem pro
homofobii, ackoli ma samoziejmé homofobni tendence. Je naopak jednim ze zakladnich argumentt homofobie.
1



Ty jsou navic podporovany i marketingem. Zakladni, byt pomérné zjednodusena, fraze o hrach

jako maskulinnim narativu, tak, ackoli se méni a oslabuje, stdle plati (Shaw 2014; Kafai 2008).

Neni pfitom snad jiZz nutné dokazovat, proc je dilezité se genderem v hrach zabyvat a pro¢
jsou pocitatové hry kulturnim a spoleCenskym artefaktem relevantnim pro diskuzi o
reprezentaci genderovych vztahl. Nejde pfitom jen o ekonomicky aspekt* nebo ten esteticky,
nejzasadnéjsi je totiz spolecenskd relevance her. Ostatné Eric Zimmerman (citovan v Clark
2017) jiz v roce 2013 predpovédél, 7e 21. stoleti bude stoletim , ludickym®“, v némz se hry
stanou prevladajici uméleckou formou a zcela asimiluji ty ostatni. Lidé tak travi hranim her
vice Casu neZ sledovani televize (Martins et al. 2009) a vice neZ 65 procent americkych
domacnosti ma alespon jednoho ¢lena, ktery hraje pravidelné — tedy nékolikrat tydné (ESA
2019). Pocitacové hry tak je nutné chapat jako duleZity systém symbold, ktery reprodukuje,
replikuje, spolukonstruuje, udrzuje, utvari, méni nebo dokonce dekonstruuje spolecenskou

realitu i jeji normy a hodnoty.

Otdzkou samoziejmé zUstava, zda jsou v tomto procesu hry v nééem nové. Odpovéd pritom
muze osvétlit mnohem obecnéjsi diskuze o jejich specificnosti. Rozdil mezi hrami a ostatnimi
médii spociva v tom, Ze konzument narativu se na jeho pribéhu vice ¢i méné podili — nezalezi
pfitom na tom, zda plni Ukoly naprogramované pocitacem, nebo se v daném prostoru ,,jen”
svobodné pohybuje. Tato specificka interaktivita byvala a obcas stale byvd zmifiovana jako
zcela nova kvalita pocita¢ovych her a dlvod, proc je prozitek z jejich hrani jedine¢ny. Pravé
diky interaktivité je tak nejintenzivnéjsi imerze, tedy pocit naprostého ponoreni do fikéniho
svéta a pfibéhu, stav, ve kterém clovék zapomene, Ze sedi na gaudi a diva se na obrazovku.
Imerze je pritom jednou z ,kli¢ovych, specifickych, pfi spravném pouziti dokonce uméleckych

kvalit média pocitaovych her” (Bendova 2013).

Interaktivita samoziejmé neni novym a pro hry specifickym pojmem. Do urcité miry je totiz
interaktivni kazdé médium, at uz jde o interaktivitu ve smyslu imaginace nebo o interaktivni

projekty jakymi byl pro film Kinoautomat (Carpentier 2011), imerzivni divadlo nebo

4 Je nutné zddraznit, Ze herni primysl roste vyrazné rychleji ne tteba ten filmovy, se kterym je porovndavan.
V roce 2019 vygeneroval 152,1 miliard dolar(, zatimco filmovy pramysl vydélal jen 41,7 miliard a hudebni
pramysl 19,1 miliard (Stewart 2019).

5 K vysvétleni pojmu ludicky (ludic) se nejlépe hodi synonymum ,hravy” &i ,zébavny” (v angli¢tiné ,playful”),
pficemZ pojem v sobé inherentné zdlraziuje pravé onu interaktivitu her a zaroven fakt, Ze se jedna o zabavu.
Ve smyslu, v jakém hovofi Zimmerman, tak Ize chapat ,ludicky” praveé jako ,herni“, ,interaktivni“, ,zabavny*“.

2



gamebooky®. V pfipadé pocitacovych her je ale interaktivita intenzivnéjsi, navic je inherentni
soucasti celého zazZitku — at uz jde ,jen” o posouvani panacka pres obrazovku nebo o
interaktivni opusy, v nichZ se pfibéh vétvi do desitek konc(i zaloZzenych na rozhodnutich hrace.
Jak upozornuje Adrienne Shaw (2014, 25), u her nejde jen o to, Ze publikum ma moznost byt
aktivni, ale o to, Ze aktivni byt musi. S touto interaktivitou navic pfichazi i vétsi zodpovédnost.
,KdyZ hrajete hru, ze samotné podstaty citite za vysledek néjakou zodpovédnost. Tak trochu
souhlasite, Ze kdyZ vyhrajete, budete stastni a kdyzZ prohrajete, smutni. Pfi hrani tak bytostné
propojujete svoje emoce s dé&jem na obrazovce. Ctendi romanu to zazit nemdze” (Juul citovan

v Trhon 2018).

Neni ovSem zcela presné mluvit o interaktivité. Aspen Aarseth (1997) vtomto smyslu radéji
hovofi o ergodickych funkcich pocitacovych her — tedy takovych, které vyZzaduji hracovu
aktivitu. Chce tim pritom zdUraznit pravé onu novost her — oproti béZnému textu, ktery lze Cist
a také samoziejmé svobodné interpretovat, nalezi hry k jinému ,,fadu” — kromé intepretace je

mozné je také konfigurovat, pfipadné také aktivné ménit’.

Hry tak v tomto smyslu nelze chapat jako pouhy text, ale jako zakousenou zkuSenost. ,,Hry jsou
ve stejné chvili objektem a procesem, nelze je Cist jako texty nebo poslouchat jako hudbu,
musi se hrat®“ (Aarseth 2001). Jak upozorfiuje Gabriele Ferri (2009), hra vlastné ve chvili, kdy
ji nékdo nehraje, neexistuje — do té doby je jen virtualnim kédem. Dllezité pfitom je, Ze
vzhledem ke kybertextové povaze hry a svobodé hrace se ve hie pohybovat, je kazdé prehrani
hry jiné a neni tak mozné vidét vSechny potencidlni varianty, at uz se jedna o Tetris (1984) a
mozné varianty toho, kam umistit kosti¢ku umistit nebo o komplexni pfibéhové hry, jejichz

pokracovani se vétvi na zakladé rozhodnuti hracd. Do nemoznosti postihnout statickou a

6 Jednd se o knihu, v niZ si &tendr &asteéné voli, jak bude pFibéh pokracovat. Jednotlivé odstavce nebo stranky
knihy jsou totiz ocislovany a ¢tenar se na konci kazdého takového bloku musi rozhodnout, jak chce v pfibéhu
postupovat a jakym dalSim cislem chce pokracovat. Nejedna se tedy o klasicky linedrni pribéh, ale spise
textovou hru.

7 Modifikovani hry (tzv. modovani) je aktivita, v rdmci niz hradi, ¢asto fanousci dané hry, upravi pfimo kéd
pocitacové hry. Tzv. Modder pomoci tohoto kroku mlze odstranit chyby hry a diky modu ji tak zlepsit nebo
pridat zcela nové funkce. V tomto smyslu tak pfida nové prostredi, postavy, funkce nebo umozni, Ze se hra
chova jinak, napriklad pro pobaveni sebe i ostatnich hracu.

8 Hry samoziejmé lze také ,jen” sledovat — proZitek ze sledovani nékoho jiného, jak hraje, at uz
prostirednictvim online streamu nebo fyzicky, je ale totozny se sledovanim starSich médii. V tomto smyslu se tak
samozfejmé nabizi srovnani se sledovani sportovniho utkani — ¢lovék jej mlZe sledovat sam, proZitek ale mlze
ovlivnit i fakt, Ze ho sdili i se svymi prateli nebo blizkymi. Ma tedy také socidlni rozmér.

3



komplexni podobu hry pak navic vstupuji i rizné hracské strategie a herni mechaniky?®, diky
¢emuz se zdaZitek z hrani stavd zcela jedine€ny i v ramci jednotlivych , pfehravek”, natoz ve

snaze tento zazitek néjak obecné, analyticky popsat.

| pfes tuto neuchopitelnost je dilezité si uvédomit, Ze pocitacové hry maji diky své interaktivité
potencial vyrazné formovat nase chdpani genderovych vztahl nebo genderovych identit.
Stejné jako ostatni medidlni formy samoziejmé urcitym zplsobem genderovy fad reproduku;ji
— reprezentuji femininitu, maskulinitu i homosexualitu, nabizeji predstavy o tom, jak se Zeny
a muzi chovaji, vypadaji, jak se chovaji ksobé navzajem. Reprodukuji podobné
kvazimytologické archetypdlni vzorce jako filmy nebo knihy — pfibéhy o bojovnicich,
princeznach, o dobru a zlu, o zradé, o valce. Podobnym zplsobem pak potvrzuji nebo
dekonstruuji (genderové) stereotypy. Mainstreamové hry pak diky své hegemonické!® &i
toxické!? maskulinni povaze ukazuji téméF viechny genderové stereotypy aZ v parodicky

koncentrované podobé.

RGzné vyzkumy (Williams, Martins, et al. 2009; Martins et al. 2011) ukazuji, Ze vtom vSem
nejsou pocitacové hry nijak specifické — své divaky kultivuji (Gerbner 2002) podobné jako
televize nebo film. Zaroven ale plati, Ze a¢ se herni svét rychle vyviji, oproti ostatnim (a nutno
fict, Ze i starsSim) medidlnim formam jde o pomérné pomaly vyvoj. Podle Shaw (2015, 6) jsou
dokonce pocitacové hry, pokud jde o genderovou reprezentaci, jednim z nejméné
progresivnich medialnich forem vibec — o to spis, Ze vznikly oproti ostatnim médiim o dost

pozdéji.

Novost her tak spoéivé v jejich hbité remediacni*? flexibilité — vice neZ ostatni medialni formy
dokazou vypravét pribéh, zaroven vyzaduji miru performance podobné jako divadelni
predstaveni. Jsou tak novou narativni formou, zaroven jejich prozitek stoji pravé na tom, Ze je

hrac vice ¢i méné soucasti tohoto pribéhu, jeho spolurezisérem, byt ¢asto reZiruje podle jasné

9 Herni mechaniku lze definovat jednoduse jako zpusob, jakym hra¢ zachazi s pravidly. Jde tak o pravidla hry,
jeji cil, ale taky zpUsob, jak hrac tohoto cile hra¢ mlze nebo nemlzZe dosdhnout. Lze je tak popsat jako interakci
hrace s hernimi pravidly a hrou samotnou (Schell 2008).

10 Hegemonickou maskulinitu Ize definovat jako vzorce chovani, ktery ztélesfiuje spole¢ensky nejuznavané;si
zpUsob ,byti muzem” (Connell a Messerschmidt 2005). Koncept bude dal diskutovan.

11 Toxickou maskulinitu lze popsat jako nutnost chovat se agresivné&, soupefit a ziskat oproti ostatnim
dominantni postaveni (Ging 2019). Koncept bude dal diskutovan.

12 proces, v rdmci ného? se stard a novad média i technologie navzajem ovliviiuji. Jde pfedevsim o zakladni
princip novych médii, kdy prebiraji a rozvijeji vlastnosti a postupy téch existujicich, tento proces je ale
obousmérny. "Nové zplsoby reprezentace reformuji a remediuji ty predchozi, zatimco ty starsi se snazi udrzet
si svou legitimnost tim, Ze remediuji ty nové" (Bolter a Grusin 1999, 35).

4



daného scénare. Schopnost reprodukovat v kombinaci s popsanou interaktivitou tak nabizi
dalsi rozmér, jakym lze na reprezentaci genderovych vztahl nahlizet. Postavy, které jsou
nositeli spolecenskych predstav o femininité nebo maskulinité, tak hra¢ sam ovlada a na
(re)konstrukci téchto kategorii se tak aktivné, byt vétSinou nevédomé, neustale podili a
nepsand pravidla tak zhmotriuje a performuje. Nehraje tak jen samotnou hru, ,hraje”
(performuje) i byti Zenou nebo muzem. Je navic zasadni, Ze nejde jen o védomé udrZovani
nebo podkopavéni fadu (tedy feministické hrani, odmitani stereotypll nebo queer'?
interpretace), ale pravé i o nevédomé a permanentni performovani v situacich, kdy ndm na

genderu a genderovych aspektech dané situace zas tak ,nezalezi”. V tomto smyslu jde tak o

doslovné , hrani genderu” presné v logice performativity definované Judith Butler (2018).

Jednim z dlvodd, proc lidi bavi hrat pocitacové hry, je pfitom pravé mozZnost zakouseni
odli$nych roli, a to nejen téch genderovych. Cini tak prostfednictvim avatara, hratelné postavy,
kterou hrac¢ ve hfe ovladd a kniz si vytvari béhem hrani urcity vztah — ten je zC€asti
performativni identifikaci, z€asti je divackou odtazitosti jako v pfipadé filmovych nebo jinych
medialnich postav. Tento rozpor je jesté komplikovanéjsi v situaci, kdy je gender hrace a
avatara odlisny a jeho soucasti se tak v rdmci heteronormativni logiky stdva i (potencialni)
sexudlni pfitaZlivost. Tento rozpor, permanentni identifikace!® i objektifikace'®, touha se
identifikovat i védomi , fikénosti“ dané postavy, komplikovanost a komplexnost tohoto vztahu,
kterou ¢asto problematizuje rozdilnost genderu avatara i hrace, je pfitom argumentem, proc

Ize chdpat hrani her (a tedy i nevédomé ,hrani s genderem®) jako principialné podvratné.

Cilem této prace je tak popsat rlizné zplsoby a intenzity vztahu s avatarem, pravé predevsim

v situacich, kdy ma avatar odlisSny gender. Ma zd(raznit jedinecnost prozitku, ktery je sice

13 Queer Ize primdrné chapat jako zastfesujici termin pro LGBT komunitu, jde ale také o strategii, pomoci které
jedinec bez ohledu na svou genderovou identitu nebo orientaci, radikalné zpochybriuje a vyzyva socialni a
kulturni normy véetné genderovych vztaha (Sullivan 2010).

14 Ve filmové védé se definuje jako , prolnuti se s postavou, divakovo imaginérni zaujeti mista postavy*
(Bendova 2005). Tento proces je samoziejmé komplexni a neni stanoveno, jakou mérou a za jakych podminek
identifikace s filmovou postavou probiha a jaké vlastnosti musi mit, aby viibec ,probéhla“. U pocitadovych
postav je pak tato situace vzhledem k faktu, Ze hrac postavu ovlada, podstatné komplikovanéjsi. Vse bude
diskutovani v kapitole , Identifikace”.

objekt a na zakladé toho se s nim jedna. V kontextu feministické kritiky a gender studies se hovoti predevsim o
sexualni objektivizaci, v ramci niz je ¢lovék licen pouze jako objekt sexualni touhy, tedy predevsim jako télo
(nebo jeho ¢ast), nikoli jako lidska bytost s vlastnimi pocity a nazory. Ve smyslu, ve kterém o objektifikaci
hovotim, se tak jedna o hodnoceni avatara pouze prostfednictvim jeho vzhledu, zddrazriovani konkrétnich ¢asti
jeho téla a chapani jeho existence pouze jako nastroje pro uspokojeni (ne nutné sexualnich) potreb hrace.
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omezen a ,ramcovan” zakladnim a ¢asto homogennim a stereotypnim textem, ale jinak
natolik komplikovany a sloZity, Ze jej nelze kategorizovat. Tvrdim pfitom, Ze tento vztah
odhaluje konstruovanost danych genderovych identit a vlastnosti a je tak principialné queer?®.
Chci tak ukazat podvratny potencial hrani a zjistit, jakou roli mize mit hrani her pfi reartikulaci,

potvrzovani, a pfedevsim dekonstrukci genderového fadu.

Presto je dllezité nejdrive zmapovat Sifi i komplexnost her jako ,, maskulinniho projektu®.
Teoretickd ¢ast prace se tak vénuje v prvni ¢asti popisu této maskulinni prostoupenosti
pocitacovych her — shromazduje tak rGzné vyzkumy vénujici se genderovym aspektim
produkce her, hrdcdm a hrackam (i jejich domnélym preferencim) a také obsahu (tedy
reprezentaci maskulinity, femininity nebo LGBT identit). Druha polovina teoretické ¢asti prace
se snazi popsat komplikovany vztah hrace a avatara, a predevsim definovat ono ,hrani

genderu” na zakladé konceptu performativity genderu.

Analyticka c¢ast se sklada ze dvou teoreticky a (Castecné) i metodologicky jednotnych
pfipadovych studii, které popisuji odlisSné performativni kvality interakci v pocitacovych hrach
a vztahy, které mohou hraci s odliSnou demografii s avatarem mit. Obé se vénuji strategiim
heterosexudlnich hracu, které voli pfi hrani avatara s opacnym genderem a problematickému
vztahu objektifikace a identifikace. Prvni pripadové studie zkoumad hracky, druhd studie se

vénuje hraclm.

16 Argument o tom, Ze je tento vztah vidy queer (tedy i v situaci, kdy je gender hrage i avatara v souladu a
queer tak v zasadé neni), bude vysvétlen v kapitole ,Vztahy a konstrukce identit”.
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Tato disertacni prace ma multidisciplindrni povahu — vychdzi primarné z poznatkli Game
Studies!’, proto neobsahuje Zzddnou samostatnou kapitolu, kterd by vysvétlovala legitimnost
zkoumani her. Cerpa ale vyznamné také z Gender Studies a vzhledem k faktu, 7e hry Ize
predevsim chapat jako nové médium, také vyuziva vybrané koncepty medialnich a kulturalnich
studii. Vzhledem k tomu, Ze prace je obhajovana na katedfe medialnich studii a neni tedy
primarné vystupem doktorského studia v oboru Game Studies, je jeji soucasti i rejstiik
zakladnich pojma, se kterymi Game Studies pracuji. Jednotlivé koncepty jsou zaroven pro lepsi

orientaci vysvétleny pro lepsi orientaci také pfimo v textu.

Poznamka o pozicionalité. Co je hra, kdo je hrac?

Herni svét je natolik emancipovany, Ze v ném mohou vznikat zcela odliSné hry a mluvit o
»,genderu a hrach” by bylo podobné jako mluvit o ,genderu a filmu” nebo ,genderu a
literature”. Stejné jako existuje mnoho hernich zanrG a platforem, na kterych lze hry hrat,
existuje také mnoho ekonomickych pfistupl (hry komeréni a ziskové, ale také hry nezavislé,
nekomercni), cilt (hry ,,pro zabavu” nebo hry edukativni ¢i politické) nebo cilovych publik (hry
pro déti, pro seniory nebo tfeba i pro zvitata). Pfesto mame o hrach tendenci pfemyslet jako
o hegemonni mase, jak o ,hrach®, mezi nimiz neni zadny rozdil (Jull citovdn v rozhovoru, Trhon

2018).

Tato prace (predevsim teoretickd cast) mezi Zanry, perspektivami nebo platformami

podobnym zplsobem nerozlisuje, byt zakonitosti, které budu v teoretické ¢asti popisovat,

odpovidaji predevsim komerénim mainstreamovym titulim (tzv. AAA hry). Tato neformalni

17" Game Studies (Eesky jako herni studia) jsou etablovany védecky obor, ktery je vyrazné multidisciplinarni — ve
svém aparatu vyuziva predevsim koncepty medidlnich studii, ale také filmové a literarni védy, kulturdlnich
studii, sociologie, antropologie nebo Gender studies. Game Studies se zabyvaji studiem her, a to jak
pocitacdovych, tak analogovych (tedy stolnich, karetnich). Vzhledem ke zminéné multidisciplindrnosti oboru
nelze, stejné jako u ostatnich védeckych obort, definovat jeho vznik, protoZe o hrach jako kulturnim artefaktu
uvaZoval autofi i autorky z riznych oborl pomérné dlouho. Presto se za néj povazuje rok 2001, kdy vzniklo
odborné periodikum Game Studies (Aarseth 2001). V té dobé patfila mezi zakladni otazky, kterymi se Game
Studies zabyvaly, pfedevsim herni ontologie — tedy analytické uchopeni herniho prozitku, vztahu her k ostatnim
médiim i otdzka, v ¢em jsou hry nové a specifické. Existoval tak zasadni rozpor mezi chapani her jako nové
narativni formy (naratologicky pfistup) nebo her jako zcela specifickych a novych systém( pravidel (ludologicky
pfistup). Tento ontologicky spor ovsem nyni ustoupil do pozadi a byl nahrazen chapanim her jako hybridniho
média — tedy média, ktery je specifické a zaroven je zdsadni i jeho narativni slozka. V soucasnosti je v ramci
Game Studies zkouman predevsim kulturni vyznam her (ekonomické, kulturni i estetické aspekty), herni publika
(hracské strategie, subkulturni status i rlizné skupinové dynamiky nebo negativni jevy jako je zavislost i vliv
nasilnych obsah( na skutecné nasili), herni obsahy o problematika reprezentace (reprezentace Zzen, LGBT
komunity, etnickych nebo narodnostnich mensin nebo skupin definovanych vékem, fyzickym nebo mentalnim
zdravim, pfipadné obecnéjsi reprezentace konflikt(, valek ¢i nasili).
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klasifikace je uzivana pro hry produkované a distribuované velkymi hernim spole¢nostmi. AAA
hry tvofri velké vyvojarské tymy, maji vétSinou velké naklady a jsou vytvareny nékolik let, po
vydani ale také generuji nejvyssi zisky. Z kulturniho hlediska se jedna o variaci na blockbustery
¢i hollywoodské filmy. Jedna se tedy o mainstreamovou produkci, ktera svou vyrazné ovliviiuje

cely herni primysl a podobu ostatnich her (Steinberg 2007).

Jsem si pfitom védoma paradoxu, Ze ignorovanim odliSnych pfistupl, narativi nebo
reprezentaci, tuto ideu o unifikovanosti pocitacovych her sama podporuji. Pfistup volim,
podobné jako dalsi prace, predevsim proto, ze predmétem zkoumani nejsou herni obsahy a
konkrétni herni tituly, ale samotni hraci a jejich hodnoceni této unifikované masy. Tento
pristup tak pracuje spise se ,stereotypni a primérnou hrou” (Gilbert, Giaccardi, a Ward 2018),
s ,ideou” her, kterou tvofi pravé predevsim komercni mainstreamové tituly. Pravé ty totiz
vyrazné konstruuji ,herni” narativ. Volim tedy zamérné esencializujici popis, abych byla

schopna popsat, jaké vyznamy hry ziskavaji pravé v socidlnim diskurzu.

S rozhodnutim mluvit spiSe nez o konkrétnim Zanru nebo také obdobi souvisi i problém
védomého vybéru a zdlraznovani riznych odchylek — tedy konkrétnich problematickych tituld
nebo pripadld nevhodného chovani hracd. Timto selektivnim procesem &inim tyto vyjimky
dilezitéjsi a zdanlivé cetnéjsi, nez mohou ve skutecnosti byt a vytvarim tak zdani, Ze nejsou
tolik ojedinélé. Také tim samoziejmé posiluji stereotypy, které jsou soucasti spolecenského
chapani her. Nevim ale o zpUsobu, jak tomuto jevu zabrdnit jinak, nez jeho existenci alespon

explicitné pfiznat a upozornit na néj.

V tomto smyslu chci také, zcela v souladu s feministickym chapanim etiky a akademické prace,
akcentovat pozicionalitu vyzkumnice. Ve své praci vychazim primarné z radikalniho feminismu
definovaného predevsim prisnym socidlni konstruktivismem, ktery mimo jiné stoji z
ontologického hlediska v opozici k predstavé moziného objektivniho a nezavislého védeckého
badani. Podle néj je tak pravé nutné odmitnout zdanlivou nezaujatost, kterd uz samotnym
vybérem tématu prosté neni mozna (Denzin 2017). Vystupy této prace tak ovlivni napftiklad

fakt, Ze jsem feministka a Ze jsem sama hrackou.

V praci i vzhledem k tomuto pfijeti pozicionality volim vétsSinou prvni osobu jednotného disla.
Také zcela védomé vyuzivam generického maskulina, jakkoli se tento krok zrovna v textu

vénovaném genderu muzZe zdat problematicky. Uzitim generického maskulina chci zdUraznit



pravé onoho ,vepsaného ctenare”, kterého hra predpokladd, ackoli se v disledku nejedna o
biologického muze ¢i hrace s muzskym genderem. Pokud hovofim o Zenach, vyuzivam proto

redundantniho oznaceni ,,Zenska hracka/vyvojarka“.



1. Hry a gender

Davodd, proc jsou pocitacové hry chapany jako muzska zabava a proc je stale muzskych hraca
nebo postav podstatné vice, je hned nékolik, pfipadné existuje nékolik moznych vysvétleni
této vyrazné maskulinizace. Variuji pfitom v presvédceni, zda je homogenni obsah a

reprezentace maskulinity a femininity pfi¢inou nebo disledkem této nerovnovahy.

Podle Michele Dickey (2006) tvori pocitacové hry prostor, ktery se vyznacuje nedostate¢nou
reprezentaci Zenskych postav, erotizaci téch, které v hrach jsou a také vyrazné agresivnim
pfistupem, ktery se od hracd ve vztahu k nim ale i k ostatnim hracm vyZzaduje. Pro ni tedy
pravé obsah vytvoril prostredi, které je k Zenam nebo LGBT hraclim nepratelské a odrazuje je

od toho se do néj vice zapojit. Nepta se ale uz, pro€ hry takové jsou.

Podle Jo Bryce a Jasona Ruttera (2005) naopak dlvod, pro¢ hry byly a jsou chapdany jako
muzska zdbava, spociva v tom, Ze jsou hry od zacatku spojeny s technologiemi a pocitaci, které
jsou kédovany maskulinné a Zeny tak apriori véfi, Ze jsou pfilis sloZité a nerozumély by jim
nebo by rozumét nemély. Podobné podceriovani vlastnich kompetenci ve vztahu k ovladani
technologii se pfitom netykd jen pocitacli — Ann Gray (1992) v tomto smyslu upozoriuje, Ze
stejnou nedlveéru ve vlastni schopnost ovladat technologie popisovaly v 80. letech Zeny i ve

vztahu k dalkovému ovladaci od videa.

Nejde tedy jen o samotny obsah, ktery je disledkem takového kédovani, ale o genderovani
samotné aktivity. Toto genderovani socidlniho prostoru souvisi s klasickym rozdélenim
soukromé a verejné sféry — zatimco od chlapc( se tak uz od détstvi o¢ekdva, Ze se budou bavit
venku, ve vefejném prostoru, pficemz jejich zdbava mUlze byt spojena s akci, pozndvanim
nezndmého a ramcové i nebezpecim a jeho prekondvanim, od divek se ocekava, Zze budou
volny ¢as travit v soukromi, v détském pokoji, pfipadné s matkou pfi osvojovani domacich
praci. MuZi tak méli historicky vétsi moznost vybirat si, jak budou travit sv(j volny ¢as (Bryce a

Rutter 2005).

S takto rigidnim rozdélenim socidlnich prostor( bylo logické, Ze pocitacové hry budou
kddovany jako maskulinni. Prvni pocitacové hry totiz vznikaly v pocitacovych laboratofich na
univerzitdch, kam Zeny technické obory chodit pfili§ nestudovaly a arkddové automaty,
predchidci poditacl a konzoli, byly umistovany vyhradné do verejnych prostord — pobliz

restauraci, do ndkupnich center, pozdéji do samostatnych heren. Vytvarenii hrani arkadovych
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her v70. letech tak byla exkluzivné verejnd zdbava. MuiZskou, respektive chlapeckou,
doménou zustaly hry ale i poté, co se s pfichodem domacich konzoli pfesunuly do prostoru
soukromého. Jak jiz bylo feceno, televize a elektronika byly totiz vramci délby prace
v domacnosti tradicné doménou muzi (Gray 1992). Kombinaci téchto vlivi se tak logicky
genderoval i samotny obsah tak, aby byl lakavy pravé pro muzské hrace a odpovidal jejich (byt

tfeba hypotetickym) preferencim.

Chépani hrani jako maskulinni aktivity se tedy promita do toho, kdo hry skute¢né hraje, kdo je
vytvari a do obsah, které hry nabizeji. Dmitri Williams (2009) navic upozoriuje, Ze tyto oblasti
se cyklicky a recipro¢né ovliviuji. ,Hry obsahuji vic muzskych postav, coz laka k hrani vice
muzu. Ti muzi, ktefi hry hrali a vyrostou, se poté stanou vyvojari spiSe nez Zeny a zacnou opét
vytvaret hry pro sva mladsi ja. A tak porad dokola” (2009, 829). Tento cyklus, v némz jsou
vsechny slozky (tedy obsah, produkce a hraci) provazané, ale neni dalezité zkoumat jen pro
tuto provazanost samotnou (tedy zda tfeba vétsi pocet Zenskych postav pfivede k hrani her

«l18

vice Zen), ale predevsim kvali ,metanarativu“®, ktery stdle vyraznd homogennost Ci

stereotypicnost obsahu her vytvafi.

Tuto absolutni maskulinni prostoupenost a predpojatost oznacuje Janine Fron (2014) jako
,hegemonii hrani“*® — zd(irazfiuje tak provdzanost herniho prostfedi a reprezentaci v hernich
obsazich, marketingu, herniho prlimyslu, sloZeni vyvojarskych tymud a samotnych hraca. Neni
tak podle ni prekvapivé, Ze vepsanym hracem je stale mlady, bily, technicky schopny, sociadlné
izolovany heterosexudlni muz se zalibou ve virtudlnim nasili, kdyz ti, kdo hry vytvareji,

programuji a produkuji, tomuto popisu alespon ¢aste¢né odpovidaji.

1.1.  Herni produkce
Ackoli jsou Zeny soucasti herniho pramyslu uz od 60. let?°, jesté v roce 1989 tvofily jen 3

procenta vSech zaméstnancUll (Graser 2013). V soucasnosti se pak pocet Zen v hernim priimyslu

18 Zatimco narativ |ze popsat jako prosty pfib&h, vypravéni, metanarativ (nebo metanarace) Ize definovat jako
nepsany pribéh, ktery vysvétluje a zdroven legitimizuje podobu a hodnoty urcité kultury. Lyotard (1993) v
tomto smyslu mluvi o "velkém vypravéni", prostfednictvim néhoZ dana spole¢nost/skupina v konkrétni
spolecensko-historické situaci legitimizuje sebe sama, pficemz vsichni prvky tohoto implicitniho pribéhu vsichni
¢lenové znaji a uznavaji.

13V originale ,hegemony of play”.

20 Chris Sullentop (2019) mezi vyznamné vyvojafky zahrnuje vibec prvni Zenskou designérku Mabel Addis,
autorku hry Sumerian Game (1964), Carol Shaw, prvni Zenu, ktera vytvofila komeréné vydavanou hru 3-D Tic-
Tac-Toe (1978), Donu Bailey, kterad preprogramovala arkddovou hru Centipede (1981) pro domaci konzole a
Robertu Williams, ktera vytvofrila adventuru Mystery House (1980) a spoluzaloZila spolecnost Sierra On-Line.
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odhaduje na 21 az 24 procent, pficemz toto Cislo oproti predchozim letiim nenarostlo (Gough

2020), pfipadné naopak mirné kleslo (IGDA 2020)?2.

Vyrazné se také lisi pozice, které muzi a Zeny zastdvaji — stejné jako v jinych odvétvich i
v hernim pramyslu funguji principy sklenéného stropu a sklenéného vytahu??, navic jsou
diky chapdani herniho svéta jako vyrazné maskulinni zabavy vyraznéji spojeny se stereotypy o
7enskych a muzskych zdjmech a preferencich (Kafai 2012). Zeny proto méné &asto zastavaji
pozice vyvojarek a programatorek, ¢astéji pracuji v marketingu nebo na HR oddélenich. Mark
Wolf a Bernard Perron (2014) tvrdi, Ze v roce 2013 tvofily Zeny jen 3 procenta programatoru,
11 procent hernich designer(, 13 procent animator, 13 procent hernich testerd a 16 procent
producent(l. Zeny v hernim primyslu se také potykaji s niz$imi platy — podle Gamasutra’s
Game Developer Salary Survey ( IGDA 2020; Graft 2014) si Zeny v hernim priimyslu vydélaji 86

centl na kazdy dolar vydélany muzi.

Nejde ovsem jen o nerovnovahu na zakladé genderu — herni primysl je také heterosexualni (a
logicky tak také heteronormativni) — 79 procent respondentl ve stejném prizkumu se
identifikovalo jako heterosexualni, 4 procenta jako homosexualni, 12 procent jako bisexudlni

a 5 procent vybralo moznost , jiné“ (IGDA 2020).

Vyraznéjsim problémem je ovSsem celkova toxi¢nost prostredi — byt je herni priimysl na jednu
stranu neformalni a pokrokovy, vzhledem k maskulinni povaze celé zabavy se drzi vyrazné
stereotypnich struktur — Zeny nebo homosexudlové pracujici v hernim primyslu tak hovofi o

tokenismu?3, strukturdinimu sexismu?* a homofobii (Dewinter a Kocurek 2012).

21 3 procenta respondent( si v priizkumu vybrala moZnost ,nebindrni“ a dvé procenta moznost ,vlastni
definice” (,,prefer to self-describe”). V jiné otazce stejného prizkumu se pak 4 procenta respondenti
definovala jako transgender.

22 Sklenény strop oznacuje imaginarni a ¢asto nevédomé bariéry, které Zenam bréni kariérnimu postupu v
ramci jedné firmy, a naopak je udrzuji v nizsich funkcich. Sklenény vytah naopak oznacuje jev, v ramci néhoz
jsou muzi povySovani mnohem rychleji nez Zzeny, a¢ to mnohdy neodpovida jejich schopnostem a zkusenostem.
23 Jde o proces, v rdmci ného? je zéstupce urcité skupiny (Zeny, homosexualové, zeny jinych etnik, véku, atd.) v
urcitém spolecenstvi (napfiklad pracovnim kolektivu) pocetné vzacny a stava se tak reprezentativnim
symbolem celé mensiny. Je tak na néj upirdana vétsi pozornost a navic je spojovan se stereotypy, které jsou s
danou skupinou spojeny (Sokacova 2005).

24 Termin &i jeho nadfazeny ekvivalent strukturdini (systémovd) diskriminace popisuje na prvni pohled
neviditelnou prostoupenost sexismu ve vsech spolecenskych institucich — jde o neviditelné prekazky, nerovny
pristup ke vzdélani, ke sluzbam nebo prilezitostem. Na rozdil od diskriminace institucionalni, v rdmci niz je
nerovny pristup k mensinam deklarativni (napfiklad volebni pravo pouze pro muze), je ta strukturalni ¢asto
implicitni, nevédoma a spojena s hluboce zakorenénymi (genderovymi) stereotypy (Pincus 1996).
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Existuji proto skupiny nebo vyzvy?°, které se snaZi o téchto strukturdlnich nerovnostech
hovofit nebo pomahaji Zendm a neheterosexualnim ¢i nebindrnim osobam se v hernim
primyslu uchytit — nabizeji mentoringové programy?®, poradaji pfednéasky Zen ¢&i ¢lend LGBT
komunity?’, ktefi v primyslu pracuji a snaZi se zaujmout déti zakladnich $kolach pro pocitace
a technologie?®. Nékteré mensi herni spole¢nosti?® zase pfijimaji primarné Zeny, a to i na
pozice programatorek a vyvojarek. Tyto firmy ovsem vytvareji malé nekompetitivni hry, které
se zaméruji pravé na hry ,pro Zeny“. Podle Yasmin B. Kafai (2012) jsou dalsi moznosti rizné
training programy, pficemz reSenim je soustredit se pfedevsim na nezdvislou produkci, ktera
umoznuje vytvofit si vlastni hru. Ta nutné nemusi byt komercéniho charakteru a mize tak mit

tfeba feministické poselstvi.

Kafai (2012) v tomto smyslu poukazuje na to, Ze hry vytvorené Zenami se ¢asto lisi od téch,
které vytvofili muZi. Ve své experimentadlni studii, ve které zkoumala jednoduché hry
vytvorené divkami a chlapci, zjistila, Ze divky ddvaly prednost negenderovanym postavam a
vytvarely hry, které obsahovaly jen minimum nasili a chybéla v nich negativni reakce poté, co
hrac zvolil Spatné rozhodnuti. Chlapecké hry naopak obsahovaly velké mnozstvi nasili a byly

vyraznéji zaloZzeny na kompetitivnosti (ibid.).

Podobna ghettoizace Zenskych vyvojarek a v dUsledku i hracek, pro které budou tyto hry
uréeny, ale mize byt kontraproduktivni. Vznika tak totiz separatni trh, ktery vytvari bindrni
dvojici, v niz to femininni (tedy hra od Zen, pro Zeny nebo o Zenach) bude chapano jako to

méné dllezité a , pravé”.

%5 Mediélné diskutovanou byla v roce 2012 twitterova vyzva spojend s hastagem #1ReasonWhy. Jeho
prostrednictvim mély Zeny pracujici v hernim prlmyslu hovofit o sexismu a sexualnimu obtéZovani — pridat ale
mély i 1 dlvod, proc se vyplati v hernim primyslu pracovat - proto tedy 1 reason why (Dewinter a Kocurek
2012).

26 po vIné tweet( s hastagem #1ReasonWhy nasledovaly hasthagy #1ReasonToBe and #1ReasonMentors, v
ramci nichZ Zeny v prlimyslu nabizely mentoring Zenam, které v hernim primyslu zacinaly nebo zacit chtély
(Dewinter a Kocurek 2012).

27 Jedna se o akronym, zkratku oznadujici sexualni mensiny — lesby, gaye, bisexualni osoby, transsexudly.
Postupné se k ni pridavaly dalsi mensiny — intersex, queer ¢i asexualni osoby —zkratka se tak nékdy uvadi jako
LGBTIQA, nebo se zkracuje jako LGB+, aby se zdlraznila otevienost a inkluzivnost takového oznaceni. V této
praci ale budu uvadét kvili zjednoduseni pouze plvodni oznaceni LGBT, pficemz oznacuje vSechny osoby, které
pod tento zastresSujici oznaceni chtéji patfit.

28 Neziskova organizace Women in Games WIG]J, kterd vznikla v roce 2011, skupina WIGSIG, kterd je souéasti
IDGA (International Game Developers Association) a WIGI (Women in games International), projekt G.I.R.L. od
spolecnosti Sony nebo WomenGamers.com.

2% Check Six Games, Her Interactive, Silicon Sisters nebo Purple Moon.
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Byt nelze predpokladat, Ze s vy$sim poctem Zen v hernim primyslu poroste i mnozstvi hracek,
podle nékterych autort (Kafai 2012; Cassell a Jenkins 2000; Wolf a Perron 2014) mezi témito
proménnymi vztah existuje. Cassel a Jenkins (2000) upozoriuji, Ze vyvojari (a vyvojarky) jsou
¢asto sami pravidelnymi nebo ob¢asnymi hraci a vytvareji tak vétSinou hry, které by si sami
zahrdli. SloZeni vyvojarskych tym( tak do urcité miry ovliviiuje, jaky obsah bude vytvaren —
tedy jaky Zanr her bude primysl primarné produkovat, jaké pribéhy budou hry vypravét a jaké
postavy se v nich budou objevovat. Obsah, Zanr nebo dalsi vlastnosti dané hry (napfiklad

obtiZnost, dliraz na pfibéh nebo nasilnost) tedy alespon ¢astecné ovliviiuje, kdo bude hry hrat.

Tato esencialistickd premisa samoziejmé predpokladd, Ze Zeny a muze bavi jiné Zanry, pfibéhy

nebo aspekty her. Problematika odlisnych zajmu je pfitom vyrazné komplikovanéjsi.

1.2.  Hradi, hracky a Zanry
Existuji rizné globalni statistiky (s odliSnymi metodologiemi a odliSnou velikosti vzorku), které
ukazuji, Ze hry hraje témér stejné mnoistvi zen a muzl. Napfiklad podle prizkumu
Entertainment Software Association (ESA 2019) tvofi Zzeny témér polovinu hraéské populace
(46 procent). V ramci ¢eského prostredi pak Zeny tvofi tfetinu vSech hraci (GDA 2019).
Celosvétové dokonce dospélé zZeny tvori vétsi ¢ast hracské populace (31 procent) nez chlapci
pod 18 let (18 procent), s nimiz je vétSinou herni svét spojovan3°. Primérny hradsky vék je

navic 33 let (ibid.).

Dalsi vyzkumy (Bryce a Rutter 2005) pak ukazuji, Ze Zeny a muZi travi hranim stejné mnozstvi
Casu. Podle studie Pew Research Center hraje hry obcas 72 procent muzd mezi lety 18-29 a 49

procent Zen stejného véku (PaalRen, Morgenroth, a Stratemeyer 2017).

Tato kvantitativni data nam sice reknou (byt s omezenou platnosti) o poctech hract a hracek,
nikoli ovéem o zpUsobech hrani, strategiich a preferencich — tedy o tom, jak Zeny a muzi hraji,
které Zanry uprednostiuji a jaké strategie voli. Také se nedozvime nic o jejich pozici v herni
kulture. Témér vyrovnany pocet Zen a muzl je navic pomérné aktualni otazkou — historicky, a

predevsim diskurzivné se vidy jednalo o muzskou zabavu.

Presto s emancipaci herniho média pocet hracek rostl a roste. Podle Mahli-Ann Rakkomkaew

Butt a Thomase Apperleyho (2018) ovlivnil zménu slozeni hraéské subkultury pfedevsim rozvoj

30 Je samoziejmé duleZité poukdzat na lokalni a kulturni specifikum prazkum spoleénosti The ESA. Ten se tyka
americkych domdacnosti a rozhodné jej nelze pausalné aplikovat celosvétové.
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smartphon0 a nasledné mobilnich a casual her3!, které jsou Zenskych hra¢kam otevienéjsi a
proto je vyhleddvaji Castéji nez tradi¢ni pocitaCové a konzolové hry, které jsou spolecensky
kddovany jako maskulinni a také vyzaduji urcitou davku technické kompetence. Pravé odlisné
hracéské preference jsou pritom hlavnim argumentem odp(rc( statistik, které dokazuji, Ze Zeny
tvofi polovinu hracské populace — nerespektuji podle nich totiz fakt, Ze Zeny statisticky hraji

jiné Zanry nez muzi (Third World Thinker 2015)32.

RGzné vyzkumy (Yee 2017a; Dickey 2006; Kafai 2008; Velocci 2015) skutecné dokazuji, Ze Zeny
a muzi voli odlisné herni zanry, jakkoli toto tvrzeni v dilsledku vede k esencializujicim
pfedstavam potvrzujicim stereotypy o predpokladanych zdjmech Zen a muz(. Jeden z prvnich
prazkuma, ktery zkoumal odlisné preference hracd a hracek, podnikli Miller, Chaika and
Groppe vroce 1996 (citovani v Dickey 2006). Z hloubkovych rozhovortl s 30 pubertalnimi
divkami vyplynulo, Ze preferuji hry, které zdUraznuji spolupraci, vyzvy, dobrodruzstvi a dobrou
grafickou kvalitu hry. Dalsi studie pak potvrzuji, Ze pro Zeny hraje dlleZitou roli dliraz na
pribéh, inspirativni postavy, socialni interakce a rdzné moznosti, jak prozkoumavat svét (ibid).
Ke klasickym stereotyplm pak patfi tvrzeni, Ze muZi jsou v hrdch motivovani predevsim

kompetitivnosti a destrukci, zatimco hlavni motivaci Zen je vztahovost a fantazie (Yee 2017b).

Nick Yee (2017a) ve své studii také potvrzuje spolecenské presvédceni o tom, ze zeny maji
tendenci hrat spi§ mobilni hry a nekompetitivni hry, které jsou zaloZzené na mezilidskych
vztazich a vyrazném pribéhu. Hracky tak ¢asto zminovaly napfiklad The Sims (2000), nebo
jednoduché mobilni hry, ve kterych je Ukolem propoijit tfi stejné obrazce3? - v téchto titulech
tvoFi Zeny az 70 procent viech hracd34. Nejméné naopak Zeny hraji sportovni a akéni hry, kde

tvofi 2 az 4 procenta hracské populace (Yee 2017b).

Predstavy o volbé odlisSnych ZanrG a preferenci se promitaji i do cileni a kddovani samotnych

Zanr(. To je patrné i pfi pohledu na servery3> nabizejici jednoduché hry, které se hraji online.

31 Ty Ize definovat jako hry, které se vyznaéuji relativni jednoduchosti a hardwarovou nenédroénosti. Hru lze
také kdykoli prerusit a hrat ji v ramci kratkych usekd (Svelch 2007).

32 Naptiklad statistika ESA, ktera vzhledem k poméru hrajicich Zen a muzi patfi k t8m nejoptimisti¢téjsim, je
kritizovana za to, Ze za hrace povazuje kohokoli, kdo v dotazniku vybere moznost, Ze alespon jedno v Zivoté hral
néjakou hru. Nerozlisuje tak mezi hra¢em tradicnich her a uZivatelem mobilnich aplikaci (Third World Thinker
2015).

33V angli¢tiné ,match-three” hry.

34 Neni to tedy 100 procent, jak by se dle dalo pFedpokladat. Fakt, Ze 30 procent hradu téchto her se nedefinuje
jako zena, je tak pomérné dekonstruktivni argument.

35 Namatkové ty nejvétsi: v ¢eském prostiedi hrajzdarma.cz, Superhry.cz, v zahrani&i pak GamesGames.com.
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Ty obsahuji rGzné rubriky dle Zanru (napf. akéni, skakacky, logické) a také sekci “pro zeny”
nebo “pro divky”, kterd obsahuje pravé barevné hry tematicky vénované mdédé, make-upu

nebo mezilidskym vztahdam.

Pfedstavy o odliSnych Zenskych preferencich i saturace trhu Zenskymi hra¢kami i vyvojarkami
vedla dokonce k vytvoreni explicitné Zenského, respektive div¢iho, Zanru pocitacovych her.
Takzvané ,hry pro divky“3¢ vznikaly (kromé zminénych kratkych online her) pfedevsim v 90.
letech 20. stoleti. Hlavni motivaci bylo prestat uspokojovat pouze touhy chlapct (byt mohou
tyto predstavy o touze byt pouze zdanlivé a zavadéjici) a privést k hrani vice divek tim, zZe
budou hry obsahové i vizualné tykat pravé toho, co je zajima (Velocci 2015). PUvodni snahou
tvlrcd tak nebylo hracky ghettoizovat a dale podporovat stereotypy o odliSnych zajmech Zen
a muzl, ale naopak dat hlas svébytné hraéské subkulture, kterou dosud herni trh prehlizel
(Hernandez 2012). Carli Velocci (2015) v tomto smyslu dokonce tento alespon ¢astecny obrat

zajmu k hrackam oznaduje za ,hnuti divéich her3’“,

Hrou, kterd se stala metaforou pro toto ,hnuti“, je Barbie Fashion Designer (1996) od
spole¢nosti Mattel, jejimz cilem je oblékat panenku Barbie a kterd stala jednou
z nejprodavanéjsich her roku 1996 (Cassell a Jenkins 2000). Jeji Uspéch pritahl pozornost
marketingovych oddéleni vyvojarskych firem pravé k nevyuzitému potencidlu hracek (Dickey
2006). Kromé toho se tak v 90. letech objevilo vétsi mnoZstvi konzoli a handheldd3® explicitné

uréenych pro divky — stejné jako obaly divcich her je spojovala rizova barva (Dickey 2006).

Objevily se ale také vyvojarské spolecnosti, které se na divéi hry zamérovaly primarné.
Nejvyrazné&jsi byla Purple Moon, kterd byla zaloZena v roce 19953°. Hry, které Purple Moon
oznacoval jako ,,purple games“49, byly zaloZeny na stereotypné femininnich zajmech jako jsou

klepy, vztahy a make-up, pricemz podle reditelky firmy Brendy Laurer tyto prvky odrazi

V angli¢tiné ,girl games”.

V angli¢tiné ,girl games movement”.

Malé prenosné zatizeni na hrani her s vlastnim napajenim.

Ta vytvorila napfiklad sérii her, jejichz hlavni protagonistkou byla teenagerka jménem Rockett Movado.
Hry od Mattela, které lze oznacit jako komercni produkty, jejichZ cilem bylo predevsim generovat zisk, jsou
tak oznacovany jako ,,pink games“. ,,Purple games” se oproti tomu vyznacovaly snahou o spole¢enskou
odpovédnost a chuti poslouchat, co divky skute¢né zajima. Cilem ale také bylo predstavit jim pomoci her
alternativy, byt stale vyrazné stereotypné genderované (Hernandez 2012).
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vysledky dlouhodobych prizkum@ preferenci mladych divek, které Purple Moon sam

organizoval®! (Cassell a Jenkins 2000).

V prabéhu 90. let tyto hry prestaly vychazet, a to nejen kvali kritice, Ze divéi hry paradoxné
podporuji genderové stereotypy o odliSnych zdjmech Zen a muzl. Purple Moon napfiklad
nedokazal generovat zisk*? a firmu koupila v roce 1999 spole¢nost Mattel (Hernandez 2012).
Zanr ,zenskych” her implicitné pokracuje prostfednictvim tzv. dating sims*3, hrach o vztazich
a lasce. Ty nejsou sice explicitné kédovany jako femininni, Zeny ovSem tvofi 90 procent vSech
hracl (Yee 2017a). Jde o adventury, jejichZ cilem je navazovat romantické vztahy s ostatnimi
nehratelnymi postavami. Zatimco byl Zanr plvodné urcen pro muzské hrace a jejich avatar tak
navazoval predevsim sexudlni vztahy s divkami, nyni hry obsahuji Zenské avatarky, které se
seznamuji s muzskymi postavami. Narativ je navic odliSny —ve verzi s muzskym predstavitelem
tak slo o to divku ziskat a mit s ni sex, soucasné dating sims zdUraznuji predevsim emoce a
touhu budovat skutecné hluboky milostny vztah plny porozuméni (Aniruth 2018). Jak vyplyva
z rlznych rozhovord s fanynkami, hry jsou pro né zajimavé predevsim kvali idealizovanym
romancim a neagresivnimu obsahu, ktery zdlraznuje Zenskou zkuSenost v romantickych
vztazich. Hracky v hrach navic ziskavaly emocionalni podporu, které se ji od muzi z masa a
kosti pfilis nedostavalo — muZi v téchto hrach jsou pozorni, vic je zajimaji pocity a emoce (Liang

2019).

Hry jsou popularni predevSim na japonském a ¢inském trhu a v roce 2019 se staly obecné
nejprodavanéjsimi a nehranéjsimi tituly, které si stahlo vice hracd nez celosvétové znamé hry
(Krobova 2019; Liang 2019). Oblibenost Zanru je tu ptipisovana pravé ménici se tradi¢ni asijské
spolecnosti a jejim genderovym vztahGm. Ackoli se tak tyto hry rozhodné nedaji oznadit jako
feministicka dila, pro mnohé hracky pravé diky moZnosti svobodné navazovat vztahy bez

spolecenské stigmatizace osvobozujici az emancipacni (Li 2019).

Ackoli jsou tak tyto typicky Zenské Zanry ¢asto odmitany jako nekvalitni, se Spatnou hratelnosti
a hloupym pribéhem (Dickey 2006), jejich existence sama o sobé m{ze byt vyrazem odporu

v ramci homogenni patriarchalni kultury. Zastanci , Zenskych” zanr( tak tvrdi, Ze mohou Zeny

41 7a $est let existence tak Purple Moon utratil 40 milion dolard a vyzpovidal tisice divek (Hernandez 2012).

42 podle Laurer stal za koncem Purple Moon také tlak na vydélky — ona sama podle svych slov netouZila po
zisku, ale po zviditelnéni hodnot, potreb a zajmu prehlizené skupiny hracd. Jeji motivace tak zddrazriovala spiSe
socialni odpovédnost herniho primyslu (Hernandez 2012).

43 Zkratka anglického , Dating simulator”, tedy &esky ,,simuldtor randéni“.
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privést k pravé maskulinné kédovanym pocitaclm a mohou tak slouZit tfeba jako vyukovy

nastroj, ktery v divkach vzbudi zajem o technologie.

Je pfiznacéné, Ze tyto Zenské hry nejsou v herni historii dostatecné popsané a vétsina publikaci
je jen okrajové zmini** (Velocci 2015). Ukazuje se pfitom, Ze Zanr her pro divky ma svou
kulturni a historickou relevanci, svou roli hraje paradoxné i v pozdéjsich snahach vyvojara a
vyvojarek genderovani her odmitnout. | samotnym hrackam (a hra¢dm) navic mohly prinést
prvni kontakt s hrou a znamenat impuls k osobni i hraéské emancipaci (Shaw 2014; Hernandez

2012).

Zasadnim problémem, kterym div¢i hry od zacatku Celi, je ale dualita, kterou v protikladu k
yhormalnim® hram vytvéreji. Vznikd totiz bindrni dvojice hrace ,skute¢nych” her a tedy
»,skute€ného” hrace (muze) a hrace ,faleSnych” (casual, mobilnich) her, tedy ,faleSného”
hrace (Zeny). V ramci binarnich vztah( totiz neni moiné dosahnout rovnovahy, a tak to
pavodni, nepfiznakové (vtomto pripadé vsSechny hry, které jsou ,nedivéi”) ziskava vétsi
hodnotu nezZ druhy, novy prvek této binarni dvojice. Tento privilegovany status pfitom neni
nutny a prirozeny, ale objevuje se jako rela¢ni definice nového jevu (Knights 1997). Jak
upozornuji Cassel a Jenkins (2000), dokud bude maskulinita povazovana za kulturni normu,

jakykoli alternativni design nebo pfistup bude odmitan a trivializovan.

Ackoliv je tak Zzanr “her pro divky” chapan vyvojati a vyvojarkami (a také nékterymi akademiky
a akademickami) jako zpUsob, jakym privést k hrani vice Zen a prezentovat také ,jejich
perspektivu®, mlze znamenat také presny opak. Nejde tak pfitom o to, Ze div¢i hry podporuji
genderové stereotypy a nabizeji jen omezené mnozstvi moznosti identifikace. Vytvareji
predevsim oddéleny Zensky svét, ktery muize vést az ke ghettoizaci Zenskych hracek (Seiter
2003) a k homogenizaci obsaht. Vail (2004) navic tvrdi, Ze fakt, Ze divky prostfednictvim
divéich her za€nou vice pouZivat technologie, nemusi nutné vést ktomu, Ze se stanou

vyvojarkami.

Jiné studie proto naopak poukazuji na to, Ze rozdil mezi Zenskym a muzskym zplGsobem hrani
témér neexistuje. Yee (2017b) naptiklad ukazuje, Ze nelze fict, Ze , Zeny hraji jen pro socializaci

a muzi proto, aby zabijeli nestvary“ (2017b, 89). Rozdily sice existuji, ale vétsinou se vysledky

4V roce 2012 proto vznikla iniciativa FEMICOM, kterd se snaZi shirat informace o div¢ich hrach a zvy$ovat
v ramci herni i védecké komunity povédomi o jejich existenci a vyznamu (FEMICOM 2020).
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liSi v fradu jednotek procent, neni tedy nutné prikladat jim vahu. Stejné tak Dickey (2006) nebo
Kafai (2008) upozorniuji, Ze podobnosti ve strategiich obou skupin (tedy muzd a Zen) je vice
nez rozdila. T. L. Taylor (2012) dokonce tvrdi, Ze Zenské hracky jsou marginalizovany pravé
kvlli ,faleSnému rozdilu mezi muzi, Zenami a hrdci, ktery je pouhym mytem“ (2012, 119).
Kladenim ddrazu na hry, které cili jen na vztahy, tak lze lehce prehlédnout fakt, Zze Zeny také

vyhleddvaji hry, které je nuti riskovat a které je hlavné nuti byt jasné dominantni.

Nelze se tak proto soustredit pouze na gender jako formujici faktor, a naopak je nutné chapat
hraéské preference mnohem komplexnéji (pripadné intersekcionalné) — ovliviiuje je také
sexudlni orientace, etnicita, osobni a politické postoje, vychova nebo tfeba socioekonomicky
status. Podle Patricii Hernandez (2012) je pak mnohem vyraznéjsi proménnou nez hraclv
gender jeho vék. Yee (2017b) relevanci véku potvrzuje — pfi zkoumani hraéské motivace hral
vék dvojndsobné vyssi statisticky rozptyl nez gender a tfeba rozdily v preferencich mladych a
starSich muz( byly vétsi nez mezi muzi a Zenami (ibid.). Stejné tak Jeroen Jansz (2010) nebo
David Agosto (2004) ukazuji, Zze mezi détmi hrajicimi hry neni z hlediska genderu zadny rozdil
—ten se zacind objevovat az ve chvili, kdy pfichazeji do puberty. V té dobé divky pfestavaji mit
o hry zajem a vybiraji si jiné aktivity.

Vliv véku v kombinaci s genderem ostatné potvrzuje pravé i vyzkum spolecnosti ESA. Ten
z roku 2019 totiZ ve snaze popsat preference Zen a muzd podrobnéji rozdéluje obé skupiny do
3 kategorii podle véku (ESA 2019). Muzi od 55 do 64 let tak podle ESA nejcastéji voli zanr
karetnich her a online stolnich her. Muzi mezi 35 a 54 lety hraji nej¢astéji sportovni a akéni hry
a stejné Zanry voli i muzi od 18 do 34 let. V pfipadé Zen se u skupiny od 55 do 54 let stejné jako
u muzl ze stejné vékové kategorie opakovaly Zanry karetnich her a online stolnich her, u dalsi
vékové kategorie jsou ale vysledky odliSné — Zeny mezi 35 a 54 lety hraji nejéastéji casual hry
a klasické arkadové hry*. U nejmladsi skupiny Zen mezi 18 a 34 lety pak pfevaZuji také casual

hry, zaroven ale i akéni hry.

Z téchto dat lze odvodit dvé tvrzeni: zaprvé, Ze starsi generace se ve svych volbach nijak nelisi

dle genderu a vék je tedy vlivnéjsim argumentem ovliviiujicim herni vkus nez gender. Zadruhé,

% Jednoduchd hra, ktera je rozdélena na kola se stupfiujici se obtiznosti. Nékdy byva jejich splnéni asové
omezeno.
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Ze stereotypy posilujici pfedstavy o odlisnych zalibach Zen a muzu, alespori ¢asteéné slabnou®®.
Mladsi generace Zen totiz v zasadé voli dva zcela odliSné Zanry — jeden, ktery je stereotypné
kdédovan jako femininni a prevlada u stfedni vékové generace (casual hry) a zdroven druhy,

ktery je naopak vyrazné maskulinni (akéni hry).

Zanr hry je ovéem jen jednou z proménnych, ktera ovliviiuje, zda budou danou hru hrat Zeny
nebo muZi. Zeny totiz také hraji akéni hry, voli jen jiné strategie, aby vyhrély (Kafai 2008). Yee
(2017b) také vyvraci stereotypni predstavu, Ze Zeny nemaji rady nasilné hry. ,Ve skute¢nosti
Zzenské hracky nachdzeji v brutalnich ruénich zbranich jako jsou mece nebo kladiva stejné
zalibeni jako muzi. Nemaji ale rady stfelné zbrané, nikoli ovsem pro nasili samotné, ale pro
nenapaditost, kterou zabijeni sebou jejich pouzivani nese,” vysvétluje (Yee 2017b). Podle
stejného vyzkumu tak Zeny uprednostnuji fantasy hry, a naopak odmitaji hry z prvni nebo
druhé svétové valky. ,Je tak jasné, Zze zendm nevadi zabijeni, jen nemaji rady ty které jsou
spojeny s realistickym a konvenénim valcenim® (Embaugh 2017). Dlvodu, pro¢ tomu tak je,
muze byt nékolik. Podle Kaleba Embaugha (2017) hraje velkou roli marketing — fantasy a
historicky Zanr v jinych médiich jako jsou knihy, filmy nebo seridly, totiz cili na Zeny vyrazné
Castéji nez tfeba dila z vdle€ného obdobi. Podle jiného vysvétleni je to ale proto, Ze ,fantasy
hry mivaji ¢astéji moznost vytvofit si svou vlastni postavu a také vyraznéjsi déj. Hry z prvni
nebo druhé svétové valky néco takového nemaji a ¢asto ani nenabizeji Zenskou hrdinku”

(ibid.).

Genderované motivace tak mohou byt také disledkem existence Zenskych postav. Vice nez
Zanr tak to, zda hru budou hrat Zeny, ovliviiuje pravé fakt, zda maji moznost vybrat si Zenského
avatara®’. Podle nékterych autord (Ng 1998; Kafai 2012) se tak da Fici, Ze ¢im vice Zenskych
hrdinek budou i maskulinni Zanry jako akéni hry nebo zavodni hry obsahovat, tim vice Zen bude

ochotno byt soudasti herni kultury?.

Kromé odlisnych preferenci je totiz také dilezité zminit sociadlni rozmér Zenského hradstvi.

Rabindra A. Ratan (2015) tak upozoriiuje, Ze Zzeny se mnohem méné casto definuji jako

46 Data Ize samozFejmé také interpretovat odli$né — podobnost je typickd pro fazi Zivotniho cyklu (mladi,
dravost) a nejedna se tak o generacni proménu.

47 Konkrétnim pFikladem muze FPS akéni hra Overwatch — zatimco Zanr stfileéek obecné hraje 7 procent Zen,
tento konkrétni titul, ktery nabizi hratelné Zenské postavy, hraje 16 procent zen (Embaugh 2017).

48 Tento fakt ukazuje, Ze pro mnoho hracl a hrace je gender avatara dlileZitou proménnou, ktery ovliviiuje
jejich strategie a volby, proto bude diskutovan v dalsi kapitole.
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hardcore hracky a projevuji méné sebevédomi pfi hrani online her. Taylor (2012) v tomto
smyslu pfipomina pravé stereotypy spojené s odliSnymi preferencemi - prdvé apriorni
rozdélenitoho, co koho bavi nebo ma bavit, vede k tomu, Ze se Zeny povazZuji pouze za ob¢asné
hracky®®, které se pohybuji hlavné v komunitach her, jeZ jsou ostatnimi povazovany za méné
kvalitni. V , hardcore” online hernich komunitach vyznacujicich se hernimi zanry, které jsou
tradi¢né spojeny s muzskymi hrdci, je pak verejny diskurz maskulinni a Zenska pfitomnost je

tedy zcela neviditelnd, a to i tehdy, kdy tyto konkrétni hry Zeny (byt jako mensina) hraji (ibid).

Zeny navic maji pfi vstupu do hraéské subkultury odlidné materialni a socialni podminky —
pfedevsim vzhledem k jiz zminénému kédovani technologii jako muzské zabavy (Yee 2017b).
Jejich neochotu vstupovat do hracéské subkultury ovliviiuje pravé fakt, ze jsou pocitace a
elektronika kédovany jako maskulinni a divky tak od détstvi k pouzivani pocitace nebo hrani
her nejsou pfilis vedeny (Bryce a Rutter 2005). ,,Zdpadni kultura obecné asociuje schopnost
pracovat s pocitati i zdjem o né s maskulinitou, femininita je pak logicky spojena

s nedostatkem takové schopnosti” (Kendall 2002, 96).

Z dalsich vyzkuma navic vyplynulo, Ze Zeny se méné ochotné identifikuji jako hracky ze strachu
ze stigmatizace, kterou takové oznaceni muze prinést (PaaRen, Morgenroth, a Stratemeyer
2017). Casto jsou tak napriklad v online hrach nuceny zatajit sv(ij gender a podilet se tak na
herni kultufe anonymné, ptipadné prostrednictvim faleSného maskulinniho genderu — méni
sv{j hlas nebo si voli maskulinni avatary s maskulinnimi jmény - i proto se pak zd4, ze zadné

Zeny tyto hry nehraji (Wolf a Perron 2014).

Zeny tak ziskavaji v ramci herni komunity pomérné tzce vymezené role a mantinely, ve kterych
se mohou pohybovat, pfiéemz jsou potrestany, kdyz tyto hranice prekroci (Salter a Blodgett
2012). Explicitni ukazkou takovych hranic je napfiklad existence Zenskych kategorii v ramci
kompetitivniho hrani pocéitaéovych her — vzhledem k tomu, Ze v pfipadé hrani her odpada
argument fyzickych schopnosti, pIné se odhaluje ideologicka povaha takového rozhodnuti

(Castello 2019).

Mnoho hracek také v herni subkultufe figuruje pouze jako partnerka hrace, pripadé tvrdi, zZe
hrat zacaly na zakladé doporuceni svého otce, bratra, jiného ¢lena rodiny nebo kamarada

(Taylor 2011, Ratan 2015). Zeny také radé&ji vyuZivaji hrani her jako nastroj, jak travit spoleény

4V angli¢tiné ,casual gamers”.
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¢as se svym partnerem — online hry za spolecnou partnerskou aktivitu povaZzovalo 61 procent

Zen a pouze 24 procent muzl (Williams, Consalvo, et al. 2009).

Zenské hracky jsou také herni kulturou specifickym zptsobem objektivizovany. V hraéskych
diskuzich tak figuruje stereotyp , sexy sidekick“>° — jde o idealizovanou pfedstavu hracky, ktera
je pritazlivd, krasna, hraje hry, ale jen proto, aby podpofila svého muzského partnera (Condis
2018). Zaroven ale v rdmci komunity funguje opacny stereotyp ,fake nerd hracky”, ktery je
spojen se stereotypem prostitutky. Jde o Zenu, ktera hraje jen pfilezitostné, a navic jen proto,
aby se zalibila muziim, aby si vydélala penize nebo aby si ziskala pozornost. Nehrajete tak

proto, Ze by ji to bavilo nebo by hram rozuméla a skutecné je ,uméla“ hrat (ibid.).

V souvislosti s predstavou krasné divky, kterd hraje hry, souvisi i subZanr nerdcore
pornografie. Ten zobrazuje pritazlivé a nepfiliS oblecené divky, které hraji hry nebo pripadé
pomoci hernich konzoli a pocitacd masturbuji (Apperley 2017). Podle Apperleyho jde o
kombinaci amatérské a profesiondlni pornografie, v niz se se stereotypem Zenské hracky
pracuje podobné jako s kostymy zdravotni sestry, ucitelky nebo knihovnice. Hracka je vidy
v podftizené pozici, mize byt chytrd a zajimava, ale ne natolik, aby prekrocila svij mytologicko-

fetiSisticky status.

Apperley (2017) navic upozorfiuje, Ze lze vtomto smyslu chdpat technologii jako nastroj
kontroly pfistupu Zen do herniho prostredi, v némz, kdyz se jim pres vSechny prekazky podati
do néj vstoupit, jsou pak obéti obtéZovani, které tézi z naprosté anonymity. Neochotu Zen
vstupovat do herni subkultury tak ovliviuji predevsim silné patriarchalni a toxické tendence,

které jsou ke vSéem ,,novym hracdm® vyrazné nepratelské.

1.2.1. Hrajako (hyper)maskulinni projekt
Hradskd subkultura je mnoha autory a autorkami (Chandler 2019; Consalvo 2003b;
Rakkomkaew Butt a Apperley 2018) definovana jako vyrazné misogynni, homofobni a se
sklonem jejich ¢lent se chovat (fyzicky nebo verbéiné) agresivné a nésilné>*. Je pfitom dlleZité
fict, Ze vétsina muzZskych hraci se toxicky nechova, herni prostredi ale dané chovani podporuje

¢i dokonce vyzaduje, a tak je vyrazné ,prehrdvano” (Christensen 2006). Reprodukce

50 v nepfesném ¢eském prekladu jako ,sexy pomocnice”. Sidekick je typické oznaéeni pro pomocnika,
spolecnika hrdiny nebo superhrdiny.

51 Tyto vlastnosti herni komunity jsou Uzce spojeny s hernimi obsahy, které takovou povahu kultury podporuiji.
Ty budou popsany v dalsi kapitole.
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maskulinity jako agresivni, ndsilné, misogynni a homofobni je tak v hernim prostiedi
stereotypnéjsi a rigidnéjSi neZ ta, kterd je performovana ve skute¢ném svété. Ve snaze
definovat mocenské vztahy, pozice a strategie diskurzivnich mensin jako jsou Zeny nebo LGBT

hraci se navic ¢asto hegemonicka skupina popisuje jako homogenni.

Je pfitom patrné, Ze tato hracska maskulinita je specificka — oproti jinym vyrazné maskulinnim
a misogynnim subkulturdm jako je tfeba subkultura sportovnich fanousku je totiz v zasadé
virtudlni — odpada tedy potreba fyzické zdatnosti nebo ochoty podstupovat bolest, ktera je
pro tyto skupiny typicka (Smolik 2008). O to vice je proto ve virtudlnim prostredi, které
nevyzaduje v podstaté Zadné fyzické télo, na které by byly kladeny ndroky, toxi¢nost

verbalizovana a explicitné a expresivné zd(irazriovana (Rakkomkaew Butt a Apperley 2018).

Mia Consalvo (2003b) vysvétluje toxickou povahu herni subkultury paradoxné jeji svobodou.
Upozorfiuje, Ze svét her poskytuje prostor pro alternativni formy maskulinity, které jsou
v socidlni realité v podfizené roli, a pravé prostfednictvim toxického chovani v ramci hrani se

tak mohou Iépe vztahovat k hegemonické maskulinité, pfipadné ji performovat.

Hegemonickou maskulinitu definuje Raewyn Connel (2005) jako vzorce chovani, které
ztélesnuji spolecensky nejuzndvanéjsi zplsob ,byti muzem”. Jde o virtualni konstrukt, ke
kterému se skute€ni muzi musi vztahovat a jen malé mnoiZstvi z nich ho napliuje nebo
dokonce uznava — byt jde tedy o koncept vyrazné normativni, neni nejrozsirenéjsi formou

maskulinity (ibid.).

Hegemonicka maskulinita tak predstavuje genderovou praxi, ktera , legitimizuje podfizenost
Zen a dominantni postaveni muzd” (Connell a Messerschmidt 2005, 77). Lze ji chapat jako
velmi zjednodusSené oznaceni idealniho typu muze v konkrétni sociokulturni a historické
situaci. Jsou s ni spojeny vlastnosti jako sila, moc, Uspéch, odvaha, agresivita, potlaceni projevu
Zenskosti jako je slabost nebo emocionalita, heterosexualita spojena s homofobii, soutézivost,
potreba vitézstvi, snaha ovladnout prostor a postavit Zenu do podfizené pozice. Paul Higate a
John Hopton (2005) také upozoriiuji, Ze je tradi¢né spojovana s militarismem, vélkou a

nasilim>2.

52 Mnoho téchto vlastnosti koresponduje s metanarativy mnoha mainstreamovych her, které budou
diskutovany v nasledujici kapitole.
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Anastasia Salter a Bridget Blodgett (2012) vtomto kontextu pfipominaji podobny koncept
hypermaskulinity. Tu Ize definovat jako ,psychologicky pojem popisujici prehanéni
maskulinnich stereotypU v ramci dané subkultury” (Parott a Zeichner citovani v Salter a
Blodgett 2012). Hypermaskulinita se tedy da definovat pfedevsim zvySenym dlrazem na
maskulinni chovani a vzorce, k nimz patfi obliba nebezpecnych a nasilnych aktivit a hostilita

k femininné kéddovanym vlastnostem a charakteristikam.

Témér synonymické je také oznaceni ,toxickd maskulinita”. Tu lze definovat jako "soubor
regresivnich maskulinnich ryst jako je homofobie, nasili a ponizovanizen” (Ging 2019). Toxicka
maskulinita je tak definovana dodrZovanim tradi¢nich muiZskych roli a potladovanim a
stigmatizovanim jakychkoli jinych vlastnosti, pfedevSim projevovani emoci — povoleny je
pouze hnév (Ging 2019). Podle Kuperse (2005) Ize toxickou maskulinitu chapat jako pachani
skuteéného (byt tfeba virtualniho) nasili. Lze ji tak definovat jako jeden z aspektid ¢i jako
praktickou interpretaci hegemonické maskulinity, ktery je ve vztahu k nému diskurzivnim
konceptem. Toxickou maskulinitu tak Ize popsat jako praktiky, které z konceptu hegemonické
maskulinity vyplyvaji, materializovani a performovani hodnot a vlastnosti idedIni maskulinity
definované hegemonickou maskulinitou. Podle Connel (2005) jsou tak toxicky maskulinni

praktiky vyraznym rysem hegemonické maskulinity, ale ne vZdy jsou nutné urcujici.

Vlastnosti spojené s hegemonickou maskulinitou jsou totiz samozifejmé proménlivé a sama
Connel upozoriuje, Ze hegemonicka maskulinita je dynamicky a relacni koncept. Nejde tak o
stabilni identitu, ale spiSe permanentni dekonstruovani, vyjednavani, rekonstruovani a
performovani danych vlastnosti. Gareth Healey (2016) proto navrhuje spiSe nez o
hegemonické hovofit o ,hegemonizujicich” maskulinité, aby se zdlraznila nejen proménlivost
konceptu, ale také jeho vzajemny vztah s ostatnimi maskulinitami, o kterych Connel (2005)

hovofi®3.

Navrhuje totiz kromé hegemonické maskulinity jako zadkladniho mocenského konceptu
rozliSovat jesté podfizené a souhlasné maskulinity. V nejuiS§im vztahu s hegemonickou
maskulinitou je pravé souhlasnd (nebo spoluucastnd) maskulinita — wvyuzivda vyhod

patriarchalni spolec¢nosti, zaroven ale neni tak explicitné toxickd (Chandler 2019). Nejnize pak

53 Healey samozfejmé v tomto smyslu opomiji fakt, Ze hegemonie je na rozdil od ideologie vidy nestabilni a
pod tlakem nutnosti svou pozici vidy aktivné udrZuje a vyjedndva. Abych ovsem zdlraznila tuto fluidnost,
vyuzivam jeji argument pro vysvétleni vztahu s ostatnimi maskulinitami.
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vramci této hierarchie stoji podfizené maskulinity, do niZz spadaji predevsim
homosexudalové™*, ale také muii s jinym Zivotnim stylem (muZi projevujici emoce, feministé
nebo zastupci alternativnich subkultur), muzi s nedostate¢nymi fyzickymi predpoklady,

s fyzickym postizenim nebo reprezentanti s nizkym spoleéensko-ekonomickym statusem®>,

Hracska subkultura je v ramci této hierarchie chapdna jako souhlasna pfipadné podfizena
maskulinita, identita hrace jako geeka®® je totiZ spoledensky definovdna jako nedostateéné
maskulinni (Salter a Blodgett 2017). | proto jsou herni obsahy i narativy naopak vyrazné
(hegemonicky) maskulinni®” — jsou charakterizovany performovanim vykonu a Uspéch( a jsou
vyrazné spojeny s kompetitivnosti — cilem je tedy ziskat nejvétsi moc prostrednictvim vitézstvi
nebo nejvyssiho skére. Navic jsou hry ¢asto spojeny s klasickou maskulinni ikonografii — s auty,

zbranémi, lovem, vojaky, sportem a predevsim valkou.

To vSe se navic nabizi pravé i muzim, kterym jsou ¢asto v béZném svété tyto tradi¢ni aktivity,
jez se témto fetiSdm bliZi, odepreny. Herni svét (at uz jako pouhd interakce s hrou nebo jako
interakce s ostatnimi hraci) tedy lze chdpat jako nekontrolovany prostor, ve kterém si hrac
muZe tuto absenci maskulinnich atributl velmi jednoduse vynahrazovat a prvky hegemonické
maskulinity tak casto expresivné zdlrazriovat a ,vynahrazovat” (Consalvo 2003b). , Geek
maskulinita® (Ratan et al. 2015) je tak v rdmci her stoji na neustalém pnuti mezi nedostate¢nou
maskulinitou hracd a kompenzaci této absence prostfednictvim hypermaskulinniho chovani

spojenym se sexismem i posilovanim hostility k plivodnim nadfizenym maskulinitam.

Vytvari se tak kultura ,vydédénc(”, ktefi spojili proti vnéjsim hrozbam od ,outsiderd”, kteri
hry nehraji a nerozumi jim — at uZ jsou témi outsidery minéni ostatni muzi, ktefi hry nehraji,

muzi reprezentujici spole¢ensky uznavanéjsi formy maskulinity nebo ostatni lidé (tedy Zeny a

54 Homosexualita je v ramci konceptu hegemonické maskulinity chdpédna jako absolutni protiklad maskulinity a
femininni asimilace. Jde o podfizené muze bez jakékoli sféry vlivu (Connell a Messerschmidt 2005, 78).

55 Connel hovofi také o marginalizované maskulinité, ktera je definovana etnicitou — muiZe byt tedy

v genderové roviné hegemonni ¢i nadfazena, z hlediska etnicity se ale jedna o skupinu, ktera je v ramci
spolec¢nosti podfizend. U adolescent( pak Ize rozliSovat maskulinitu protestni — ta pfedstavuje odpor

k autoritdm a pravidllim, je definovana fyzickou i verbalni agresivitou, eventudlné i experimentalni
homosexualitou (Connell a Messerschmidt 2005, 110).

56 Geek je slangové ozna&eni osoby, kterd je "posedld" technologiemi, sci-fi nebo fantasy literaturou a filmy
nebo pravé pocitacovymi hrami. Jde o plvodné pejorativni oznaceni osoby, kterd je popisovéna jako pfilis
inteligentni, nudna, socidlné nekompetentni a s absenci citu pro médu (Zagel, Huber, a Bodendorf 2015),
negativni konotace ale postupem casu ustupuji do pozadi.

57 Tato genderovanost jednotlivych narativ( ale pfedevsim herniho ,metanarativu” bude podrobnéji
diskutovana v dalsi kapitole vénujici se pravé hernim obsahtm.
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LGBT hraci), ktefi by je tfeba hrat chtéli (Rakkomkaew Butt a Apperley 2018). Cilem toxického
prostfedi her je tak ,posilovani neuspésné geekovské maskulinity a zachovani muzské

nadrazenosti nad feminitou ¢i homosexualitou” (Chandler 2019, 23).

Hry jsou tak inherentné propojeny se sexismem?®%, at uZ se jednd o propojeni explicitni Ci
nepfimé. Sexismus navic nabyva ambivalentnich podob a je multidimenzionalni — jde o
permanentni plisobeni nepfatelského sexismu?, ktery negativné penalizuje ty, ktefi odporuji
tradi¢nim genderovym rolim, a benevolentniho sexismu, ktery naopak pozitivné ocenuje ty,

ktefi tyto role naplnuji (Stermer a Burkley 2015; Fox a Potocki 2016).

Nejde ale nutné jen o geek maskulinity nebo obecné podfizené geek maskulinity — herni svét
Ize v tomto smyslu chapat jako obecny maskulinni nastroj ,,dokazovani“ maskulinity®® (Healey
2016) otevieny vSem maskulinitam. Jde o eskapicky prostor, svét, ve kterém jsou muzi
oslavovani, a v dlsledku toho tak jako médium, které toxické atributy maskulinity vyrazné
posiluje (Chandler 2019). ,,Jde tak o permanentni testovani a predkladani dikazl o dostatecné
maskulinité. Je to neustaly reflexivni proces, vnémzi jsou dané vlastnosti stanovovany,
neustdle vyzyvany nebo odmitany a vyjednavany. Jde tedy vlastné o neustdlou praci na

spole¢ném konsensu“ (Healey 2016).

Typickym projevem této hegemonicky performované maskulinity je pravé potvrzovani
podfizeného statusu Zen. Podle Adrianne Chandler (2019) jde o zpUsob, jak se hraci chovaiji
k Zenskym postavam ve hfe a jak mluvi o Zenskych hracékach nebo také prfimo s nimi. Tato
,genderovand metahra” (Chandler 2019) se projevuje urdzkami (hraci oznacuji zeny jako
,dévky” nebo ,kravy“), komentati, které devalvuji vykony a uspéchy hracek (Tomkinson a

Harper 2015) ¢i narazkami na znasilnéni a domaci nasili.

Soucasti této hry je ale také nasili, které hraci pachaji na nehratelnych postavach pfimo ve hre

a které, byt ho hra umoZiuje®?, neni cilem dané mise a neni k nému tedy 7adny pragmaticky

8 Jde o presvédéeni, Ze jedno pohlavi je méné hodnotné, dileZité nebo schopné ne? to druhé. Toto
presvédcéeni vychazi z esencialistického konceptu maskulinity a femininity a potvrzuji je genderové stereotypy.
Sexismus mUzZe nabyvat podob pouhé viry v nadrazenost jednoho pohlavi nad druhé (androcentrismus jako vira
v nadrazenost maskulinity) nebo nenavist k jednomu z nich (misandrie jako nenavist k muziim a misogynie jako
nenavist k Zenam).

59V angli¢tiné ,hostile sexism®.

60 v angli¢tiné ,proving grounds”.

61 Viz nasledujici kapitola o reprezentaci femininity a maskulinity.
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divod®?. Jessamy Henricksen a Marika Guggisberg (2018) upozorriuji, Ze takové chovani neni
ojedinélé a jen legitimizuje ndsili, které je ve virtudlnim svété ale i vrealité na Zenach
pachano®. Objevuji se dokonce pFipady, kdy hraci pomoci prolomeni kédu hry vstoupi do

7 v o

online prostfedi a znasilfiuji avatary nebo avatarky ostatnich hraca®* (Stoeffel 2014).

Druhym projevem toxické herni kultury je homofobie. Herni prostredi je tak nejen maskulinni
a heteronormativni (Shaw 2009), ale také v mnoha pfipadech homofobni — vypovida o tom
tfeba zvyk nékterych hernich komunit uZivat slov ,gay” nebo ,fag” pfi oznacovani slabsiho
hrace (Shaw 2009; Sliwinski 2007), pfipadné oznacovani nééeho, co je trapné, jako ,teplé“®>

(Cole 2009).

Jason Rockwood (citovan v Sliwinski 2007) ve svém prlizkumu mezi homosexudlnimi hraci
zjistil, Ze 52,7 procent z nich povazuje herni komunitu za ,néjak nepratelskou” k LGBT hraclim
a 14 procent prohlasilo, Ze je ,velmi nepratelskd”. Na otazku, zda byli nékdy tercem
homofobnich (verbalnich) utokd, odpovédélo 42 procent z nich ,,neustale” ¢i ,,Casto” a 32,5
procent ,,asto”. Nejde jen ale o projevy hypermaskulinniho chovani, homofobni je publikum
i jeho socidlni okoli. Z prizkumu serveru Whattheyplay.com, ktery se zaméfuje na rodice
détskych hracu (citovan ve Vitali 2010) vyplynulo, Ze za nejnevhodnéjsi obsah v hrach povazuji

fezani hlav, sex a dva muze, ktefi se libaji.

Tyto explicitni i implicitni projevy nepratelstvi vici Zenam, LGBT hracdm nebo odliSnym

maskulinitdm vyvrcholily kauzou Gamergate®®. Udalosti, které za ni stély, byly disledkem

52 Takovy byl tfeba p¥ipad hry Read Dead Redemption (2018). Ve videu, které nahrél uZivatel Shirrako, hlavni
postava zbije do bezvédomi sufrazetku demonstrujici za zenska prava (hra se odehrava na zac¢atku 20. stoleti)
s popisem: ,,zmlaceni otravné feministky” (citovan v Henricksen a Guggisberg 2018). Video umisténé na
Youtube mélo milion shlédnuti a komentare, které takové chovani schvalovaly — napfiklad ,jedina dobra
feministka je mrtva feministka” nebo ,, dat Zenam volebni pravo byla chyba“ (ibid.).

63 Vztah mezi virtudlnim a skute¢nym ndsilim patii k zdsadnim tématiim, kterd jsou v rdmci hernich studii

z rliznych perspektiv (psychologie, sociologie, medialni studia) zkoumana. Neexistuje pfitom konsensus o tom,
zda nasili v hrach skutecné muze ovlivnit i miru i kvalitu skute¢ného nasili. Priklanim se spiSe ke tvrzeni, Ze
nasilné obsahy otupuji celospolecenskou citlivost k nasili a na makroudrovni tak maji spiSe kultivacni efekt.
Jednotlivce ale k nasili neinspiruji — naopak jedinci, ktefi maji tendenci chovat se nasilné, tyto nasilné obsahy
vyhledavaji. V podobném smyslu uvazuji naptiklad i Weber a kol. (2012) nasledujici otazkou: ,Vzbuzuji
pocitacové hry agresivitu, nebo naopak agresivni lidé uzivaji hry k tomu, aby se vyrovnali se svymi problémy?“
(2012, 355).

64V jednom pFipadé $lo o hackera s nickem Deeper_in_da_butt, ktery v rdmci hry Grand Theft Auto V (2013)
znasilfioval avatary ostatnich hracl. Avatar se navic po aktu zasekl na misté a tancil striptyz. V druhém pripadé
Slo nejmenovaného hackera v USA, ktery v ramci online platformy Second Life (2003) znasilfioval ostatni
avatary nebo je bodal nozem (Stoeffel 2014).

85V originale ,,so gay“.

66 Oznaleni se pouzivd jako hastag, tedy v této formé: #GamerGate.
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promény hracéské zakladny a lze ji tedy chépat jako obrannou reakci®’ na demografickou i
kulturni proménu identity hrace. Predchdazejici obdobi totiz bylo definovdno prudkym
narlstem poctu Zenskych hracek, hernich novinarek, a predevsim hernich vyvojarek
(Rakkomkaew Butt a Apperley 2018). Objevilo se tak pnuti mezi touto ,,novou herni verejnosti“
(Salter a Blodgett 2012) a témi, kdo se povazovali za ,,skute¢né hrace” a jejich predstavou o
tom, co je ,skutecnd hra“. ,Tito strazci starych poradkd chtéli, aby se vSechna pozornost
VyVojara porad soustfedila na né, zatimco nové prichozi touzili po inkluzivnéjsSim a
diverznéjsich avatarech, narativech a gameplayi®®“ (Yee 2017b). Podle Megan Condis (2018)
se tak da fict, Ze pUvodni hracska zakladna (heterosexualni muzi) je mnohem dUraznéji
rezistentni ke zméndam, které se ,,s jejich” hrami délaji, a ¢astym argumentem pfitom je, Ze ,,do

her politika nepatii“ (Condis 2018, 81).

Salter a Blodgett (2012) navic upozoriuji, Ze nova herni verejnost sloZzend z Zzen, hraci jinych
etnik nebo LGBT hracu, velmi rychle vyloucila ty, ktefi byli k herni kultufe kriticti a mluvili o
sexismu v obsazich, v produkci i v hra¢skych komunitach — tedy predevsim Zeny. K tém patfily
pravé aktérky aféry Gamergate — nezavislé vyvojaiky Zoé Quinn®® a Brianna Wu a novinarka
Anita Sarkeesian, postupné se ale utoky rozsifily na vSechny Zeny, které poukazovaly na
genderovou nerovnovahu v hrach i v hernim svété. ,Mezi trestné Ciny, které béhem celé kauzy
Setfila policie, patfi doxxing’®, swatting’?, vyhrizky smrti, zndsilnénim nebo bombovym

utokem” (Rakkomkaew Butt a Apperley 2018).

Bez ohledu na legalni dUsledky ale kauza ovlivnila cely herni svét. Néktefi herni vyvojafri diky

ni kladou vétsi diraz na reprezentaci genderu v obsazich a na dlsledky, které mohou jejich

67 V angli¢tiné tzv. ,backlash”.

68 Gameplay (v ¢estiné nékdy nepFesné jako hratelnost) je termin uZivany spise v herni publicistice, v
akademickych diskuzich je povaZovan za pomérné vagni koncept a je problematické vytvofit jasnou definici
(Wolf 2012). Lze ho ale popsat jako celkovy zazitek z hrani, ktery nezahrnuje samotnou grafiku (tedy to, jak hra
vypada) a zvuk (realistické zvuky i doprovodnou hudbu). Jde tedy o zpUsob interakce hracd s danou hrou, s
pravidly (tedy hernimi mechanikami), vyzvami, které hra obsahuje i jejich pfekonavanim. Jinymi slovy se tak da
gameplay popsat jako interaktivni proces, vztah hrace a hry. Mehdi (2008) ho definuje jako zazitek z
interagovani s hernim designem a z plnéni ukol(, ktery je ovliviiovan rlznymi hraéskymi motivacemi a
provedenim nebo spInénim ukol(. Podle Jichy (2018) jde zase o samotné jadro herniho zazitku a procesualni
zaklad ergodické interakce nezavislé na stylizaci, zasazeni, pfibéhu, vizualu nebo hudbé.

59 Na za&atku celé kauzy zvefejnil byvaly partner Quinn intimni detaily o jejich vztahu i o jejim poméru

s novinarem z prestizniho herniho serveru Kotaku. Narazel tak na to, Ze si tak Quinn méla zajistit kladnou
recenzi pro svou hru Depression Quest (2013). Plvodné tak sexistické Gtoky byly falesné ramcovany

jako diskuze o novinarské etice.

70 Roz$ifovéni soukromych a intimnich informaci o dané osobé.

7! Fale§né telefonaty hasi¢im nebo policii.

28



hry na hrdce mit (Harvey a Fisher 2015; Chess a Shaw 2015). Pfedevsim ale odhalila pravé onu
toxicnost a misogynii herniho prostfedi a fakt, Ze je na zakladé téchto konceptl pfimo
konstruovano. Ukazala tak, jak zGstava hracskda kultura stdle protknuta ideou hegemonické
maskulinity, at uz v chovani hracl nebo pouze v jejich symbolickém statusu, ktery muze

,uchazece” o to byt jeji soucdasti vyrazné odrazovat.

1.2.2. Identita jako strategicky konstrukt
At uz Ize hry jakkoli chapat jako maskulinni projekt, nelze automaticky predpokladat reakce
skutecnych hraca a hracek. Stejné jako mohou predstavy o specifickych Zanrech oblibenych u
hraca s uréitou demografii (at uz jde o muze, Zeny, nebo ¢leny LGBT komunity) potvrzovat
stereotypy a misto heterogenizace trhu zplsobovat homogenizaci, neni také presné tvrdit, ze
mezi hraéi s odlisSnymi demografickymi vlastnostmi rozdily neexistuji’?. Genderové slepy
pristup totiz prehlizi dalezitost genderu na socialni, strukturalni Urovni. Rozdily tak ocividné
existuji (at uz na drovni vlastni identifikace nebo vnéjsi socidlni role”3), je ovéem nutné jasné
definovat zdroj takové odliSnosti. Ten totiz nelezi v prosté biologii a tvrzeni, Ze ,zeny a muzi
jsou jini“, ale naopak ve spolecenskych konstrukcich maskulinity a femininity a naslednému
genderovani urcitych vlastnosti, zajmu a preferenci jako maskulinnich a femininnich (Bourdieu

2000) i nasledné indoktrinaci téchto roli.

Jeroen Jansz a Corinne Vosmeer (2010) vtomto smyslu pfipominaji teorii socidlnich roli —
upozornuji, Ze rozdilné socialni role, do nichZ jsou obé pohlavi zcela odlisné socializovana,
vedou jednotlivce k tomu, Ze se chovaji podle toho, co témto rolim odpovida a v disledku toto
chovani povazuji za spravné a souhlasi s nim. Tyto hluboké struktury genderového systému
tak stejné tak jako v jinych oblastech socialni interakce konstruuji, co maji Zeny nebo muzi radi
a co by radi mit méli, pricemz jedinci, ktefi danou identitu pfijmou, védomé a ¢asto také
nevédomeé tyto teze reprodukuji. Jednoduse rfeceno je tak ani ,,nenapadne”, ze by mohli mit

radi néco jiného nebo by na néco mohli mit jiny nazor. Jejich pfesvédcenti je navic potvrzovano,

72 Jiné strategie se snaZi postihovat i studie v rdmci etnicity, véku nebo geopolitického zakotveni (napfiklad
hypotetické rozdily mezi zapadnimi zemémi zemémi postsovétského bloku, zemémi tzv. prvniho, druhého a
tretiho svéta atd.)

73 | proto jsou koncepty jako ,Zensky hra¢” nebo ,neheterosexudlni hra¢” a ostatné i ,muzsky hra¢” v této praci
pouze nastroji, jak uchopit a také se snaZit pochopit sloZitost hracského prozivani. Neodkazuji tak nutné

k redlnym hracdm, ale k diskurzivnimu statusu ,byti Zenskou hraékou/muzskym hracem®.
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reprodukovdno a rekonstruovano prdvé napfiklad prostfednictvim médii, pocitacové hry

nevyjimaje.

Argument o esencialni odliSnosti Zen a muzl a jejich preferenci je posilovan také tim, zZe
jakdkoli vyjimka je opakované neutralizovana toxi¢nosti celé kultury, do které lidé nespliujici
tyto predstavy vstoupit nechtéji, protoze véri, Ze je nezajima, nebo se do ni vstoupit zdrahaji.
V disledku tak mohou figurovat jen ve velmi omezenych oblastech (Zeny mohou hrat jen
casual hry, které nejsou zaroven oceriovdny jako ,opravdové” a v ramci herniho pramyslu
mohou pracovat na netechnickych pozicich, muzi budou naopak jako hraci casual her

stigmatizovani).

Tento tlak ale nijak neznemoznuje, aby jednotlivci nevolili pro svlj gender nebo sexualni
orientaci ,nevhodny” Zanr ¢i strategii. Jennifer Jenson a Jennifer de Castell (2008) v tomto
smyslu napftiklad tvrdi, Ze se herni design (ale také akademické vyzkumy) pfili§ ¢asto soustredi
na obsah a nikoli na skutec¢né hrace a jejich strategie a predpokladaji genderované hrani.

»Reartikuluji a posiluji tak predstavu, Zze muzi porad performuji maskulinitu a Zeny femininitu

(Jenson a De Castell 2008, 18).

Identita hrace ovSsem muzZe nabyvat mnoha forem. Mizeme tak napfiklad hovoftit o hradi,
ktery je zaroven také Zenou a chce prosté hrat ty hry, které ho bavi. Lze ale také hovofit o
hracce, kterd védomé zvoli subverzivni pfistup pfi hrani her — v takovém pripadé je nutné
zminit koncept “gamer Grrrl” (Cassel a Jenkins, 2000). Jedna se oznaceni, které si tato
subkultura vyputjéuje od Riot Grrrl’4, feministicko-anarchistického punkového hnuti Zen, které

odmita subkulturni i celospolecenské patriarchalni praktiky.

Gamer Grrrl se v podobném smysl ztotoznuje s predstavou, Ze vétSina muzd a Zen maji v ramci
hrani pocitacovych her stejné preference. Jde tedy o pfistup bojujici proti patriarchalnim
aspektlim hradské subkultury, odmitnuti femininnich vlastnosti a predstav o ,Zenskych”
zanrech, ktery muaZe nabyvat az feministickych rozmér(l. Nelze ovSem hovofit o
institucionalizované a organizované skupiné, jde spiSe oznaceni, které hracka deklarativné

pfijme, pokud sdili tyto nepsané hodnoty.

74 Tedy néco jako ,zlobivé holky“.
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Podobné je i oznaceni gaymer. Jde o zastfesSujici termin spojujici identity hrace (gamer) a
homosexudla (gay), jedna se tedy o deklarativni se prihlaseni k obéma identitam. Tato
subkultura mé svoje festivaly’> a webové stranky. Jeji status je oviem problematicky a ukazuje
se, Zze neni jednoduché obé natolik protichGdné identity propojit. Hraci se ¢asto povazuji vidy
bud za hrace nebo ¢leny LGBT komunity a citi tak predsudecné postoje na obou strandch
(Sliwinski 2007; Krobova, Moravec, a Svelch 2015). ,Mainstreamova gay kultura a média
nepodporuji svét pocitatovych her. Videoherni kultura zase nepodporuje gay prostredi.
Vsichni tihle lidé se tak zasekli nékde uprostired” (Sliwinski 2007, 17). Ne vSichni LGBT hraci
jsou tak ochotni toto oznaceni pouzivat (Sliwinski 2007), pricemz divodem je toxicka a
homofobni herni kultura, ale také predsudky LGBT komunity (Krobova, Moravec, a Svelch
2015). LGBT hrac¢i tak maji vzasadé dvé odliSné moznosti — mohou se vramci
heteronormativni hracské kultury asimilovat nebo si mohou vytvaret své vlastni komunity, ve

které se vyhnou vyhrizkam a Sikané, nebudou ale nikdy jako hraci akceptovani (Vitali 2010).

Podobné jako v pripadé Zenskych hracek, i v pripadé gaymer( se snazi nékteri vyvojari mirit
herni obsahy pfimo na né (Shaw 2009) s pfedstavou, Ze neheterosexualni hrace lakaji jiné
obsahy. Paul Nowak (2010) napftiklad tvrdi, Ze LGBT hrdaci upfednostnuji stejné jako Zenské
hracky RPG Zanr’® a ocefiuji pfedevsim dobry pFibéh a kvalitni homosexualni obsah. V vyzkumu
preferenci LGBT hraéd (Krobova, Moravec, a Svelch 2015) se ale naopak ukazalo, Ze
respondenti, ktefi sami sebe oznacuji za gaye nebo lesby, naopak homosexudlni obsah

nevyhledavaji, protoZe ho nechtéji nebo ho ve hrach vibec neolekavaji’’.

Na podobnych nesrovnalostech (tedy faktu, Ze Zeny odmitaji ,Zenské zanry“, LGBT hraci
nevyhleddavaji homosexualni obsah nebo Ze vSechny muzské hraci nemusi nutné uspokojovat
toxické prostfedi a obsah spojeny shegemonickou maskulinitou) se ukazuje, jak
problematické je spoléhat se pti zkoumani hraéskych strategii a preferenci pouze na gender ¢i
sexualni orientaci a vramci ného pouze na rigidni az esencialistické kategorie. Ackoli

maskulinni podstata pocitacovych her a jejich obsahl komplikuje lidem, ktefi do téchto

7> Naptiklad GamerX je neziskova organizace podporuijici ¢leny LGBT komunity, ktefi zarover hraji hry.
Kazdoroc¢né porada herni veletrh, ktery se poprvé odehral v srpnu 2013 v San Franciscu (GamerX 2020).

76 Zkratka anglického oznaceni role-playing game, do &estiny se piekldda vétsinou jako hra na hrdiny. Jde o
zanr, ktery Ize definovat bohatym fikénim svétem, komplexnim pribéhem, a predevsim vyraznymi hernimi
postavami, které mlze hrac prostfednictvim rlznych zkusenostnich bodd, které ziskava, vylepsovat.

77K rozdilnym zjisténym mohl pFispét i fakt, Ze obé studie byly provedeny pomoci odli$né metodologie. Nowak
vyuZil kvantitativni dotazniky a zpovidal vice nez 7000 respondent(, nas vyzkum byl zaloZen na hloubkovych
kvalitativnich rozhovorech.
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charakteristik nezapadaji nebo zapadat nechtéji, aby do tohoto svéta vstupovali, stale se jedna
o prostredi, ve kterém hraci voli své virtudlni identity a mohou s nimi viceméné svobodné

nakladdat bez ohledu na to, jak je jejich reprezentace nebo narativy danych her genderové

rigidni.
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1.3.  Herniobsah
Jak bylo feceno, herni obsahy mohou vyrazné ovlivnit to, kdo hry hraje a také to, jaké dalsi hry
budou vytvareny. Lze tedy fici, Ze ideologicky dopad medidlnich reprezentaci je Gzce spojen s
opakovanim konkrétnich druhl obsahu, které posiluji dominantni diskurzy (Hall 1977).
Pocitacovou hru tak Ize v tomto smyslu chapat jako kulturni artefakt, ktery v SirSim smyslu
reprodukuje genderovy systém a kulturné podminénou hierarchizaci genderovych vztaht

(Gilbert, Giaccardi, a Ward 2018).

Metanarativ, které hry predavaji, pfitom vzhledem k jejich ergodickym vlastnostem muizeme
analyzovat na dvou Urovnich — na urovni obsah(, tedy postav a narativl, které hry nabizeji a
také na urovni performance samotného hrani (ta bude diskutovana v pfisti kapitole), které
z téchto reprezentaci ¢aste¢né vychazi a je, jak bylo feceno, vyrazné jedineéné, specifické. Tato
performance je navic spojena i s hernimi mechanikami — tedy metanarativy, které hry svymi
systémy pravidel sdéluji tfeba tim, co definuji jako Uspéch, jaky maji systém sankci a odmén ci

jaké nabizeji moZnosti tato pravidla obejit (Krobovd, Moravec, a Svelch 2015).

Garry Crawford a Victoria Gosling (2009) v tomto smyslu upozorniuji, Ze postavy a narativy,
které hry reprezentuji, neni mozné izolovat od socialnich vlivQi a naopak. Obrazy a narativy,
které jsou v médiich (véetné pocitacovych her) obsazeny, tak (Casto nezamérné) ovliviuji
socialni realitu — tedy predstavy a o¢ekavani lidi o télech, chovanich a reakcich ostatnich. Neni
proto prekvapivé, Zze mnoho autor (Williams, Martins, et al. 2009; Martins et al. 2011;
Crawford a Gosling 2009) v tomto smyslu pracuje s konceptem kultivacni teorie (Gerbner
2002). V pripadé her byl v tomto smyslu popsan predevsim vyse zminény vliv her na vnimani
nasili’® a na hodnoceni redlnych tél, které hraci sidealizovanymi postavami v hrach
porovnavaji —at uz jde o ta Zenska a ideal spojeny s anorexii (Martins et al. 2009) nebo muzska

spojena s tlakem na vyraznou muskulaturu’® (Martins et al. 2011; Barlett a Harris 2008).

Popsat pfitom obecnéjsi diskurzivni ramec, vramci néhoz pocitacové hry reprezentuji

genderovy rad, femininitu, maskulinitu nebo rdzné formy sexuality, jaké normy a hodnoty

78 Znovu je nutné pfipomenout ambivalentni vztah hernich studii k vite o pfimych G&ink( her na chovani hra¢d
a fakt, Ze spi$ mnozstvi nasili kultivuje citlivost hracél k jeho vnimani a odmitani (Williams, Consalvo, et al.
2009).

79 Barlett a Harris (2008) zjistili, Ze vysokoskolaci, ktefi hraji hry s hypermuskuldrnimi postavami alespori 15

......
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reprezentuji, je vzhledem k poctu Zanr(, forem i politickych cili®® poéitatovych her nemozné,
a dokonce to neni ani Zadouci. Cilem této casti je tak spiSe poukdzat na obecnéjsi
charakteristiky a strukturdini rozdily, které pocitacové hry replikuji a vytvareji také obecné

spoledenské chapani konceptu ,pocitacové hryd“,

1.3.1. Herni narativy
Vétsinu narativi pocitacovych her lze z hlediska narativu popsat jako pomérné rigidni —
obsahuji tak stereotypni zdpletky a archetypalni vzorce i pointy. Pro pocitatové hry tak
v tomto smyslu plati podobné principy jako tfeba pro filmy. UmoZiuji tak sice konstruovat
zcela nové genderové identity a mezilidské vztahy, které jsou moziné, ale neredlné a
nerealizované, vétSinou to ale nedélaji (Monaco et al. 2004, 261). ,Neni totiz mozné vytvorit
svét, ktery je ve vSech ohledech nezndmy a odlisny, odliSnost uz totiz v zanru zapliuji vnéjsi
prvky — tedy prostfedi nebo technologie. Socidlni vztahy se pak jiz liSit nemohou, musi
pfipominat vlastni Zivoty a problémy, jinak se dilo odcizi zcela” (Krobova 2014, 83). Ona
svoboda tak proto z(stava predevsim na strané strategii a hracské intepretace, ktera bude

diskutovana v dalsi kapitole.

Ve vétsiné pripadl hra¢ ovlada muzskou postavu, a pokud se ve hre objevi Zeny, jsou
objektem, neherni postavou a hlavni odménou hrdiny (Kennedy 2002) a casto byvaji
zobrazeny jako tzv. ,krdska v nesndzich“®? (Vorderer a Bryant 2012), tedy postava, kterd ma

byt vysvobozena muzskym hrdinou.

Vétsina metanarativ( tak v tomto smyslu tematizuje podobné ¢i totozné vlastnosti, které jsou
soucasti konceptu hegemonické maskulinity. Tu Ize shrnout do nékolika proménnych: je to
absence emoci, sobéstacnost, dominance a sila, tvrdost, odmitani homosexuality a
femininnich prvkd chovani (Connell a Messerschmidt 2005). Zakladni metanarativ vétsiny
mainstreamovych her pak vysilda podobné , ukoly” — zabij, zni¢, kolonizuj, bud prvni a nejlepsi

a nevyuzivej pomoci nikoho jiného.

Hry tak vtomto smyslu ¢asto tematizuji maskulinné kédované atributy je napriklad vélka,

soutézeni, sport, hromadéni predmétl, a predevsim vysoky stupen nasili (Dietz 1998;

80 Qdli$na tak bude napfiklad reprezentace femininity a maskulinity ve nezavislé nizkorozpo&tové feministické
hte a hie, ktera je urtena pro tradi¢ni trh, byt se nemusi jednat o hru mainstreamovou.

81 Viz ,,Pozndmka o pozicionalité” v Gvodu této prace.

82V angli¢ting ,damsel in distress”.

34



Greenfield 1994). Nejde ovSem jen o obecné archetypalni vzorce, podle Michaela Gilberta
(2018) totiz v hernim svété prevazuji hry, které zd(raziuji pozitivni vztah k riskantnimu
chovani jako je nerespektovani pravidel silniéniho provozu, pachani zlocinu nebo uzivani drog
a alkoholu. Hanniger (citovan v Gilbert, Giaccardi, a Ward 2018) uvadi, Ze z analyzy 80 her,
které ziskaly oznaceni ,pro nactileté”, odmeénovalo 69 procent z nich zabijeni, 27 procent
obsahovalo sexualni tematiku a 15 procent z nich propagovalo konzumaci alkoholu nebo drog
uz v prvni hodiné hrani. V kategorii her pro dospélé se pak ve 100 procentech z nich objevilo

nasili, v 39 procentech sexudlni tematika a v 58 procentech uzivani drog nebo alkoholu.

Gilbert oviem také upozoriuje, Ze existuji zcela protikladné studie, které bud’ potvrzuji nebo
vyvraceji vztah mezi témito obsahy a skutecnym chovanim. Upozornuje vsak, ze urcité
nepfimé a pomérné komplikované vazby mezi témito mediovanymi obsahy a danymi
aktivitami v socidlni realité existuji, a to predevSim prdvé v konstrukci a posilovani

hegemonné-maskuliniho narativu.

Jak jiz bylo fec¢eno, maskulinita je koncept rela¢ni a dynamicky a musi byt tak neustale znovu
reartikulovana a potvrzovdna. Hry tak slouzi jako nastroj této artikulace, ,pole slouzici
k dokazovani maskulinity“®3® (Healey 2016), jako imagindrni a imaginativni prostor pro
,digitalni chlapectvi“ (Burrill 2008a). Nejde pfitom o chlapectvi uréené jen détem, ale také
muzim, tedy prostor, kde se z muzl opét stavaji kluci (Burrill 2008b). ,,Digitalni chlapectvi je
misto regrese, v némz muzi mohou utéct od hrliz feminismu, tfidnich problému nebo prosté
odpovédnosti. V digitdlnim chlapectvi mohou fantazirovat o jinych svétech. Je to také misto,
kde se neustale upresiuje, co to znamend byt muZem, a to prostfednictvim typicky
maskulinnich aktivit jako je vdlka, souboje, sport nebo pfibéhy o hrdinech” (Disalvo 2008). |

proto jsou tak obsahy vyrazné toxické a toxicitu vyvolavaiji.

Derek Burill (2008b) v tomto smyslu chape herni obsahy jako nastroj iniciacnich ritual(, v nichz
se chlapci pomoci klasickych maskulinnich atributl jako je nasili nebo kompetitivnost stavaji
muzi. Jenkins (2000) ostatné pfipoming, zZe hry a hrani bylo odjakZiva pro déti genderovanym
prostorem pro rozvoj a definovani vlastniho genderu. Pocitacové hry tak jsou tak v mnohém

podobné aktivitam, které formovaly chlapectvi v 19. stoleti.

83 V angli¢tiné jako , proving grounds®.
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Gareth Healey (2016) v podobném smyslu hovofi o ,valeéném hrani“, pfipadné volnéji jako
,hrani na vojaky“®4. Jde o hry, které nutné nereprezentuji jen vale¢né postavy nebo narativy,
ale spi$ o principy her, které jsou vyrazné antagonistické — tedy zalozené na soutézeni a
konfliktu. , Cilem valecnych her je srazit nepftitele k zemi, byt k nému vyrazné antagonisticky”

(ibid.)

Vztah mezi militarismem a (re)konstrukci maskulinity je ostatné hojné diskutovan (Bulmer a
Eichler 2017; Higate a Hopton 2005; Duriesmith 2019), navic také s ohledem na to, jakou roli
v tomto vztahu nové hraji pravé hry (Healey 2016; Blackburn 2018; Burrill 2008a; Gilbert,
Giaccardi, a Ward 2018). David Duriensmith (2019) v tomto smyslu dokonce upozoriuje, Ze
profesiondlni vojaci jsou v popkulture popisovani jako hrdinové a rdzné obsahy tak mladé
muze lakaji, aby se na tomto narativu podileli. ,MUZe jit o napodobovani médy, Zivotniho stylu
nebo tfeba o ¢lenstvi v riznych paramilitarnich organizacich. Jde ale také o emulovani hodnot
a idedll bojovnikd, ¢asto pravé pomoci militarizovaného kontextu jako je kompetitivni sport
nebo pocitacové hry” (ibid, 253). Hry jako Call of Duty (2003-) tak slouzi k reartikulaci
tradi¢nich forem maskulinity a jejich posilovani (Blackburn 2018). Roger Stahl (2010) v tomto
smyslu mluvi o militarizovanych maskulinitach a systému militarizované zabavy® —z vojenstvi

a vélky se tak, také prostfednictvim her, stava vzrusujici zabava®®.

Kromé toho, Ze je herni metanarativ vyrazné maskulinni, je také heteronormativni. Vétsinu
mainstreamovych  tak lze totiZ, bez ohledu na to, vjaké dobé vzniknou®’, jako
heteronormativni oznadit (Shaw 2009). Podstata heteronormativity, kterd neni nutné
homofobni, tkvi vtom, Ze heterosexualita, na rozdil od homosexuality ¢i dalSich
nenormativnich forem sexuality, nevyZzaduje zZadny realny dlikaz. Je definovana jako pfirozena
soucast Zivota, zakladni nastaveni, jehoZ pfitomnost neni nutné dokazovat (Rich 2004).
Prikladem muze byt napfiklad coming out, ktery lze i ze sémiotického hlediska chapat jako
“ptiznani”, zatimco jedinec s heterosexualni orientaci pfitom Zadné odhaleni délat nemusi

(Rubin 1993). Heteronormativita tak vyvari “sexualni hierarchii” (ibid.), ktera rozliSuje mezi

84V angli¢tiné ,,war games”.

85 V angli¢tiné ,military entertainment complex”.

86 Herni spoleénosti ostatné spolupracuji pravé s americkou armadou, kterd vyuziva valeéné hry (vyménou za
financovani vyvoje) jako PR. Valecné hry tak Ize v tomto smyslu chapat jako novy nastroj valecné propagandy
(Halter 2002; Stahl 2010).

87 vétsina socidlné védnich praci, které se vénuji reprezentaci v poéitaovych hrach, se vénuji pfedevsim hram,
které vznikly od poloviny 80. let (Rutter a Bryce, 2006). Podle Consalvo (2003) se predevsim po roce 2000 zacaly
objevovat pocitacové hry, o kterych Ize hovofrit jako o sexudlné stimulujicich.
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dobrym a Spatnym sexem, dobrou a Spatnou sexualni orientaci. Na prvnim misté této
hierarchie pfitom stoji reprodukéni, monogamni sex mezi dvéma heterosexualnimi jedinci,

jakykoli jiny sex je pak definovan jako Spatny nebo ptipadné ,jiny“.

Jak upozoriiuje Adrienne Rich (2004), heteronormativitu je tak nutné chdpat jako politickou
instituci, kterd se védomé ¢i nikoli podili na udrZzovani statu quo. Rich, kterd hovofi o ,,povinné
heterosexualité”, dokonce heteronormativitu popisuje jako ndsilny diskurzivni ndstroj, ktery
ma legitimizovat ,,prava muzu na fyzickou, ekonomickou a emocionalni nadvladu nad Zzenami“
(2004, 653). Takové tvrzeni lze ale povaZovat za pfilis generalizujici, nebere navic v potaz jiné,
nebindrni sexuality a také fakt, Ze samotnd maskulinita je dynamicka a hierarchizujici kategorie
(Connell a Messerschmidt 2005). Heterosexualitu tak nelze chapat primarné jako explicitni
mocensky ndstroj, ale jako implicitni diskurzivni rdmec, ktery prostupuji vSechny lidské

c¢innosti.

Heteronormativni silu je moiné popsat v kazdodenni komunikaci, stejné vzorce ovSem
prebiraji i média. Véetné pocitatovych her. Kromé prostého faktu, Ze neheterosexualni
postavy ¢i svazky jsou vhernim prostoru kvantitativné v mensiné (Shaw 2009),
heteronormativni logika funguje i v implicitnim smyslu. ,Heterosexualitu neni nutné nijak
dokazovat, queer interakce naopak chybi nebo jsou v urcitém smyslu popsany jako vyjimka ci
deviace” (Consalvo 2003a). Heteronormativita se vtomto smyslu promitd jak do postav, které

se ve hte vyskytuji, ale také narativi, které hry nabizi.

postavy, které nemaji vramci narativu Zadného partnera a ani nevykazuji explicitni a
stereotypni znaky, které by odkazovaly k neheterosexualni orientaci, jsou automaticky
kédovany jako heterosexudlni®. Nevyiceny heterosexudlni a heteronormativni narativ je
navic motivaci pro mnoho hernich postav i v hrach, které romanci nezobrazuji, anebo ji v sobé
maji, ovSéem v ramci hrani nemda zadny smysl a jeji implementace se zdd bezpredmétna.
Princezna (skute¢nd nebo abstraktni, nevyréena), je pak pro hrace hlavni odménou. Napriklad
ve hie Harvest Moon: Back to the Nature (2000), jejiz podstatou je farmareni, je ,vyhrou”

nevésta (Consalvo 2003a).

88 Consalvo (2003a) zaroveh upozorfiuje, Ze absence milostného vztahu mazZe ve stejnou chvili znamenat
potencialni prostor pro queer ¢teni takovych postav. Tyto subverzivni strategie budou diskutovany v dalsi
kapitole.
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VySe popsany heteronormativni a maskulinni diskurz vétSinou pusobi pouze implicitné, je
ovsem tak silny, Ze vystoupi z nevyiféené roviny a Casto ziska i vyrazné explicitnich podob. Ty
pfitom nejsou ¢asto vedeny explicitné homofobné nebo misogynné, ale naopak nevédomou
internalizaci genderovych norem nebo naopak strachem vyvojara z reakce publika (Shaw a

Friesem 2016).

RozlisSeni muzské postavy jako aktivni, hratelné a Zenské jako pasivni tak tfeba zpétné ovliviiuje
i postavy, které byly vytvoreny jako zdanlivé androgynni. Atkinson Bonasio (2006) upozorniuje,
Ze Naptiklad modry jezek z popularni hry Sonic the Hedgehog (1991) byl plivodné tvorem
genderové neutrdlnim a popularni byl u obou pohlavi. , Tato neutralita bohuZel nesedla svétu,
kde i abstraktni figury musi byt genderovany” (Bonasio 2006, 4). Vyvojafi se proto postupné
rozhodli, Ze se z jezka stane muz, jeho maskulinita ale byla definovdna dodatecné pribéhem o
princezné Saly, kterou mél v rdmci hry zachranit. V dalsi verzi hry pak pfibyla skute¢nd
partnerka, ktera méla rizovou barvu a méla tak vyvratit jakékoli pochybnosti o genderu hlavni

postavy.

Pravdépodobné ze strachu z negativni reakce hract (Shaw a Friesem 2016) se zménila také
genderova identifikace postavy ve hie Super Mario Brothers 2 (1988) jménem Birdo. ,V
plvodnim manualu je Birdo popsan jako muz, ktery chce byt Zenou a preje si, aby ho ostatni
oslovovali Birdetto. KdyZ ale hru zacala distribuovat spolecnost Nintendo, u Birda uz ve hie
tento popis chybél” (Shaw a Friesem 2016, 3881). Podobné také v americké mutaci japonské
hry Streets of Rage 3 (1994) zmizel boss jménem Ass, kterého lze popsat jako ,velmi
stereotypni homosexualni postavu, kterd béhala jako holka, smala se jako holka a méla holéici

manyry“ (ibid.).

Uvedené priklady jsou samoziejmé jen vyseci her, které vychdzeji, navic jsou vice nez 20 let
staré. Otdzkou tak z(stdva, jak silné jsou tyto implicitni metanarativy zaloZzené predevsim na
rigidnim chapanim genderového radu, androcentrismu a heteronormativné, v soucasnosti a
jak vyrazné ovliviuji predevsim soucasnou produkci her. Vzhledem k jejich diskurzivni sile je

ale patrné, Ze nutné prechazeji i do muzskych a Zenskych tél, jak z kvantitativniho, tak
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kvalitativniho hlediska. Zakladni principy tak vyjadfuje jejich mnoZstvi, to, jak vypadaji, jak se

v ramci cutscén® chovaji nebo jaké strategie hrac¢iim umozriuiji.

1.3.2. Postavy
V pfipadé postav je herni svét maskulinni hned dvéma zplsoby — z kvantitativniho (pocty
postav) i kvalitativniho (vzhled postav) hlediska. V prvnim pfipadé jde navic o dvé situace.
Zaprvé, pocet vSsech muzskych postav obecné prevysuje ty Zzenské (Dill 2005; Downs a Smith
2010; Ogletree a Drake 2007; Williams et al. 2009;). Zadruhé, muzi vyrazné prevazuji jako
avatafri, tedy hratelné postavy (Downs a Smith 2010; Martins et al. 2011; Beasley a Collins
Standley 2002; Dietz 1998; Heintz-Knowles 2001).

Je ovSem pravda, Ze pocet Zenskych postav, at uz hratelnych i nikoli, postupné stoupd. V roce
1991 tak hry obsahovaly jen 8 procent Zenskych postav, které navic nebyly hratelné, v roce
2001, tedy jiz pred 14 lety, uz bylo hratelnych 54 procent hrdinek (Grimes 2003). Z jiného
vyzkumu (Heintz-Knowles 2001) ovSem vyplynulo, Ze Zeny ve stejném roce tvofily jen 12
procent hratelnych postav®®. Spole¢nost Electronic Entertainment Design and Research
(citovadna v Chalk 2010) v roce 2010 analyzovala 669 akénich a RPG her a zjistila, Ze 300 z nich
(45 procent) nabizelo moznost hrat za Zenskou postavu ale jen 24 znich (4 procenta)

obsahovala tuto hrdinku exkluzivné bez moznosti si vybrat.

Mnozstvi Zenskych a muZskych postav se navic lisi i pfi pohledu na odliSné Zanry — v casual
hrach (tedy v takovych, které jsou kédovany jako hry pro Zeny) tvofi 80 procent hratelnych
postav Zeny, zatimco v mainstreamovych ,core” hrach tvofi jen 46 procent (ibid.). Madeleine
Messer (2015) také upozorfiuje na to, Ze muZska postava je stale chdpdana jako ta defaultni®®.
Mezi 50 nejprodavanéjsimi mobilnimi hrami roku 2015 mélo 98 procent z nich muiskou

postavu a 90 procent z nich bylo zdarma. Zenskou postavu nabidlo 46 procent her, navic jen

8 Jedna se o pasa? hry, kterd neni interaktivni a hra¢ béhem které hra¢ neovlada postavu nebo neovliviiuje déj,
postavami, k pfedstaveni nové mechaniky ¢i prvkd, k vyvolani pocitl, ktery by mél hra¢ v danou chvili mit,

k demonstraci dlsledkd akci, které hrac ucinil a které vedou k jeho potrestani nebo odméné (Hancock 2002).
Fakt, Ze se jednd ve vztahu k hrac¢ské aktivité o pasivni momenty hry, ovSem komplikuje stéle ¢etnéjsi existence
interaktivnich cutscén, v ramci nichz ma hra¢ moznost ovliviiovat jejich priibéh a bez jehozZ zasahu cutscéna i
hra jako takova nepokracuje. VyuZiva pfitom tzv. quick time event mechaniky, v rdmci niz musi hra¢ béhem
cutscény mackat spravné jednotliva tlacitka, aby postava ucinila poZzadované tkony (Scheurle 2020).

9 RUzné statistiky pFitom dochdazeji k riznym &islam, které se lidi podle uZité metodologie a analyzovaného
vzorku (tedy které hry analyzuji — z jakych zemi nebo na jakych platformach).

91y ¢edtiné neprfesné jako ,zakladni“, ,plivodni” — nepfesnost pfitom prameni z faktu, Ze pojem ,defaultni” se
Casto uZziva pravé v technickém a pocitacovém diskurzu a znaci zakladni tovarni nastaveni programu nebo hry.
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15 procent téchto her bylo zdarma. ,Hrat za divku tak vyZadovalo utratit v priméru pres 7

dolarl navic” (ibid.).

Reprezentacni vyse¢ mlze nabidnout i pomér zenskych a muzskych postav na hernim festivalu
E3. Jedna se o nejvétsi svétovou udalost roku, ktera jasné definuje cely herni priimysl,
nastoluje agendu a stanovuje hry, o kterych se bude mluvit (Sarkeesian 2015). V poslednich
rocnicich se mnozstvi Zenskych hrdinek v hrach prezentovanych na E3 pohybovalo v fadech
procent (v roce 2015 to bylo 9 procent, v roce 2019 pak 5 procent®?). , KdyZ se podivame na
viechny hry, které se prezentovaly na tiskovych konferencich E3, zjistime, Ze ze 76 her mélo
jen 7 znich Zenskou hrdinku — to je méné nez 10 procent” (Sarkeesian 2015). MnoZstvi
muzskych postav se pohybovalo kolem 50 procent, ale postupné klesd®3 na dkor situaci, kdy si
hra¢ mUzZe pohlavi avatara vybrat —tato moZnost naopak od roku 2015 stoupd aZ na 65 procent
v loriském roce. ,Je pravda, Ze mnozstvi her, ve které lze ovladat postavy s riznymi gendery
nebo si vybrat gender postavy roste. Svoboda sdm se rozhodnout a vybrat si je obecny a vitany

trend“®* (ibid.)

At uzZ jsou vysledna procenta a zvolené metodologie jakékoli a ackoli data naznaduji, Ze pocet
Zzenskych hratelnych postav roste, obecné lze fict, Ze jich je stale méné nez téch muzskych.
Vyzkumy tak ukazuji na systematickou ,nadreprezentaci muzl, bélochl, dospélych a
systematickou , podreprezentaci” Zen, Hispancu, plvodnich obyvatel, déti a starsich lidi

(Williams, Martins, et al. 2009).

Jiz dfive jsem pfitom naznacila, Ze napfiklad mnoZstvi Zenskych postav v hrach vyrazné
ovliviiuje hraéskou zdkladu. Z vyzkumu Quantic Foundry (Yee 2017c), ve kterém bylo
dotazovdno 1266 hracua a hracek, vyplynulo, Ze pfitomnost Zenskych postav ve hrach povazuje
za dulezZitou 89 procent hracek (,,velmi dalezitou” nebo ,extrémné dlleZitou”) a 64 procent
hracl. Zaroven se ale hrdci, ktefi sami sebe oznacili jako , hardcore” bez ohledu na gender

shodli na tom, Ze Zenské postavy povazuji za méné duleZité nez ty muzské. Také nékteré kauzy

92 po letech: 2015: 9 procent, 2016: 3 procenta, 2017: 7 procent, 2018: 8 procent, 2019: 5 procent (Sarkeesian
2015)

9 Po letech: 2015: 32 procent, 2016: 41 procenta, 2017: 25 procent, 2018: 25 procent, 2019: 22 procent
(Sarkeesian 2015).

9 Teze o svobodé hradli a moznostech vlastnich strategii je zakladnim argumentem dal3i kapitoly, bude tedy
podrobné diskutovana.
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poslednich let®> ukazuji, Ze hraéi Zenské postavy ve hrach vyZaduji a maji dokonce tu moc
presvéd(it vyvojafe, aby je do hry (dodate¢né) pridali®® nebo sva rozhodnuti alespori

reflektovali (Crecente 2014).

Jak bude diskutovano v dalsi kapitole, gender avatara hraje pomérné zasadni roli v procesu
identifikace, jenZ se vyznamné podili na vysledném prozitku. Existence postavy s genderem,
ktery odpovida tomu hracovu, tak mize byt, bez ohledu na to, jak stereotypné jinak vypada,
pomérné formujicim faktorem. ,Divat se na obrazovku a vidét se jako Zenu bylo skutecné
osveézujici. Jasné, Ze ty ukoly byly nerealistické, ale citila jsem, Ze je to reprezentace mého j3,

mé jako Zeny“ (hracka citovdna v Cassell a Jenkins 2000, 3).

Neni ovSsem prekvapivé, Ze tato otazka je vyrazné genderovdna — zatimco Zenam nebo LGBT
hrac¢lm zalezi na tom, koho hraji a zda hry obsahuiji i Zeny, muzi tvrdi, Ze gender postav je pro
né irelevantni (Disalvo 2008). ,,Je typické, Ze bili heterosexualni muZzi nevidi rasu nebo gender,
protoze jsou situovani do pozice, ve které jsou socidlni normou a jejich chovani je tedy

povazovano za méfitko normality” (ibid.).

Podstatnéjsi nez to, kolik muzskych a Zenskych (hratelnych) postav hry nabizeji, je ale otazka
kvalitativni — tedy to, jak tyto postavy vypadaji. MuZi jsou €astéji zobrazovani jako hrdinové,
maji vice zbrani a schopnosti, jsou svalnati a mocni. Zeny maji ¢asto dopliikové schopnosti,
jsou atraktivni, sexy a nevinné, také maji méné obleceni (Miller a Summers 2007). VSichni jsou
navic vétSinou explicitné nebo implicitné heterosexudlni (Shaw a Friesem 2016; T. L. Taylor

2012).

Videoherni postavy miZzeme vtomto smyslu chapat jako “intersubjektivni artefakty, které
jsou konstruovany a zaloZzeny na normativnich abstrakcich téchto predstav o idealnim
subjektu” (Perron a Schroter 2016, 35). Jsou tak ironickym baudrillardovskym simulakrem
(Baudrillard 1994), obyvateli hyperreality, ktera prostupuje jak virtudlni svét pocitacové hry,

tak svét ,skuteény”. Podle Jeana Baudrillarda se jiz simulakrum vlastné stdva onim originalem,

9 Diskuze se rozmohla kolem titulQi Far Cry 5 (2018) a Assasin’s Creed: Unity (2014), ktera nabizela trojici
témér totoznych muzskych hratelnych postav, coZ povazovali mnozi hraci za zbytecné (Crecente 2014).

% Objevuji se samoziejmé i protikladné argumenty — ve chvili, kdy se ve hie objevi Zenskd postava, byva
kritizovana s tvrzenim, Ze v dané dobé/udalosti/pozici se ve skute¢nosti Zeny neobjevovaly. Tento argument
,historickou pravdou” a realisti¢nosti byva pouzivan i u ostatnich mensin, které jsou podle publika v dané roli
nepatfic¢né a jejich pfitomnost je neadekvatni. Jde tfeba o ¢ernochy ve hie odehravajici se ve stredovéku,
vysoce postavené vojacky v rdmci druhé svétové valky, atd. (Groux 2018).
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je redlnéjsi nez realita sama (ibid.). V pfipadé pocitacovych postav je to pravé ona kopie, ktera
je vlastnim neexistujicim originalem. Neexistuje totiz Zadny zakladni ,tovar”, z néhoz kopie
vznikd, ona sama je spojenim veskerych archetypu, ocekavani a kulturnich kontext(. ,,Neni to
produkt jednoho primyslu, ale hvézda konstruovana pomoci svého obrazu, ktery modifikuji
uZivatelé do vlastni verze, jez koresponduje s jejich pfanim a potfebami“ (Richard a Zaremba

2005, 283).

Jedna se tedy o pomérné absurdni typ simulakra®’ — podobné jako v animovaném filmu i
v pFipadé her chybi herec z masa a kosti, ktery toto simulakrum alespori performuje®®. Zatimco
v animovaném filmu jde ovsem o simplifikaci a explicitni stylizaci (McCloud 1993), postavy
v hrach se ,snazi” vypadat redlné a realisticky. NejvlivnéjSim smérem je pro mainstreamové
hry totiz pravé fotorealismus. Ackoli graficky styl mnoha hernich titull stale mize volit stale
spi$ abstraktni ztvarnéni nebo pravé podobné jako animovany film karikaturismus, hlavni
proud videoherni produkce usiluje o co nejvétsi fotorealisticnost (Vorderer a Bryant 2012;
Egenfeldt-Nielsen, Smith, a Tosca 2013). Ostatné v ramci teorie remediace se vztah nového
média krealité odviji pravé od jeho vztahu ktém stdvajicim a dosavadni méfitkem
realisti¢nosti byl pravé film. Pro vyvojare velkych her je pravé v touze po vizualni opulentnosti

a pfiznani legitimnosti her fotorealismus hlavni diskurzivni silou (Vorderer a Bryant 2012).

Fotorealismus tak vytvafi iluzi redlnosti a pfimého vztahu k realité a hraje tak zasadni roli
v tom, jak bude celd hra (prostfedi nebo postavy) vypadat. Zaroven ovliviiuje to, jak budou
hraci postavy vnimat — konkrétné v tom, jak ,fyzicky” budou hru prozivat a jak moc se budou
citit ponofeni®®. Zaroveri také fotorealistické hry ddraznéji podporuji nerealisticka téla
muzskych a Zzenskych tél a prohlubuji nespokojenost hrdci s jejich vlastnimi nebo pripadé s tély
svych (potencidlnich) sexualnich partnerd (Martins et al. 2009). Postavy totiz ,vypadaji”

opravdové a zakryvaji tak svou nerealnost i nerealisti¢nost.

97 Baudrillard (1994) jej obecné definuje jako vyprdzdnény obraz, pouhou formu bez obsahu, ikonu ¢
napodobu.

% Tuto myslenku samozfejmé komplikuje fakt, Ze stale ¢astéji vyuZivaji vyvojafi pti vytvareni hry skuteéné
herce a pomoci metody motion capture snimaji jejich pohyby. Tvare postav jsou tak vyrazné modelovany podle
skutecnych lidskych tvafri, ktefi je navic i namlouvaji.

% Neznamend to samoziejmé, Ze hra s niz$im stupném fotorealismu nebude imerzivni a hradi pfi jejim hrani
nebudou citit srovnatelné emoce. V pfipadé fotorealismu jde ale predevsim o onu ,,nebezpecnou” iluzi
skutecnosti, ktera u her ptiznané animovanych chybi.
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V chdpani Zenskych a muzskych postav (tedy jejich vzhledu i chovani) jako zhmotnéni vSech
pfedstav o idedlni (¢i naopak nevhodné) reprezentaci maskulinity a femininity, je pfitom
klicové znovu pripomenout, kdo hry vétSinou vytvati — pomérné homogenni tymy slozené
z bilych heterosexualnich muzi. Pocitacové hry tak predstavuji velmi omezené spektrum
reprezentaci heterosexudlni maskulinity a femininity z pohledu homogennich (muzskych,
heterosexudlnich, bilych) skupin, sadu predstav a fantazii o tom, co ,tvofi“ Zenu a muze. Jinak
feceno, vyvojafi prosté produkuji ten druh her, narativl, Zen a muzi, které by sami radi hrali

(Cassell a Jenkins 2000).

Dmitri Williams (2009) se tak vtomto smyslu pta na otdzku, odpovéd na niz sdm naznacuje:
vytvareji vyvojari Zzenské postavy, které reprezentuji objekt muzské touhy a muzské postavy,
které jsou ,,0 trochu lepsi“ nez primérny muz a predstavuji tak v zasadé realisticky model, ke
kterému se mohou vztahovat? ,Mozn4d, Ze tyto rozdily jsou vysledkem fantazii vyvojara a
zaroven predstav o tom, co chce jejich publikum® (ibid.). MuZské postavy jsou tak atraktivni
tak, aby bylo pfritazlivé je hrat, zatimco Zenské postavy tim zplsobem, aby bylo atraktivni je
sledovat. MuZska pfitaZlivost je tak zndzornéna svaly, které symbolizuji silu, agenci'®® a moc,
s niz se maji muzsti hradi identifikovat a Zenska naopak prehnanou sexualizaci, ktera slouzi
jako ,fan servis” pro mainstreamového hrace (Brice 2011). ,VétsSina hernich vyvojara tak

vytvari pfehnané sexualné pritazlivé Zeny, ale nikoli muze” (Williams, Consalvo, et al. 2009).

Takové tvrzeni samozfejmé ponékud zastifiuje moznost, Ze extrémné sexualizované Zenské
postavy mohou byt pro nékteré hracky inspirativnimi modely, se kterymi se chtéji identifikovat
a Ze navic, jak bude receno v prvni pripadové studii, mGze byt v rdmci hracskych strategii
sexualizovana i muzska postava. Jon Cogburn a Mark Silcox (2009) tak v tomto smyslu namitaji,
Ze hratelné postavy prosté musi byt atraktivni bez ohledu na to, jaky gender performuiji. ,Je
mozné, Ze popisovani lidskych bytosti jako c¢astecnych objektl je prosté univerzalnim a
nevyhnutelnym rysem lidskych mentdlnich Zivotd,” vysvétluji (2009, 68). Zasadni rozdil je ale
pravé v oné mocenské nerovnovaze a povaze hegemonniho ¢teni i toho, jak, kym a pro koho
je tato ,atraktivita” definovana. Z maskulinniho a toxického nastaveni celé herni kultury a

z toho vyplyvajici mocenské nerovnovahy v ovladani, definovani a ovladani téchto postav a

100 janet Murray agenci definuje jako ,uspokojivou moci vykonavat smysluplné akce a vidét vysledky svych
voleb a rozhodnuti” (1998, 126). Pojem Ize do CeStiny prelozit jako jednani, ponechavdm ale anglickou verzi,
protoZe je presnéjsi — lépe postihuje onu moc a moznost jednat, nikoli jednani samotné.
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toho, kdo dané postavy vytvari, totiz jasné vyplyva, Ze sexualizace muZe v ramci obsahu chybi

a v ramci hracéskych strategii jde v zasadé o subversivni ¢teni/hrani.

1.3.2.1. Femininita®®!
Zenské postavy v poéitatovych hradch maji obecné ambivalentni status (Kennedy 2002).
Predstavuji totiZz novy druh femininity, kterd urcitym zplisobem koresponduje s feminismem
(aktivita v kontrastu s femininni pasivitou) a zdroven je vyrazné konzervativni a reartikuluje

tak stereotypy spojené s genderem, etnicitou nebo vékem (Inness 2004, 6).

Prvni spole¢nou charakteristikou Zenskych postav je jejich krasa. Maji jemnou plet, vysoce
klenuté obodi, plné rty a velké oci s dlouhymi rasami. Jejich oblicej ani télo neprozrazuji zddné
nedokonalosti — nemaji vétsi nos, vyraznéjsi bradu nebo nadvahu. Maji primérné vétsi hlavy
a nadra a uZsi pas a boky nez primérna americka Zena (Ratan et al. 2015). Ackoli jejich télo
signalizuje sklony k anorexii (Cogburn a Silcox 2009), ponechava si vyrazné Zzenské krivky.
Spliuji tak stihly ideal, které prezentuji i ostatni mainstreamova média a ktery maloktera
hracka her sama splfiuje (Martins et al. 2009). Ukazuje se navic, Ze ackoli jsou jak muzské, tak
Zenské postavy nerealistické, muzska herni téla by mohla ve skute¢nosti existovat a u Zenskych
tél to neplati (Williams, Martins, et al. 2009; Martins et al. 2009). Melinda Burgess (2007)

navic zjistila, Ze toto prehanéni je o to vétsi, pokud se jedna o hlavni hratelnou postavu.

krasoul0?

a ostatni vlastnosti, které ke svym vykonim skutecné potrebuji (tedy sila a fyzické
schopnosti), jsou krdse podfizeny a nesmi narusovat jejich femininitu — s rostoucimi svaly totiz
klesa pfitazlivost zen (Kennedy, 2002). Zenské postavy tak nemaji na rozdil od téch muzskych
takovou svalovou hmotou, aby byly schopny vykon(, které podavaji. ,Svalnaté ¢i nehezké
Zenské hrdinky tak zlstéavaji jen obéasnou humornou kuriozitou a dokonce i mimozemstanky

nebo obludy, které jsou kédovany jasné femininné, jsou svym zplUsobem krasné — maji stihlé

Zzenské télo a velka nadra“ (Krobova 2014, 23).

101 Tato &3st Eerpa také z mé vlastni diplomové prace Genderové analyza Zenskych hrdinek v po¢ita¢ovych
hrach, ktera byla na FSV UK obhajena v roce 2014. Nepouzivdm ovsem doslovné pasaze (pokud ano, tak jde o
radnou citaci s uvedenim diplomové préce jako zdroje), ale pouze zdroje, argumenty a ¢astec¢né i strukturu.
Vsechny argumenty jsou navic aktualizovany o soucasné studie a nékteré koncepty jsou v této praci uvedeny
poprvé.

1020 normativnosti Zenské krasy v pocitaéovych hrach svédéi napfiklad také hra The Sims (2000) — zatimco v
pripadé muzské postavy si hra¢ mize zvolit avatara s nadvahou, Spinavym tilkem a plesi, u Zenské varianty tyto
moznosti chybi.
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Pravé nadra, byt se v prlibéhu let priimérné zmensuji (MacCallum-Stewart 2014), jsou hlavnim
atributem a symbolem Zenské krasy v hrach, zaroven prvkem, ktery nejméné odpovida realité
(Burgess, Stermer, a Burgess 2007; Hernandez 2015). Patricia Hernandez (2015) navic
pfipomind neobvyklou péci, kterd je pti vytvareni Zenskych postav vénovana ,fyzice nader”
(ibid). Ty se casto u Zenskych postav pohupuji nebo tfesou, pficemz tento pohyb zcela
neodpovida fyzikalnim vlastnostem téch skutecnych. ,Pfipomind to spiSe fantazii nader.
Stejné, jako si pamatujeme rty cervenéjsi, vidi vyvojafi nadra vétsi a pohyblivéjsi, nez ve

skutecnosti jsou” (ibid).

Druhym spole¢nym znakem Zenskych postav, které s krdsou Uzce souvisi, je jejich obleceni,
které je ¢asto odhalujici a provokativni (Beasley a Collins Standley 2002; Dietz 1998; Heintz-
Knowles 2001; Thompson, Tepichin, a Haninger 2006). ,Casto maji kratké rukavy a Sortky,
odhalené ruce a 41 procent z nich ma takové obleceni, které zdlraznuje predevsim jejich
abnormalné velka nadra” (Beasley a Collins Standley 2002, 289). Zatimco u muzskych postav
je obleceni ryze praktické (funkéni pevné brnéni, vojenska uniforma s kapsami), Zenské
obleceni je naopak predevsim vizudlné vyrazné a nepraktické nebo je alesponi neprakticky
transformovano - vojenska uniforma je ¢astec¢né rozepnuta a latexova nebo ji doplfiuji vysoké

podpatky (Krobovd 2014). Opakuje se také uZivani ,skromného brnéni“103

popisovaného
nékdy jako ,krouzkové bikiny“1%* (Griner 2013). Jde o vizudlni charakteristiku, kterd je u
Zenskych hrdinek v rGznych (predevsim fantasy) obsazich jako jsou filmy, hry nebo komiksy
popisovana uz od 60. let 20. stoleti. Lze je popsat jako estetické a dekorativni ¢asti brnéni,

které ztraci plvodni Ucel chranit lidské télo, ale pouze esteticky zakryvaji bradavky a klin.

Tretim hlavnim atributem Zenskych postav je mladi. Westward (citovana v Richard a Zaremba
2005) upozornuje na to, Ze vék je jasné genderovana proménna — zatimco muz se postupné
stavd moudrejSim a zraje (i proto je mozné ovladat v pocitacovych hrach c¢tyricatniky nebo
padesatniky), Zenské starnouci télo je symbolicky désivé — vzhledem ke své reprodukéni
schopnosti symbolizuje rozklad a zmar — proto jsou starnouci Zeny casto ve hrach v rolich

bossl jasné odkazujicich k archetypu ¢arodéjnice (Krobova 2014).

Diskurzivni sila mladi je tak silna, Ze u nékterych Zenskych postav tak dokonce dochazi k

,omlazovani“ — Lara Croft ze série Tomb Raider (1996-) tak naptiklad v rebootu z roku 2013,

103 v angli¢tiné ,scanty armor”.
104 v/ angli¢ting ,,chainmail bikini“.
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ktery zni udélal mnohem realistictéjSi a méné sexualizovanou postavu, omladla
z hypotetickych 40 let, kterych by v té dobé doséhla, na pouhych 20 let'%> (MacCallum-Stewart
2014). V sequelech bojovych her jako je Soulcalibur (1995) nebo Tekken (1994) navic muzské
postavy starnou, ale ty Zenské z(stdvaji porad stejné mladé, pfipadné jsou nahrazeny svymi

dcerami.

S mladim hrdinek je ale jinak spojen fakt, Ze jsou vétSinou svobodné, bezdétné'% a implicitné
heterosexudlni. Claudia Herbst (2003) dokonce tvrdi, Ze hrdinky dokonce ani nejsou schopné
déti zplodit. ,,Jsou kyborgem, ktery nema zadné reprodukéni organy a odpada tak u nich otazka
menstruace nebo potencidlniho mate¥stvi“ (2003, 33). Zenskd téla tak maji vysilat impulsy,
které by k reprodukci vedly (plné rty, Siroké boky, velka fiadra), biologicky toho ale schopné

nejsou (Krobova 2014).

,Pocitatové hrdinky tak nejsou symbolickymi manzZelkami ani matkami, jsou mladé,
dostatecné silné, aby obstaly, ale stale byly krasné. Zistavaji pouze milenkami — potencidlné
stdle k dispozici svym hraclim a jejich fantaziim“ (Krobova 2014, 28). Jsou tak permanentnim
potencidlnim objektem, pfitazlivym télem uréenym pro konzumaci ve smyslu, o kterém
vramci filmu mluvi prostfednictvim konceptu male gaze Laura Mulvey (2009). ,Je to
monstrdzni vysledek védy: idealizovand, vééné mlada Zena, ohebna a perfektné vycvicena

technoloutka, ktera je stvofena jen pro muzsky pohled®”“ (Schleiner 2001, 222).

Krasa hrdinek je totiz zaroven silné sexualizovand. Karen Dill (2005) v tomto smyslu rozdéluje
tfi zplsoby stereotypniho zobrazeni Zen ve hrach: sexualizované, spofe odéné a krasné. Jeji
analyza odhalila, Ze 80 procent vSech Zen odpovidaji alespon jednomu z téchto zobrazeni a
vice nez Ctvrtina spliuji vSechny tfi podminky najednou. D3 se tedy fici, Ze sexualizace je
tvorena ¢i podporena jak fyzickou krasou, tak mensim mnozstvim obleceni a nerealistickymi

proporcemi (Downs a Smith 2010) nebo/a sexudlné sugestivnim chovanim (Thompson,

105 Dochdzi tak pfitom k disonantni nekoherenci v jeji osobni historii — hry se totiZ odehravaji v sou¢asnosti,
presto je v ni jesté mladsi nez v ,plvodni” historii z 90. let.

106 vryjimku tvofi naptiklad hra Mortal Kombat z roku 2015 pak hra¢ mlize ovlddat jak matku (Sonya Blade), tak
dceru (Cassie Cage) — bojovat dokonce mohou proti sobé.

107 Znovu je potieba zdlraznit, Ze takové tvrzeni ponékud zastifiuje moznost, Ze tyto stejné Zenské postavy
mohou byt pro nékteré hracky inspirativnimi modely, se kterymi se chtéji identifikovat a Ze navic, jak bude
feceno pozdéji v prvni pripadové studii, mlZe byt takto ,k dispozici i muZzska postava. Fakt, proc tuto
dynamiku zdUraznuji pravé v ¢asti vénované Zenskym postava, plyne pravé z maskulinniho a toxického
nastaveni celé herni kultury a z toho vyplyvajici mocenské nerovnovahy v ovladani, definovani a ovladani téchto
postav.
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Tepichin, a Haninger 2006). Karen Dill (2005) vtomto smyslu upozoriiuje, Ze pfevazujicim
motivem zobrazovdni Zen ve hrach je kombinace agrese a sexu, tedy jakasi ,erotizovana
agrese”. Podobné pak chovani postav popisuje i Claudia Herbst: ,Divd se na nas svrchu, jeji
postoj je pfisny, nohy rozkrocené, ruce jsou poloZeny na bocich nebo v nich ma zbrané. Jedno

obodi je typicky zvednuté a jeji vyraz je vztekly. UZiva si svou nadfazenost” (2003, 30).

Tuto vyraznou sexudlni agresivitu lze definovat archetypem dominy, kterou Efrat Tseélon
(2001) definuje jako symbolické zt&lesnéni agresivné sexudlni Zeny. ,Zenské postavy jim
odpovidaji samotnym principem hrani (likviduji nepratele a samy pravidelné podléhaji smrti
rukou hrace), zplsobem svého dominantniho, sexudlné agresivniho chovani, ale také
specifickymi fetiSistickymi atributy, tedy predméty!®®, které jsou vyrazné sexualizovany”
(Krobova 2014, 33). Typickym odévem je pfitom kombinéza, kterd se do popkultury ze
samotné sexudlni praktiky dostala v 60. letech. , Poskytuje vizualni pfistup k Zenskému télu,
ale zaroven brani pfimému kontaktu stejné, jako tomu bylo pivodné v sadomasochistickych
praktikach” (Tseélon 2001, 75). Symbolické zbrané tak nahrazuji zbrané skutec¢né, podvazkové

pasy pak pouzdra na revolvery na bocich.

Jak jiz bylo naznadeno, tato silné sexualizovana dominance ovSem v ramci pocitacové hry
nabyva zcela novych kontextl. Je totiz nutné si uvédomit, Ze sadomasochistické nasili je
v ramci herniho narativu skutecné ,redlné” —zenské postavy ho totiz pachaji stejné redlné jako
postavy muzské. , Chovani dominy tak v tomto smyslu neni pouhym spektaklem, hrou, ale
skute¢nou soucasti identity Zenskych postav, skute¢nym dominantnim chovdnim v
dominantni pozici. Tomu tak proto odpovida a chovani Zenskych hrdinek, které tak vykazuje

nejen onu performativni, koketni dominanci, ale dominanci skute¢nou” (Krobova 2014, 33).

Hrdinky jsou tak sice krasné, pritazlivé a nesporné jsou tak svymi tély Zenami, na archetypalni
roviné se vSak genderovd identita Zenskych postav tfisti — jejich chovani je vyrazné
dominantni, jejich samotné jednani (at uz v ramci cutscén nebo v ramci samotného hrani) pak
Casto vykazuje jasné maskulinni vlastnosti. Podle Naomi Schleiner (2001) se dokonce v

podstaté jedna o vyrazné maskulinniho muze v naopak vyrazné femininnim téle.

Status Zenskych hrdinek je tak vyrazné ambivalentni — ackoli jsou sexualizované a splnuji

nerealistické normy krasy, jejich v zasadé maskulinni ¢i maskulinizujici chovani lze v uréitém

108 \yysoké boty, kiize nebo latex, sesivané kalhoty, punéochy nebo rukavice bez prstd.
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smyslu chapat jako emancipacni — vystupuji ze stinu pasivity a role obéti. Ostatné i sexudlni
agresi lze chapat jako znak vlastni agence (Krobova 2014). Helen Kennedy (2002) tyto
ambivalentni postavy, které svymi schopnosti podkopdvaji konvenéni chapdani zenské role,
popisuje jako ,ohromujici téla“%. Navic i krdsné a vyzyvavé postavy mohou byt pro hracky
emancipacnim modelem. ,,Mohou tak poskytovat iluzi kontrolovatelnosti a zaroven byt

autonomni postavou, ktera umoziuje jiné interakce” (Krobova 2014, 70).

Syntagmatickym pfikladem tohoto ambivalentniho statusu je pravé jiz zminéna Lara Croft. Ta
je chapdna jako jedna z nejznaméjsich pocitacovych postav vibec, ikona, ktera prekrocila
herni svét a stala se soucasti popkulturniho kanonu, zaroven je ale povazovana za zosobnéni
a metaforu otazky sexistického pristupu k Zenskym hrdinkam (Kennedy 2002). Jeji status je
ale pfitom vice nezZ rozporny — lze ji chapat jako silnou feministickou hrdinku, misogynni fetis
a az parodické ztélesnéni konceptu male gaze (Mulvey 2009), zaroven ale jako queer
kyborga, ktery je otevien odliSnym strategiim a interpretacim (Schleiner 2001). V3e navic
komplikuje fakt, Ze postava kritizovana za svUj vzhled prosla v roce 2013 z4dsadni proménou.
,Arogantni akéni hrdinka s biologicky nerealistickymi proporcemi byla nahrazena mladou fit
dvacatnici, ktera ma hodné penéz a ideall, ale nepfilis zkusenosti” (MacCallum-Stewart
2014). Nova Lara Croft tak ma mnohem méné sebevédomi a projevuje mnohem vice emoci

jako je nejistota, strach nebo obavy!1°,

Z urcitého pohledu lze ovsem tento krok chapat jako regresivni — zatimco plivodni Lara Croft
chovanim neodpovidala stereotypnim prvkim femininity a chovala se sebevédomé (byt to
bylo sebevédomi jasné maskulinni), ta nova performuje chovani, které je z hlediska genderu
chdpano jako vyrazné femininni. Takovy prvek je problematicky predevsim v kombinaci

s pfedstavou, Ze je vizudlné mnohem realistictéjsi a jeji proporce vice odpovidaji
,Skuteénym” Zenam. Jako stejné realistictéjsi a vice odpovidajici skutecnym Zzenam totiz
muze byt chdpano praveé i chovani (tedy projevy slabosti, emotivnost atd.). | pres vSechny
emancipacni zmény navic Lara stale zlistava mlada, krasna a svym zplsobem vyrazné

pritazliva.

109 v angliétiné ,,stunning bodies”.

110 scendristka hry Rhianna Pratchett dokonce zvaZovala, Ze z Lary udéla prostfednictvim scénéafe explicitni
lesbu (Lejacq 2013). To se nakonec nestalo, hra ale obsahuje tolik polysémnich pasazi (napt. pribéh o
zachranovani nejlepsi kamaradky/princezny), Ze lze velmi jednoduse Laru ¢ist jako lesbu.
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Pravé ddraz na mesianistickou obétavost a vztahovost v protikladu k fyzické zdatnosti a
statec¢nosti pritom patfi k zakladnim atributdm Zenského hrdinstvi v popkultufe (Polster
1992). Carol Gilligan (2001) v ramci feministické analyzy etiky v tomto smyslu hovofi o etice
spravedlnosti, jeZ je automaticky chdpana jako maskulinni varianta, a etice péce, ktera je
stereotypné pfipisovana Zendm. Zatimco prvni jmenovand se soustfedi na univerzalistické
hodnoty, individualismus a racionalismus, druha je konceptem vztahovym, souvisi se
sebeobétovanim a vytvarenim dobrych vztah( a je tedy vyrazné femininni. ,, Takovému popisu
odpovidaji silné popkulturni hrdinky 20. stoleti. Byly atraktivni, emotivni, byla pro né primarni

péce a vztahy a boj byl az posledni moznosti“ (Labre a Duke 2004, 138).

Zenské hrdinky jsou pak i v pojimani téchto principl ambivalentni — zatimco v rdmci cutscén
Casto stale odpovidaji stereotypu o vétsi citovosti a péci, v ramci samotné performance hrani
tuto dualitu principialné potlacuji. Podle Marty McCaughey (1997) je tak zdsadni, Ze se nasili
stdva pro Zeny stejné legitimnim nastrojem, jakym je pro muZe a svou samotnou existenci
dekonstruuji ptredstavu o tom, Ze by jako Zeny mély fesit véci nenasilné, laskavosti a empatii.
,T0, Ze zeny (tedy Zenské postavy i Zenské hracky) vyuzivaji nasili a jsou stejné ,tvrdé” jako
muzi bez ohledu na kritiku nasili jako takového lze chapat jako pozitivni krok — kulturni
standardy totiz dosud srovnavaly Zenstvi s laskavosti, nenasilim, slabosti a neschopnosti a

muzskost se silou, chladnym rozumem a agresi“ (Krobova 2014, 72).

S rostoucim poctem hracek, vyvojarek i Zenskych postav a stale dliraznéjsich diskuzi o genderu
v hrach navic klesa mira sexualizace a stereotypizace Zenskych postav —zatimco jesté mezi lety
1990 a 2005 se zvysila, od té doby je moziné castéji vidét Zenské postavy, které nejsou
primarné sexualnimi objekty (Lynch et al. 2016), a to predevsim v hrach, které jsou oznaceny
jako ,pro déti“ nebo ,nactileté” nebo v ramci Zzanru RPG, ktery je ¢asto vyhledavan pravé
Zenami. Sexualizace Zenskych postav tak z(stava intenzivni pravé v akénich a bojovych hrach,
tedy v Zanrech, které jsou spojeny praveé s agresi a nejlépe potrhdvaji narativy hegemonické

maskulinity, zaroven je nejvice patrné, zZe jejich vepsanym ¢tenarem je muz (ibid.).

Kennedy (2002) také upozoriuje na to, Ze se objevuji snahy definovat Zenské postavy bud'jako
pozitivni modely nebo sexudlni objekty, mohou byt ale oboji najednou. Snahy vidét je
pozitivné jsou ovSem pomérné subversivni aktivitou a hledat argumenty pro takové

optimistické a apologetické tvrzeni je obtiznéjsi. Alternativni vyklady o reprezentaci a hrani
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Zenskych postav navic nijak nevylucuji a neoslabuiji kritiku, kterd je vhledem k mocenskym

strukturam legitimni (ibid).

Zenské postavy, tyto nové hybridy pfitazlivych a atraktivnich Zen, které oviem vykazuji
maskulinni vlastnosti a charakteristiky, tak proZivaji neustadlé pnuti mezi sexistickym a
progresivnim a jejich samotna existence permanentné rekontextualizuje dané hranice, aby
dosahla nutné rovnovahy obou pfistupld. Maskulinni chovani je tak ve stejnou chvili
vykoupeno pravé vyraznou vizudlni reprezentaci femininity. Pokud totiZz vzniknout pochyby o
tom, zda se jednd o Zenu vzhledem ke kontextu, v némzZ se pohybuje a ,chovani“, které
vykazuje, je to pravé télo, které je okamzité vyvrati. Sherry Innes (1999) tento jev vysvétluje
konceptem tzv. pseudotvrdé hrdinky!!l. ,Tim, Ze se pokrauje zdGraznénim sexappealu a
Zzenského vzhledu, méné to ohroZuje genderovy rfad” (Innes, 1999: 52). Jakékoli pripadné
vyzyvani genderovych stereotypu tak stejné stereotypy pouze znovu potvrdi. Svoboda, kterou
tyto postavy nabizeji, tak lezi pouze v rdmci pfedepsanych socidlnich hranic. ,Zeny jsou stale
povoleny byt nasilné v ramci konkrétnich parametr(, které jsou predepsané tim, co jsou muzi

ochotni tolerovat” (Mecimer citovana v Inness 2004, 6).

Nejednd se tak v dlisledku o dominantni chovani, které by jakymkoli zplisobem ohroZovalo
nebo narusSovalo stdvajici genderovy rad. ,Pres svou realnost z(Ustava pouze erotickym
performativnim aktem, sexudlnim vabenim, onou sadomasochistickou praktikou, v niz hrac
pomoci Zenského téla ublizuje nejen ji, ale i ostatnim. Nasilnda Zena, kterd se vymanuje z
nutnosti byt pasivni a mirumilovnou osobu, totiz v pfipadé, Ze je sexualizovana a fetiSizovana,
“

nijak neohroZuje status quo. Ztraci svou moc a zUstava opét ve formé pouhého objektu

(Krobova 2014, 37).

To samoziejmé nahrava nasili, které je na virtualnich Zenach pachano — to sice samoziejmé
muze byt (a je) pachano na komkoli (tedy i na muzskych postavach), navic ,,pachatelem” muze
byt muz i Zena, vzhledem k patriarchalnim mocenskym strukturdm ma ovSem pravé nasili na
Zenach specificky status. Zcela specifické je ublizovani hratelnym postavam — diky moznosti
ovladat Zenskou (nebo muzskou) postavu, rozhodovat, zda skoci ¢i neskoci, ale také zemre ¢i
nezemfre, existuje mozna strategie, v ramci niz si hra¢/hracka uziva hru opakovanym a cilenym

zrafiovanim nebo zabijenim své postavy, at uzZ se jedna jen o humor nebo kompenzace riiznych

111y angli¢tiné ,, pseudo-tough”.
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skutecnych frustraci (Krobova 2014). Tuto strategii Ize pfitom chapat jako reinterpretaci

konceptu male gaze (Mulvey 2009), ktery tak nabyde pomérné paradoxnich rozmérg!*2,

vvvvvv

problematicté;jsi, Ze jde vétSinou o postavy, které nejsou ozbrojené a neznamenaji pro hrace
hrozbu. V ramci hernich mechanik jsou zabijeni pravé pfedevSim muzi - pravé oni jsou totiz
nebezpeéni nepratelé, které je tieba v cesté za splnénim mise zlikvidovat!'?® (Warren 2013;
Schleiner 2001). Dochazi tak logicky vétSinou k situacim, kdy se muZi ozbrojeni zabijeji

navzdjem nebo ozbrojené Zeny zabijeji ozbrojené muze.

Nasili na ,,neozbrojenych” Zenach je relativné kontroverzni situace, pficemz problematicka je
uz samotna moznost témto ,civilistkdm“ ublizovat — vétSinou se tak nejedna o ukol nebo cil,
ktery vede ke splnéni dané mise, ale spi$ o moznost, kterou hraci objevi a v rdmci toxické herni
kultury ji vyuZivaji. Z vice nez 20 let starého vyzkumu Nancy Dietz vyplynulo, Ze v 80
procentech her je prezentovano nasili a agrese, pficemz 21 procent takovych utokd miti pravé
na zobrazené Zeny (Dietz, 1998). Kritizovany jsou pro ndsili pdchaném na neozbrojenych
Zenach i soucasné hry — napftiklad zabijeni erotickych tanecénic v Hitman: Absolution (2012)
(Chmielarz 2015), kolemjdoucich Zen v Grand Theft Auto (1997)'% (Makuch 2014) nebo ve hfe
Read Dead Redemption 2 (2018) (Henricksen a Guggisberg 2018).

Zenské postavy jsou tak nastrojem réiznych fantazii o znasilnéni’®. Jednd se o heterosexudlni
predstavu o znasilnéni Zeny, pficemZ za vzrusujici je povaiovan pravé jeji nesouhlas a
zranovani, pripadné jeji zndsiliovani, které preroste v souhlas a participaci (Bader 2002). Tyto
fantazie jsou navic v nékolika pfipadech pfimo soucasti hernich mechanik. Humoristicka hra
Custer’s Revenge (1982) obsahuje také scény se znasilnénim pulvodni Americ¢anky (Frost
2016). Cilem hry Rapelay (2006) je zase znasilnit matku a jeji dvé dcery. ,VSe je graficky
znazornéné, véetné vaseho skdre a pokroku v rdmci hry. Mlzete Zenu také oplodnit nebo ji
nechat potratit” (Dill-Shackleford 2010). Ve hie Stockholm: An Exploraition of True Love je

cilem unést a sexualné a psychicky tryznit mladou Zenu a zdroven v ni vyvolat Stockholmsky

112 Byde diskutovano v dalsi kapitole.

113 Schleiner (2001) tvrdi, Ze neptatelé v pocitacovych hrach, ktefi jsou genderovéni, jsou vidy muZi. Vyjimku
tvofi nékolik Zenskych bosst a zombie, které uz ovsem za lidské bytosti povaZovat nelze.

114 Kritika toho, Ze hra takové nésili umoZriuje, dokonce vedla k tomu, Ze byla hra v Australii zakdzana (Makuch
2014).

115 v angli¢tiné , rape fantazies”.

51



syndrom (ibid.). Hra Rape Day je zase popisovdna jako vizualni novela, kterd se odehrava
béhem zombie apokalypsy a v niz hra¢ ovlada sériového sexualniho Utocnika. Nasledné po
vydani hry se oviem objevila petice, po niz se objevilo pres 8000 podpist a ne jejimz zakladé

spole€nost Steam stahla hru ze své nabidky (Maguire 2019).

Na pfikladu posledni jmenované hry se ukazuje, Ze tituly, jejichZ jadrem je nasili pachané na
Zenach/civilistkach jsou i v ramci toxického herniho prostfedi povaZzovény za kontroverzni. Je
také nutné dodat, Ze se jedna o vyjimecné a extrémni pfipady. Mnohem castéjsi a
problemati¢téjsi je ono ,,bézné nasili“*8, které hra umoziiuje a kterého muze hrac vyuzit (Dill-
Shackleford 2010). Victoria Beck (2012) tak ve své experimentalni studii zjistila, Ze se
zobrazovanim nasili pachaném na Zenach v hrach roste statisticky pfijimani a potvrzovani
mytd o znasilnéni'!’ ve spoleénosti. John Colwel a Christohper Ferguson (2020) ale naopak
zjistili, Ze korelace mezi hodnocenim skute¢ného genderovaného sexudlniho nasili a nasilim

pachanym v hrach je témér nulova.

1.3.2.2. Maskulinita
Stereotypni zobrazovani se netykd jen Zenskych postav, ale také téch muzskych. Stejné jako
v pfipadé Zenskych postav jsou idealizovanym typem muze, navic idedlem vytvorenym lidmi s

uzce specifikovanou demografii.

Pokud budeme hovofit o vSech muiskych postavach, které se ve hrach objevuji, pravidla pro
reprezentaci maskulinit jsou z principu mocenské nerovnovahy mnohem volnéjsi a umoznuji
zobrazeni rliznych forem maskulinit - objevuji se tak ¢astéji muzi, ktefi nespliuji normy krasy
(maji nadvahu, jsou abnormalné velci nebo pfilis§ hubeni) ani charakterové definice
»skute¢ného muze” (Brice 2011). Zasadni ale je, Ze pokud néjak vyrazné vybocuji ze standardu
muzské krdsy, jedna se vétSinou o vedlejsi, navic komickou postavu, a nikoli o avatara (Martins
et al. 2011). U néj totiz vzhled i povaha naopak podléhaji striktnim pravidlim a jsou naopak

vyrazné uniformni (Martins et al. 2011; Shaw-Williams 2014).

Muzsti avatafi jsou tak ve srovnani s priamérnym realnym muzem svalnatéjsi (Miller a

Summers 2007), maji SirSi hrud a uzsi pas (Martins et al. 2011). Nicole Martins (2011) ve své

116 v angli¢tiné ,,casual violence”

117 Tedy tvrzeni, Ze existuji typy Zen, které jsou ,neznasilnitelné” nebo si znésilnéni zaslouZi (prostitutky,
pornoherecky) nebo Ze existuji okolnosti, které vinu nasilnika relativizuji (alkohol, opusténé temné ulicky,
vyzyvavé oblecené obéti, zdanlivy souhlas obéti, ktery se v prilbéhu méni na odmitani atd.)
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analyze Zenskych a muzskych tél v hrach zjistila, Ze roli hraje i realismus hry. Neredlné muze
s nerealnymi proporcemi zobrazuji pfedevsim hry s niz§im stupném realismu, s rostoucim
realismem naopak mnozZstvi svalll klesa. Pfesto jsou postavy v hrach vétsi nez primérny
Ameri¢an, v priméru maji o 6 procent vétsi hrudniky a o 14 az 16 procent Sirsi boky.
,Videoherni postavy reprezentuji téla, kterd by redlny a zdravy muz mohl mit a lze jich
dosdhnout bez suplement(l nebo extrémniho posilovani“ (Martins et al. 2011, 45)%8, Jejich
téla jsou spojenim protikladnych vlastnosti jako je Stihlost, nerealistickd sila a muskulatura
(Mishkind 1986; Martins et al. 2011; Greenberg 2003), pti¢emz tyto vlastnosti jsou definovany

jako atraktivni.

S muskulaturou muzskych avatar(i je inherentné spojen i jejich charakter. Napliuji tak vyse
popsany koncept hegemonické maskulinity (Connel a Messerschmidt, 2003), ktery chape
maskulinitu jako esencidlné ndsilnou, neemotivni, sexudlné agresivni a pfimo spojenou se
vzruSenim z nebezpedi. Muzi jsou tak ¢asto jsou zobrazovani jako agresivni (Dill 2005; Miller
a Summers 2007; Ogletree a Drake 2007) ¢i hypermaskulinni — podle Dilla (2005) se
maskulinita spojend s agresi a prehanénim maskulinnich prvkd objevuje u 33 procent her.
Monica Miller a Alicia Summers (2007) navic upozoriuji, Zze soucasné muiZské postavy
dlraznéji projevuji hnév, méné naopak radost nebo bezbrannost. Podle Davida Houghtona
(2010) tak jde ¢asto o ,,typ pravékého lovce, se svaly tak velkymi, Ze znemoznuji pohyb rukou,
krkem tak svalnatym, Ze se nemUze otacet a emocni skdlou omezujici se na agresivni grimasu“
(ibid.). Paul Tassi (2013) vtomto smyslu také upozoriuje, Ze muzi jsou ¢asto zobrazovani

v nékolika rolich — ,,jako lhati, podvodnici, Spatni manzelé a otcové nebo psychopati”.

Vysledkem tohoto diskurzivniho plsobeni je tak casto nejen vyrazny fyzicky zjev, ale také
nedostatek vnitfnich charakteristik. Takova konstelace ma hracovi umoznit, aby se |épe vtélil
do postavy — jedna se tak o idealni ,télo“, do které hrac implementuje svou vlastni osobnost.
»,Zajimavé a barvité osobnosti jsou tak doménou nehratelnych postav, které jsou originalni a

na rozdil od muzskych avatarli nezapomenutelné” (ibid.).

Hannah Shaw-Williams (2014) vtomto smyslu hovofi o tropé ,primérného chldpka“l??,

defaultnim modelu muze, ktery se objevuje ve vétSiné her. VétSinou se podle ni jednd o

118 Autofi ale také ve stejné studii zjistili, Ze téla Zen jsou oproti tomu nerealistickd. ,Nabizi se proto otazka —
proc¢ herni designefti vytvareji idealizované Zenské postavy, ale realisticky vykresluji ty muzské?“ (2011, 50).
119 v/ angli¢tiné ,average hero”.
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hnédovlasého muZe s atletickou postavou, svaly a zamracenym vyrazem. ,Jeho hnév se
pohybuje na skadle od ,trochu’ k ,velmi‘ (Casto je spojen svrazdou/inosem jeho
Zeny/pritelkyné). Ob¢as ma dovoleno byt vtipny nebo okouzlujici, ale pouze pokud je jeho
humor alespon lehce ironicky. Nikdy nepropadda panice, ani kdyZz na néj utoci tuny vojakua,
bomby anebo ho poZiraji mimozemstani“ (ibid.). Podle Shaw-Williams neni unifikovany vzhled
avatar( prekvapivy — vzhledem k tomu, Ze ma byt pfitazlivé je hrat (nikoli se na né primarné

divat), je podle Shaw Williams (2014) logické, Ze vypadaji viceméné podobné&!?°,

Jamin Warren (2013) navrhuje Cist tyto opakujici se charakteristiky jako projev a dusledek krize
maskulinity — jsou tak metaforou hlubsich obav a problémd, at uZ je nevédomé citi sami
vyvojafi nebo jsou pritomny ve spolecnosti jako takové. Jde pfedevsim o, nepfimérené naroky
na télo nebo na neochotu a neschopnost vyjadfovat emoce nebo tlak na to nikdy nepropadat
panice, vzmuzit se a byt viidcem* (ibid.). Warren také upozornuje, Ze jsou to pravé muzi, ktefi
jsou ve hrach vétsinou zabijeni, zatimco Zeny a déti jsou chranény, nebo je to alespon ukolem
muzskych postav. ,, Postavy nam ukazuji, co od nas spolecnost chce, jaky ma byt dobry muz —

vidy se ma obétovat, ma vést, nikdy si nema stéZovat a ma védét, co délat,” dodava (ibid.).

Je navic dllezité upozornit, Ze muzské postavy nejsou v obsazich sexualizovany, minimalné ne
stejnym zplsobem jako ty Zenské (Douglas 2016; Brice 2011; Cox 2011). Nejde pfitom o to, Ze
by je jako sexudlni objekt nemohli vidét hraci a hracky, tento fakt sméruje primarné k obsahiim
a hegemonickému cteni. ,ProtoZe pornografie béiné cili na homosexualni a maskulinni
konzumaci, jeji politika prechazi do her a ovliviiuje zplsob, jakym jsou zobrazeny Zeny i ostatni
muzi. Kompletni obrazek toho, jak probiha sexualizace postav v hrach, bychom tak dostali jen
tehdy, pokud bychom analyzovali pornografii, kterd je urena pro Zeny nebo homosexualni

muze” (Brice 2011).

Nedostatek této sexualizace je podle Mattie Brice disledkem prevahy muzi v produkci her,
ale také mezi hraci — pfriliSnd sexualizace by pak pti hrani takovych obsah( vedla k pocitu, ze
by se hradi, ktefi by takové sexualizované postavy ovladali, citili jako gayové. ,Pokud je muzska

postava sexualizovana, je tak ¢inéno v ramci humoru a tato sexualizace je absurdni az

120 podobné na unifikovanost trop tykajicich se muzského vzhledu, charakteru i pfib&hu muzskych avatart
upozoriuje nezdvisla designérka Anna Kreider (citovana ve Wilbur 2018). Vytvofrila tak bingo, které mapuje
nejobvyklejsi tropy s nimi spojené — napfiklad: vyslouzily vojak, vik samotar, bily, pouziva ¢erny humor, chladny
a bez emoci, velké svaly, nema ¢as na vyjednavani, psychické problémy, velké mnozZstvi zbrani, antihrdina,
kratky uces, ,,zabili mou Zenu/dité, rodinu, budou pykat!“, atd.
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parodicka” (ibid.). Tento humor je navic ¢asto homofobni u je uzivan predevsim k zesmésnéni

homosexuadlnich postav.

Dante Douglas (2016) tvrdi, Ze muziské postavy jsou vramci her sexualizovani nikoli
prostiednictvim svého vzhledu, ale prostfednictvim ,fantazie moci“*?. V rdmci ni jsou muZi ve
hrach ¢asto zobrazeni jako hypermaskulinni bojovnici, ktefi maji moc a silu. ,,Jakadkoli sexualita
je potlacena stoickou hypermaskulinitou a pozici muze v rdmci hry — je postavou agence, ktera

Zene pribéh vpred” (ibid.). MuZska pfitazlivost tak neni definovana vzhledem, ale chovanim.

Douglas sama ale pfizndva, Ze druhou formou sexualizace muZskych postav je hracska
interpretace, zejména u postav, které jsou takovym intepretacim oteviené. ,Jedna se o
postavy, které maji vlastni osobnost, projevuji svoje myslenky nebo vztahy k ostatnim
postavdm a svou agenci projevuji prostrednictvim interakci a ne Cistym prokazovanim sily a
moci“ (Douglas 2016). Ackoli tak tvrdi, Ze takové jsou pravé predevsim nehratelné postavy, a
nikoliv muZsky avatar, v prvni pfipadové studii této prace ukazu, Ze sexualizovat Ize i avatara,

ktery alespon ramcové takové ¢teni umozniuje.

1.3.2.3. LGBT identita??
Zakladnim problémem, pred kterym stoji jakakoli snaha popsat reprezentaci LGBT komunity,
je nemoznost tuto identitu jasné definovat. MlZe se totiz jednat o postavu, ktera je
deklarativné homosexuadlni (tedy tak o sobé hovofi), mizZe se ovsem jednat také o postavu,
ktera je jako homosexudlni oznacdena ostatnimi, tfeba i pejorativné nebo o avatara, ktery
prozivd homosexudlni milostny zaZitek. Na zakladé Moravcovy (2014) typologie!?3 tak proto

Ize rozliSovat tfi typy LGBT identit.

V prvnim pfipadé lze hovofit o implicitni homosexualité. Tyto postavy lze definovat jako

takové, které svou homosexualitu jasné nedeklaruji a spiSe tak nechavaji vétsi ¢i mensi prostor

pro interpretaci samotnymi hraci. Hradi, jejichz orientace nemusi byt nutné homosexuadlni,

121 v/ angli¢tiné , power fantasy*.

122 Reprezentace LGBT identity neni primarné tématem ani jedné p¥ipadové studie. Pro pochopeni konceptu
queer cteni v nasledujici kapitole je ale nutné se tomuto tématu také vénovat.

123 Moravec plivodné rozli$uje EtyFi typy LGBT reprezentace, nezdd se mi ale funkéni rozliSovat mezi postavami,
které o své homosexualité nemluvi a implicitni homosexualitou, proto tyto prvni dvé kategorie spojuji do jedné.
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v takovém pripadé mohou vyuzit ,slepa mista”, nejasné aspekty postavy nebo polysémii

narativu a naplnit ji jejich vlastnimi (queer) interpretacemi?4,

Druhou mozZnost, kterd s queer ¢tenim Uzce souvisi, Moravec popisuje jako kybertextovou
homosexualitu (2014). O té si hrac rozhoduje sam, tedy tak, Ze se svou postavou dobrovolné
prozivd homosexudlni romance, a jeji homosexualitu tak performuje pravé takto. Jeho
rozhodnuti pfitom muze ovlivnit pravé implicitni homosexualita, tedy charakteristiky, které

k takovému cteni vyzyvaiji.

Posledni a nejjednodussi moznosti je hrani postavy, kterou Moravec (2014) oznacuje jako
explicitné homosexudlni (2014). Takova postava je nedilnou soucasti hry a hrac¢ si nemuze
vybrat, jestli za ni bude hrat nebo nikoli (pfipadé nemuze zvolit jeji orientaci). Pravé u této
malé skupiny postav lze tak zkoumat, jak je LGBT komunita v pocitaéovych hrach
reprezentovana. Pokud (a jestli viibec) se takova postava objevi, je pod neustalym tlakem byt
v souladu s heteronormativnimi vzorci'?®. Zaroveri také musi inkorporovat pravidla ostatnich

medialnich narativy.

Shaw (2016; 2019), kterd LGBT obsah v hrach uZ dlouhodobé analyzuje!?®, vytvofila prvni
analyzu véech her!?” vydanych mezi lety 1985 a 2016. MnoZstvi LGBT obsahu podle ni roste,
byt je problematické urcit proporcionalni rist — béhem doby, kterou sledovala, totiz vyrazné
narostl i pocet hernich titull bez LGBT obsahu. V kazdém pfipadé ale stouplo mnozstvi
homosexudlnich muzli, zatimco mnoZstvi leseb, asexudld nebo bisexual(l z(stdva po celou
sledovanou dobu stejné — vétsi ¢ast vSech LGBT postav tak tvoti gayové (56,6 procent), zatimco
lesby a bisexudlni postavy tvoFi 22 a 20,7 procent!?8, (Shaw et al. 2019). Za sledovanou dobu

objevila u 351 titul( LGBT obsah (tedy postavy, milostné nebo sexudlni vztahy, akce, lokace,

124 \/ takovém piipadé tak mGZzeme hovofit o viceméné subversivnim (Hall, 1980) respektive queer &teni &i
hrani postavy, které bude diskutovano pozdéji.

125y tomto kontextu tak miZeme hovofit o tzv. homonormativité (Duggan 2014), tedy diskurzivnimu ramci,
ktery Uzce souvisi s heteronormativitou. Homonormativitu lze definovat jako implementovani
heteronormativnich principl do definovani idedlni a normativni formy homosexuality nebo queer identity
(ibid.)

126 Kromé kvantitativniho projektu spustila také vefejny digitalni archiv, ve kterém shromazduje viechny hry

s LGBT obsahem.

127 7améfila se na rGzné platformy (tedy pocitace, Playstation, Xbox nebo mobily a tablety). Sama ale
upozoriuje na omezenost tohoto vzorku — analyzovala totiZ jen hry vydané v angli¢tiné, predevsim z USA, Velké
Britanie, Australie a Japonska.

128 Méné &asta je pak reprezentace explicitné transgender, nebindrnich, genderqueer nebo intersex postav.
Vice nez 50 procent homosexualnich postav (53,8 procent) bylo navic bilych, mnozstvi homosexudlnich postav
jinych etnik se za sledované obdobi sniZzilo (ibid.).
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zminky, artefakty, narativy nebo také homofobni nebo transfobni prvky). Nej¢astéji se pak
objevovaly implicitné ¢i explicitné homosexudlni postavy (72,1 procent) a mozZnosti

homosexudlnich romanci (13,1 procent)'?°.

Explicitné LGBT hratelné postavy jsou podle Shaw pomérné vzacné®*® , mnohem ¢astéji se
LGBT postavy objevovaly v hrach jako nehratelné postavy nebo nepratelé (Shaw et al. 2019,
201). Sexualni orientace LGBT postav je tak ¢asto vyrazné implicitni. Homosexualita se ¢asto
projevi jen prostiednictvim dialogl nebo tehdy, kdy hrac hraje nejdfive za Zenskou a poté za
muzskou postavu (Ci naopak). Identifikovany jsou také prostiednictvim jednoznaénych prvka,
které vyplyvaji z tradicnich stereotypl spojenych s homosexualitou (3aty, gesta a hlas) nebo
pokusl svadét postavu, kterou hrac ovlada — toto svadéni je pfitom nevyzadané, bez ohledu
na to, jakou sexualni orientaci tato hra¢ova postava ma. Nékteré postavy jsou popsany jako
homosexuadlni také prostfednictvim vztah( — ve hie se ale objevuje jen jeden z partnert a
tento vztah je tedy pouze implicitni (ibid.) Shaw (2016) navic upozoriuje, Ze zpuUsoby
,rozpoznavani“ homosexualni postavy jsou vyrazné genderovany — Zzenskd homosexualita je
Castéji implicitni a je tematizovana prostrednictvim vztahlm k jinym Zenam, zatimco muzska
homosexualita je naopak vyrazné explicitni a je definovana zminénym stereotypnim

chovanim.

Existuje také mnoho postav, které nejsou ani implicitné homosexualni (nevykazuji tady ani
zadné vnéjsi znaky homosexuality nebo nemaji homosexualni vztahy) ale samotnou herni
komunitou tak jako homosexualni kédovany jsou (Shaw et al. 2019). Jedna se predevsSim o
muze, ktefi nejsou dostate¢né maskulinni. Takova situace se pak tyka predevsim asijskych her,
které definuji maskulinitu a femininitu odliSné. Typickym pfikladem je napfiklad japonska
archetyp tzv. bishonena, tedy krdsného muze (Belmonte Avila 2015). Zatimco krdsa a
femininni prvky nejsou vramci japonské kultury jako znaky homosexuality, v ramci té
americké kultury jsou tyto postavy vykazujici prvky bishonena chdpdany jako homosexualni a

takové osoby jsou pak soucasti homofobniho diskurzu.

129 procenta celkem — akce (4,2 procent), artefakty (1,1 procent), postavy (72,1 procent), easter eggy (0,7
procent), lokace (2,8 procent), zminky (4,6 procent), mody (0,4 procent), narativy (1,1 procent), romance (13,1
procent).

130 Jako vyjimky jmenuje Shaw Trevora Philips z akéni hry Grand Theft Auto V (2013), Curtise Craiga

z Phantasmagoria: A Puzzle of Flesh (1996) a Hanu z Fear Effect 2: Retro Helix (2001), pfi¢emz vSichni jsou spiSe
bisexualni.

57



Obsirnéjsi analyza toho, jak LGBT postavy v hrach vypadaji, zatim ovSem chybi. Napftiklad Vitali
(2010) ale tvrdi, Ze vétSina gayl je ve hrach zobrazovdna pravé ve vztahu ke zminénym
negativni stereotyplm — jsou popsani jako zabavni, femininni a neschopni se o sebe postarat.
Existuji tak spiSe dil¢i studie, které zkoumaji, jak tuto reprezentaci vnimaji samotni hraci a
hracky. Ti tak predevSim kritizuji vyraznou femininitu postav i klasické homosexualni
stereotypy, které reprodukuji, byt to podle nich neni homofobni zdmér (Krobova, Moravec, a
Svelch 2015). Z tohoto vyzkumu vyplynulo, 7e reprezentace LGBT komunity je podle
samotnych hracl negativni. ,Je to vétSinou teply barman nebo militantni lesba v obleku,”
popsal jeden z respondentll (2015, 14). Hraci a hracky si také vsimaji, Ze jako homosexualni
jsou Casto zobrazovany ty postavy, které jsou jiz v popkultufe kédovany jako vyrazné
femininni, tedy napfiklad elfové. “Mohli si (studio Bioware, pozn. aut.) vybrat tfeba trpaslika,
ale to samozrejmé neudélali,” (2015, 14). Ackoli se tak vyvojafi snazi vytvofit vice heterogenni

herni svét tim, Ze do néj pfidaji LGBT postavy, jedna se spiSe o karikaturu homosexuality.

Homosexualita je také casto v hrach soucasti (homofobniho) humoru, ktery tedy kdduje
homosexualitu pejorativné. Jedna se o rGzné levely a ukoly, v nichZ se musi hlavni hrdina
prevléct do Zenskych Satll, pfedstirat, Ze je Zena nebo rGzné poznamky, kterymi avatar nebo
ostatni postavy komentuji muzska pratelstvi. Shaw (2016) také mluvi o takzvaném ,,gay game
over3“, vramci néhoZ jedna z postav ,skonéi“ v objeti gaye. Pokud se objevuji pozitivni

aktivity, jednalo se pfedevsim o mise, v nichZ bylo ukolem zachrdnit LGBT postavu.

Martins (2009) v tomto smyslu pfipomina koncept symbolické anihilace, kterou definovala
Gaye Tuchmani (1978). Jedna se o stereotypni zobrazovani lidi podle jejich genderu, sexudlni
preference, etnicity nebo nazorl tfemi zplsoby — ignorovanim dané skupiny, jeji trivializaci
(skupina se zesmésnuje a jeji charakteristiky se redukuji na trividlni a stereotypni prvky ¢i se
jeji problémy bagatelizuji) nebo odsouzeni, v rdmci néhoz se dana skupina zobrazuje zcela

negativné. V pripadé homosexualnich postav pfitom dochazi ke vsem témto formam.

Mainstreamova produkce se explicitné queer postavam se nevénuje, at uZz tak cini

z pohodInosti a védomi, Ze hraéska kultura, ktera by takovy krok ocenila, je porad v mensiné

131 Game over je pojem specificky pro herni prostfedi. Jednd se o népis, ktery se ve hie objevi, pokud hra¢

v ukolu, jenZ ma, neuspéje. V takovém piipadé musi poté, co se objevi ndpis ,,game over”, zacit znovu.
Vzhledem ke specifickému vyznamu tohoto oznaceni neni vhodné jej prekladat do cestiny, , konec” totiz neni
presny, nejbliZe je tak ekvivalent ,hra skoncila“.
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(T. L. Taylor 2002) nebo ptimo ze strachu z homofobnich reakci fanouskd (Shaw 2009). Presto
existuji vyjimky. Vyraznym ptispévkem je napfiklad titul Last of Us (2013) — nejen, Ze obsahuje
implicitné homosexudlni postavu, kterd neni stereotypni®3?, hlavni hrdinka Ellie, kterd se stava
v Casti hry i avatarkou, je navic kédovana jako lesba — zatimco v prvnim dile z roku 2013 byla
jeji homosexualita implicitni'33, v druhé &asti (2020), jejiz je hlavni postavou, je explicitné

lesbou, navic s lesbickou partnerkou. Hra navic prezentuje i nehratelného a nestereotypniho

gaye (v titulu z roku 2013) a transgender osobu (v pokracovani z roku 2020).

Produkce explicitnich LGBT narativi je vSak vsoucasnosti spiSe predmétem alternativni
produkce — jmenovat mizeme napftiklad transgender herni designérku Annu Anthropy, kterd
vytvofila hru Diys4ia®3*. Tony Richens (2019) v tomto smyslu za vlivny titul, v ném? sexualita
neni moznosti, ale naopak hlavnim tématem i mechanikou, oznacuje hru Dream Daddy (2017),
ktery variuje koncept heterosexualnich dating simulatort. O hre, ktera jako jedna z mala cilila
pravé na homosexualni hrace, totiz informovala i mainstreamova herni i neherni média a
diskuze o ni se tak stala soucasti vefejného (herniho) diskurzu (ibid.)'3>. Na pomezi indie
produkce a mainstreamu pak stoji adventura Life is Strange (2017), ve které se podobné

implicitné pratelstvi dvou divek da &ist i jako platonickd milostnd romance?3®.

Mainstreamové hry tak ¢astéji vyuzivaji predevsim implicitni homosexuality. Shaw (2016) ale
upozornuje, Ze pribéhy avatar(, kteri maji moZnosti prozivat homosexudlni romance, jen

zfidka naznacuji, Ze nejsou heterosexudlni'®’. Aékoli je tak mozné mit homosexudlni romanci,

132 v prvnim dile vystupovala nehratelna postava, ktera byla implicitné definovana gay — tento muz navic

nevykazoval Zadné stereotypni homosexudlni prvky, naopak byl stereotypné maskulinni. Ten v rdmci cutscény
hovofi o svém partnerovi, ktery ho opustil a nasledné ho najde mrtvého (cozZ Ize jeSté chapat jako implicitni
homosexualitu a zaleZi na hracoveé ¢teni takové informace), nasledné navic hlavni hrdinové najdou v jeho skrysi
homosexualni pornografii.

133\ rdmci tzv. stahovatelného obsahu (tzv. DLC) Ize hrat level, ktery popisuje jeji ptatelstvi s nejlepsi
kamaradkou jako platonicky romanticky vztah — tésné predtim, neZ se polibi, je ale napadnou zombie a
kamaradku zabiji.

134 Ta se snaZi na prostoru nékolika minut replikovat a &astec¢né gamifikovat proces pfemény pohlavi. V jednom
z levelll tak hrac naptiklad hraje variace na klasickou hru Tetris (1984), kosticky ale na rozdil od originalu do
sebe Zddnym zplsobem nezapadaji a level tak v zasadé ,nelze vyhrat”.

135 Cilem hry je navazovat romantické ¢&i sexudlni vztahy s muzi, ktefi jsou explicitné homosexudlni a stejné jako
v pfipadé heterosexudlnich verzi téchto her ztélesnuji rlizné reprezentace maskulinity (romantik, intelektual,
rebel). Richens (2019) navic upozorfiuje na vyznam slova ,, daddie” v rdmci LGBT komunity. Oznacuje se tak
starSi muz, ktery mladsiho milence naudi rizné sexualni praktiky, véetné toho, jak dobfe nékomu naplacat”
(ibid.).

136 Hra byla v riiznych kontextech zmifiovana i v druhé pfipadové studii — viz analyticka ¢ast.

137 Nemusi se navic jednat jen o scénar avatara, Shaw (2019) upozorfiuje, Ze hraé &asto maZe mit homosexualni
romance s prostitutkami — homosexualita tedy neni soucasti jejich identity, ale je jen pragmatickou volbou, jak
ziskat co nejvice klient(.
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vzhledem k metanarativu hry je jasné, Ze nejde o ,primdrni scénar”, ¢imz se homosexualni
linka stava jen vedlejsi, ne tolik duleZitou a relevantni. Podle Consalvo (2003b) se podobné
heteronormativni hierarchizace dopousti napfiklad i hra The Sims (2000), ktera je diky
moznost mit homosexualni vztah popisovana jako titul oblibeny pravé u LGBT komunity (Duffy
2016; Gee 2005; Wirman 2011) a chapana jako platforma pro queer experimenty a potencidlni
nastroj k pochopeni nehetorsexualni orientace (Consalvo 2003). Zakladnim metanarativem je

totiz zakladani rodin a ,,sporadany heterosexudlni zivot“ (Consalvo 2003b).

Nejcastéjsi tak neni produkce explicitnich nebo implicitnich homosexudlnich osob, ale
umoznovani homosexudlnich romanci, jejichz existence spocivd na rozhodnuti hraca.
NejvyraznéjsSim mainstreamovym studiem, které dnes urcuje cely mainstreamovy diskurz
LGBT postav a hrani homosexualnich romanci (Taylor, 2002) je spole¢nost Bioware a jeji dvé
herni série Mass Effect (2007) a Dragon Age (2009). Obé tyto narativni role-playingové hry
jsou totiz mainstreamovymi hrami, proto je jejich kulturni vliv nepopiratelny (Taylor, 2002;
Consalvo, 2003; Greer, 2013). Nabizeji pritom jak explicitné homosexualni postavy, tak
romantické pribéhy, v nichZ si hra¢ maze sam vybrat, zda bude postava heterosexualni Ci

nikoli'38, Nabizi navic rdzné moznosti homosexudlnich romanci, které se lii podle toho, jak

explicitni homosexualni romance jsou®3*.

Hlavni scendrista firmy Bioware David Gaider se navic angaZuje pravé v diskuzich o
reprezentaci homosexuality v pocitacovych hrach. V jeho pfednasce ,Sexismus a sexualita
v pocitacovych hrach“ na Game Developers Conference vroce 2013 pfiznal, Ze studio se

plvodné balo, Ze fanousci moznost queer hrani viibec nepfijmou. ,, Pozdéji jsem si uvédomil,

138 K nejvyrazné&j$im nehratelnym postavam, se kterymi miiZze mit hra¢, tedy pokud hraje za muze, milostny
vztah je v sérii Mass Effect Kaidan a v sérii Dragon Age mag Anders.

139 Napfiklad v pfipadé avatara v Dragon Age: Origins (2009) se m(iZze hraé rozhodnout, zda pUjde o Zenu nebo
avatar mlZe mit sexudlni vztah s dvéma ¢lenkami skupiny nebo s jednim muzem (Zevran), ktery je popsan jako
bisexudlni. Zenska verze avatara miiZe stejné tak mit sexualni vztah s muZi i Zenami. D4 se tedy Fici, 7e
homosexualni romance je soucasti hernich pravidel. Ve hie Mass Effect (2007) a Mass Effect 2 si m(zZe hrac
také vybrat, zda avatar Commander Shepard bude Zena nebo muz. V pfipadé muze ale neni mozné prozit gay
romanci, mozna je pouze lesbicka romance v pripadé Zenské avatarky. To znamen3, Ze pokud se hrac rozhodne
promitnout do avatara svou LGBT identitu, je ponechan bez moZnosti prozit romanticky vztah a nelze tedy
deklarovat svou homosexualitu prostfednictvim narativu. Gay romance byly umoznény az v pfipadé Mass Effect
3 —vztah Ize navazat s nehratelnou postavou Kaidanem, ktery byl pfitomen i v pfedchozich dilech, ale nebyl
explicitné popsan jako gay.
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Ze tim, Ze vytvarime hry, jejiz soucasti jsou romance a milostné vztahy, jasné ddvame najevo,

které formy lasky jsou normalni a pfijatelné a jaké je naSe publikum®” (Gaider 2013).

Ukazuje se tak, Ze pro takové hry, které obsahuji LGBT postavy, je tak nutna predevsim
pfitomnost motivovanych producent(, ktefi by sami sebe definovali jako homosexualnit4°

141 Musi zaroven véfit, Zze pro jejich obsah existuje publikum

nebo alespori nehomofobni
(Taylor 2002). A pravé v tomto pripadé neni jasné, kdo takové publikum tvofi a zda je Zadouci
cilit vytvarenim queer postav pouze na LGBT komunitu. M{zZe se totiZ objevit stejna situace
jako ve chvili, kdy vyvojafi vytvareli hry pouze pro divky — pak bychom mohli mluvit o
ghettoizaci homosexualnich hracd a hracek. ,,Homosexualni hry dnes apeluji na homosexualy,

nikoli na hrace jako takové” (Taylor, 2002, 238).

Jednou z mozZnosti je tak vytvaret stale postavy implicitné homosexudlni. Stephen Greer
(2013) ovisem upozoriiuje, Ze tento “sexudlné slepy” pfistup k hernimu designu, v némz jsou
rozdily redukovany do bodu, kdy je obtizné rozliSit mezi hranim homosexudlni a
heterosexudlni postavy, mlze byt chdpan dvéma zplsoby. MizZeme ho definovat jako vitany
prispévek k boji proti homofobii, ale znamena také, Zze pokusy o zobrazovani rlznych forem
sexuality se zdaji byt bezpfedmétné'#?, Fakt, Ze jen velmi ojedinéle hry obsahuji explicitné
homosexudlni postavy a spisSe se ,,schovaji” za postavy implicitné homosexualni, podle Shaw
ukazuje podstatné vétsi problém zobrazovani stejnopohlavnich vztahl her a potaimo
zplsobu, jak jsou ¢lenové LGBT komunity zobrazovani. ,Jeden problém je, Ze soucasna
reprezentace redukuje sexualitu na sex. Druhym problémem je, Ze hry jen velmi malo ¢asto

prezentuji sexualni identitu postav jako klicovy prvek hernich narativi a interakci” (ibid.).

Je navic dlleZitou otazkou, zda vibec hraci chtéji sami sebe identifikovat jako homosexualni'43

nebo jestli se lidé s homosexualni orientaci automaticky chtéji dopoustét queer hrani. Ukazuje

140 podle dat z IGDA z roku 2020 se v roce 79 procent vyvojaia identifikuje jako heterosexudlové a 76 procent
z nich jsou muzi.

141 \/ roce 2019 tak tfeba americka neziskova organizace GLAAD (dfive jako Gay & Lesbian Alliance Against
Defamation), ktera se vénuje monitorovani médii a LGBT obsahim v nich zacala udélovat cenu za hru s
»inkluzivnim LGBT obsahem” (Good 2018).

142 5 inkluzi LGBT postav do obsah( souvisi také problém queerbaitingu. Jednda se o marketingovou techniku,
v ramci niZ tvarci do narativu ,,ukryji“ homosexudlni postavu nebo linku proto, aby naldkali LGBT publikum,
zaroven ale zGstavaji natolik implicitni, Ze neodldkaji ostatni hrace (Conville 2018).

143 Tedy zda napfiklad ptijmou oznaéeni ,gaymer”.
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se totiz, Ze ani queer publikum neni homogenni (Gaider 2013) a Ze LGBT hrdaci LGBT obsah a

postavy nutné nevyhleddvaji a ani neocekavaji (Krobova, Moravec, a Svelch 2015; Greer 2013).

Hra¢, homosexualni ¢i nikoli, totiz nemusi citit potfebu propojovat svou identitu se sexualni
orientaci postavy nebo celym LGBT diskurzem. Pfi takovém uvédoméni tak mohou nastat dvé
moznosti a zaroven dvé strategie, které Ize pfi jejich vybéru zvolit. Zaprvé, pokud pocitacova
hra nabizi LGBT postavu nebo homosexualni romance (implicitné ¢i explicitné), hraci této
moznosti mohou, ale nemuseji vyuZit, bez ohledu na to, zda jsou homosexualni ¢i nikoli.
Zadruhé, pokud pocitacova hra nenabizi homosexualni postavu a hraci takova absence nevadi,
mUze pfijmout heteronormativni diskurz a stat se hegemonickym hra¢em. Pokud mu absence

postavy vadi, mQzZe vyuZzit ona slepd mista a hrat subversivnim zplsobem.
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2. Vztahy a konstrukce identity

2.1. Vztah hrace a avatara
Jak bylo feceno v minulé kapitole, metanarativ, ktery hry reprodukuji, je pfitomny na dvou
urovnich — na Urovni samotného obsahu (tedy v ramci postav a také pribéhl her) a na drovni
performance samotného hrani. To s sebou nese ridzné kulturné a genderové podminéné
strategie ovlivnéné mirou svobody, s jakou hraci a hracky do virtudiniho svéta pocitacovych
her vstupuiji (T. L. Taylor 2012). Oblasti obsahi a performance jsou navic propojené —samotny
obsah tak rdmcuje rozsah, s jakym mohou byt voleny odliSné a nehegemonni strategie, jak
subverzivné budou ¢teny dané narativy a jaky vztah si hraci s danou demografii vybuduji vztah

s avatarem. Pravé ten v sobé obé urovné spojuje.

Avatara lze nejjednoduseji definovat jako hratelnou postavu, tedy postavu, kterou hrac
ovlada. Ale nejen to. Nelze ho chdpat jen jako naprogramovanou postavou, kterad je navic
kontrolovana hracem, ale o virtualni konstrukt, jenz umoznuje hraci , prozivat digitalni svét a
interagovat s nim“ (K. L. Nowak a Fox 2018, 33). Jinymi slovy ho (nebo ji) tedy Ize chapat jako
reprezentaci hrace vdigitalnim prostfedi (Berger 2002), pficemZz jeho existence

umozniuje/zesiluje/podminuje hracdv prozitek ze hry (Isbister 2016).

Rune Klevjer (2006) v tomto smyslu popisuje avatara jako ,zastupné“'4* télo, pomoci néhoz
hra¢ proziva urcité emoce nebo provadi urcité aktivity a propojuje se s SirSim fikénim svétem.
Nemusi se tedy nutné jednat o ¢lovéka, v tomto smyslu je pro Klevjera avatarem treba i auto,
kulicka nebo dokonce kurzor mysi. ,Tento pfistup propojuje herni avatary s SirSi kategorii
avatar( jako jsou modely letadel na dalkové ovladani, Lego panacci nebo panenky” (Klevjer
2006, 2). Vraci se tak k plivodnimu instrumentalnimu smyslu avatara v rdmci néhoz slo jen o
nastroj, ktery hraci ukazoval jeho pribéh ve hre, tedy ,indikator pozice” (Bogost a Montfort
2009). Jednalo se tak o reprezentaci zbrané, auta nebo vesmirné lodé, pomoci néhoz se
performovalo fizeni, létani nebo stfileni. Postupné se ovsem dominantnim diskurzem stalo
humanoidni (pfipadné obecnéji ,zivé"”) ztvarnéni avatara, které |épe reprezentuje hracovo

nepfritomné télo (de Wildt et al. 2019).

144 v angli¢tiné ,vicarious” — anglicky ekvivalent lépe postihuje Klevjerovu myslenku. ProZivani nééeho

,Zastupné” (vicariously) totiz znamena zakouset emoce a zazitky prostfednictvim pocit( a akci jiné osoby.
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Vztah mezi hra¢em a avatarem lze chdpat jako ,prosteticky” — prostfednictvim uceni a
opakovani stejnych navyk(l se avatar stane extenzi hracova téla, stdva se jeho druhou
pfirozenosti. Toto zastupné télo tak neni jen medidtorem agence nebo interaktivity v tom
nejobsahlejSim smyslu, protoZe je soucasti daného fikéniho svéta, do kterého chce hrac
prostfednictvim jeho téla proniknout. , Avatar jinymi slovy neni zajimavy a hratelny jen kv(li
tomu, co nam umoZiuje délat nebo performovat, ale také proto, co se nam diky nému v jeho
svété déje. Avatar je tak ztélesnénd manifestace hrdcova zapojeni do herniho svéta, je to
skutecné vtéleny hrac” (Klevjer 2006, 10). Klevjer pfitom pfipomina princip inkarnace, ktery

odkazuje k piivodnimu vyznamu slova avatar!®.

Neni to ovSem pouze neZiva a ve virtualni prostredi prezivajici postava, ale v dasledku hrac
samotny, v€etné rlznych verzi jeho identity, jeho nedokonalé télo, které je prodlouzeno nebo
dokonce ptesahuje samo sebe do fikéniho svéta pocitacovych her (Klevjer 2006). Jde o prostou
fenomenologii téla, mediaci ztélesnéné agence, diky které zaZzivame slast z pronaseni vét jako
»ja musim®, ,ja sko¢im“ nebo dokonce ,,ja jsem zemrel”. Avatar je tak komplexnim hybridem

hracovy identity a nadesignované postavy.

Vztah hrace a avatara pfitom muize nabyvat rliznych podob ¢i vrstev. Jonas Linderoth (2005)
tak napriklad chape avatara jako postavu, kterou hrac predstird, Ze je, nastroj, ktery umozniuje
hraovu agenci v ramci hry a rekvizitu, kterou lze vyuZit k prezentaci sebe sama. Podobné
Salen a Zimmerman navrhuiji, Ze zkuSenost z hrani her Ize popsat jako trojvrstvy model hracova
védomi — je to postava v ramci simulovaného svéta, hrac uvnitf hry a osoba SirSiho socidlniho

kontextu (Salen a Zimmerman 2004, 454).

V kazdém pripadné je to ale pravé vztah s avatarem, ktery Cini herni zazitek neopakovatelny a
jedineény. Pravé prostrednictvim ného totiz vznikne unikatni ,stopa“, kterou nelze zopakovat
— k pribéhu, ktery hra vypravi, totiz tento organicky vztah pfidava zcela novou kvalitu. James
Paul Gee (2005) vtomto smyslu rozliSuje pribéh hrace (dany postupovanim ve hre a
ziskavanim zkusenosti), pribéh dany samotnou hrou (tedy ,dé&j“ hry, ktery udava ramec
fiktivniho svéta) a pribéh zfuzované hybridni postavy avatara a hrace, ktery je vidy zcela

jedinecny.

145 Slovo avatar (Iépe avatdr) pochézi z hinduismu a v sanskrtu znamena sestup a pFenesené vtéleni (inkarnaci)
boZské bytosti do fyzického téla. Nej¢astéji avatary vyuziva blh Visnu, jeho devatym avatarem byl Buddha. De
Wildt (2019) upozornuje, Ze vyuziti tohoto konceptu z hinduismu je ukazkovym prikladem kulturni apropriace.
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RGzni autofi (Shaw 2009; T. L. Taylor 2002; Yee 2017c; Krobova, Moravec, a Svelch 2015) se
shoduji, Ze vztah s avatarem je zasadni také pro navazani vztahu s hrou jako takovou —
vyznamné tedy ovliviiuje miru imerze. Tu lze definovat jako silny prozitek z hrani, doslovné
vnoreni se do hry, v rdmci néhozZ se hrac stava soucasti fikéniho svéta a do urcité miry prestava
vnimat okoli (Calleja 2011). ,Tato realita je tak kompletni Ze obrazovka zmizi a hrac skutec¢né
Veéri, Ze je soucasti fikéniho svéta” (Salen a Zimmerman 2004, 451). Imerzi je pfitom nutné
chapat jako jeden z dlivodu, proc hry hrajeme, jejich klicovou a specifickou kvalitu (Bendova

2013), kterd nemd v jinych médiich obdoby (Calleja 2011).

Vztah s avatarem samoziejmé neni jedinym aspektem, ktery imerzi ovliviiuje. Frans Mayra a
Laura Ermi (2005) tak napftiklad ve svém multidimenzionalnim modelu rozliSuji senzoridlni
imerzi, které souvisi s fotorealistickymi 3D fikénimi svéty, které vzbuzuji GZas a hrace zcela
obklopuji, imerzi zaloZenou na vyzvach!4, kterd spociva v potéseni z Uspéchl a imaginativni
imerzi, kterd je spojena se vztahem k pfribéhlim a postavdm. Bendova (2013) navic upozornuje,
Ze zatimco imaginativni a senzorialni imerze se mohou vyskytovat i v jinych médiich (napf. ve

filmu ¢i v literature), imerze zaloZzena na vyzvach je specifickd pro hrani her.

0dlisny model imerze nabizi Gordon Calleja, vyuziva ale pojmu zapojeni*4’. Rozliduje pfitom
mezi makro-zapojenim a mikro-zapojenim, pficemz makro-zapojeni se podle néj tyka situace,
kdy hru pfimo nehrajeme. ,Jedna se o nasi plvodni chut zahrat si danou hru, ddvody, pro¢
se k ni vracime, ucast v komunité lidi, ktefi hru podporuji, a U¢ast na planovani a pfemysleni,
které se tykda hrani dané hry“ (Calleja citovdan v Bendova 2013). Mikro-zapojeni se pak

odehrava pfimo béhem hrani a mdzZe se jednat o $est odlisnych vztah( ke hre!4,

Jaroslav Svelch (2007) zase upozorfiuje, ze imerzi je nutné chdpat jako komplexni funkci, ktera
vznikd souladem ludické identifikace a identifikace s obsahem. ,Ludickou identifikaci
rozumime proniknuti na rovinu ludickych element(, poznani a pfivlastnéni si mechanismu hry.

Zminéna dynamika zazitku se pak na této roviné projevuje dialektikou moci nad plynutim hry

146 \/ angli¢tiné , challenge — based immersion”

147\ angli¢tiné ,,engagement” a ,,envolvement”

148 Kinetické zapojeni souvisejici s kontrolou hraée nad prostfedim, prostorové zapojeni, sdilené zapojeni
spojené se soutéZzenim s ostatnimi postavami nebo hraci, narativni zapojeni z prozivani pribéhu, afektivni
zapojeni spojené s emocemi pocitovanymi béhem hrani a ludické zapojeni, v rdmci néhoz se hrac rozhoduje, jak
ve hfe postupovat.
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a nejistoty, jak hra dopadne — hra¢ ma pocit, Ze vysledek je v kazdé chvili v jeho rukou” (2007,

35). V pfipadé identifikace s obsahem jde pravé o identifikaci s pfibéhem ¢i s avatarem.

At uz budeme rozlisovat jakykoli pocet dimenzi imerze, je patrné, Ze avatar je ,pfitomen” ve
vétsiné z nich — pravé prostrednictvim jeho téla ve hre se tak miZzeme do hry ,vnofit” a
pocitovat imerzi. Pokud navic bude hra dostatecné imerzivni, ovlivni to naopak i vztah hrace
s avatarem. Lze tak fict, Ze avatar tak imerzi nejen ovliviiuje, ale jeji intenzita ma také zpétné
vliv na to, jak silny vztah hrace a avatara bude. Toto ,,emocionalni propojeni s postavou”
(Perron 2012) se pfitom muizZe svou intenzitou vyrazné lisit, nejcastéji ale hovofime pravé o

identifikaci, v ramci niZ se avatar se stane alespon do¢asnou soucdsti hracovy identity.

Vztah s avatarem a mira identifikace s nim se samoziejmeé liSi pfedevsim v tom, zda se jedna

o single-player hru'*® nebo naopak online multiplayer'®°, ale také napf¥i¢ Zanry, které souvisi

se zvolenim odlisnych perspektiv.

Role avatara v multiplayer hrach je zcela specificka — hrac si totiz ¢asto svou postavu skutecné
vytvari (a je jen na ném, zda pujde o jeho ,lepsi ja“ nebo o nékoho zcela jiného) a avatar mu
v komunikaci a kooperaci s ostatnimi hraci nahrazuje jeho vlastni télo — je tedy predevsim
nastrojem komunikace a sebevyjadreni (Perron a Schroter 2016; Klevjer 2006; T. L. Taylor
2012). Vtomto smyslu tak lze avatary chdpat jako vstupni bod, v némz hraci vytvareji svoji

herni identitu, v€etné té genderové.

Pravé konstrukce genderu (a rdmcové také vzhledu) je v rdmci multiplayer her specifickd — je
totiz ¢asto védomou a dobrovolnou volbou. Vorderer a Bryant (2012) ukazuji, Ze v ptipadé
RPG her voli 47,9 procent hracl a hracek avatary s opacnym genderem. Zajimavy je ovsem
fakt, Ze u muz(i bylo toto Cislo vy3si — Zenskou hrdinku si vybralo 48,7 procent z nich, muzské
protéjsky si zvolilo jen 42,3 procent Zen. Strategie jsou ¢asto pragmatické - muzi si voli Zenské
postavy, aby ziskavali od ostatnich hracl darky nebo se seznamovali s (domnéle) Zenskymi
hra¢kami, Zeny si vybiraji muzské avatary proto, aby se vyhnuly sexudlnimu obtéZovani a byly

ostatnimi hraci brany vazné (Vorderer a Bryant 2012; Gerson 2016; T. L. Taylor 2002).

143 Cesky ,hra pro jednoho hrace”. Jde o hru (at uz online nebo offline), ktera je uréena jen jednomu hragi.

150 Jde o hru, kterou mize hrat vice hracu. Je pfitom moziné, Ze ji mGZe ovlddat vice lidi fyzicky na jednom
pocitadi ¢i jiné platformé (ve stejnou chvili nebo po jednotlivych kolech), ptes lokalni sit (LAN), ale pfedevsim
pres internet. Pokud se pak v populdrnim nebo akademickém diskurzu hovofi o multiplayeru, jsou tim mysleny
praveé online multiplayer hry.
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V pripadé single-player her je situace odliSna — ac¢ nékteré hry nabizeji tvorbu vlastni postavy
nebo alespon volbu genderu, hra¢ ma jen omezené moznosti, jak vzhled a vlastnosti svého
avatara ovlivnit. ,Obecna zkuSenost je takova, Ze single-player hry nejsou typicky vytvareny
tak, aby je hrac pIné ovladal a aby nemély Zadné hranice” (Boudreau 2012, 349). Reprezentace
avatara navic neslouzi jako reprezentace jeho samotného pro ostatni skutecné hrace v daném
prostoru, protoZe ti ve hife nejsou. Hra¢ a jeho avatar jsou tak opusténi a o to vice museji
budovat vztah mezi sebou, pfipadné s nehratelnymi postavami, které ale reaguji jen na

zakladé naprogramovanych princip(.

Single-player hra ma navic tu vyhodu, Ze neobsahuje potencionalni socidlni ,sankce” za
,hespravné” zachazeni s avatarem ¢i jeho nevhodny vybér. Pokud si tak hrac¢ vybere avatara
s odliSnym genderem v ramci multiplayeru, je vystaven potencidlni situaci, Ze bude jeho
skutec¢nd totoznost odhalena a tim i nesoulad mezi jeho identitou a identitou avatara. Ackoli
je tato hrozba samoziejmé jen hypoteticka, v single-playeru, pokud opomineme moznost
hackerského utoku a kradeze dat, tato ,verejnost” chybi. To otevira nejen vétsi moznost pro

experimenty, ale také potfebu vztah hrace a avatara ,zvnitfnit”. Nikam ven totiz nepokracuje.

Proces budovani vztahu s avatarem vyrazné ovliviuje i perspektiva hry. V ramci perspektivy
prvni osoby (FPS'!) neni avatar na obrazovce vidét a stoji mimo obraz — viditelné jsou
maximalné ruce, respektive zbran ¢i jiny nastroj, ktery postava drzi. To, co vidi avatar i hrac je
tak totozné, avatar je hraCovymi ocima i doslovnym télem — hrac se tak ocitd pfimo v jeho

yhlavé” (Cox 2011), diky ¢emuz se stird hranice mezi télem i charakterem hrace a avatara.

Ackoli hra¢ samoziejmé ,vi“, koho hraje, zda se, zZe pti FPS perspektivé nehraji demografické
charakteristiky postavy jako gender, etnicita nebo vék pro hrace zadnou roli — nejsou totiz
viditelné'®2, Sara Grimes (2003) ukazuje, 7e Zenské a muiské postavy se vradmci FPS
perspektivy nijak nelisi ani ve svych vlastnostech. ,Pokud by se jeji obli¢ej obéas neodrazel
v helmé vystroje, byla by Zenskd postava snadno zaménitelnd za muze“ (2003, 10). Je
samoziejmé otdzkou, zda je gender v ramci FPS perspektivy vibec tematizovan a zda hraci
rozlisuji, koho hraji (a podle toho napriklad voli odliSné strategie). , FPS perspektivu lze v

kazdém pripadé z genderové perspektivy chapat jako socidlné konstruktivistické poukdazani na

151 v angli¢tiné ,first person shooter”, pFipadné ,first person perspective”
152 Neviditelnost téla potvrzuj také fakt, Ze postavy zobrazované v ramci FPS &asto pfilis nemluvi, pfipadné
mluvi jen béhem cutscén.
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naprosto nahodné propojeni genderu a femininnich a maskulinnich charakteristik” (Krobova

2014, 61).

Druhou perspektivou je pohled tfeti osoby (TPS*3), v némz hraje dlleZitou roli pravé vizualita
avatara. V ramci TPS hrdci nesdileji pohled svého avatara, ale vidi jeho télo pred sebou —
hypoteticky tak mezi nimi neprobihd proces naprosté identifikace a dochazi k alespon
CasteCnému odcizeni — hranice mezi télem hrace a avatara jsou tak jasné patrné. Vznika tak
zcela specificky a ¢asto hierarchicky vztah, v rdmci néhoZ se hrac stava loutkafem, reZisérem
svého vlastniho filmu, byt v jasné danych mantinelech, ktery mu hra urcuje (Krobova 2014).
Avatar tak ,pIni“ pfikazy hrace, ktery se jen ¢aste¢né propojuje s jeho mysli a télem a ¢astecné

z(stava pravé autonomni entitou.

Zatimco FPS perspektivu Ize podle Stevena Poola pfirovnat ke vztahu k obrazu, do néhoz se ve
snaze mu porozumét vnofujeme, v pripadé TPS perspektivy jde pravé o film, v némz plujeme
na neviditelném voru za postavou, mizeme odhadovat, co se stane a adekvatné reagovat.
»TPS vyvoldva v hraci pocit, Ze ma kolem sebe vice prostoru, Ze je schopen pohlédnout za
horizont a herni svét skute¢né vidét jako film, ktery navic mize sam rezirovat” (Poole 2000,
145). Niz$i mira identifikace a proZivani jiného svéta je tak kompenzovdna pravé pocitem
ovladani a svobodnéjsi vile i jakousi etickou odtazitosti (Krobova 2014, 61), pasivitou (Cox

2011) a mnohem vétsi moznosti postavu hodnotit podobné jako v pfipadé filmu.

Je tak patrné, Ze identifikace, tolik potfebna pro co nejimerzivnéjsi prozitek, funguje u TPS
jinak. Neni ovSem jasné, ktery pfistup je imerzivnéjsi. Lenhart Nacke a Craig Lindley (2009)
tvrdi, Ze pravé FPS odstraniuje prostiednika a vztah je tak Cisty a linearni. ,,Hraci se v FPS hie
stavaji virtudlné postavou, protoZze maji pocit, Ze jednaji pfimo ve virtualnim svété hry“. Oliver
Grau (2003) ale naopak tvrdi, Ze ke zvySeni pocitu imerze je prostrednik nutny — zastupuje pak
totiz pravé i hracovo télo.

Pfredevsim (ovSsem ne exkluzivné) v pripadé TPS perspektivy je hraciv vztah s avatarem
ovlivnén reprezentaci téchto avatar(, tedy tim, jak avatari vypadaji a jak se chovaiji. Jinymi

slovy na néj tedy maji vliv normativni pfedstavy o genderu a sexualité. , Identifikace s postavou

je nevyhnutelnou soucasti hry, je proto nutné zkoumat vlastnosti a image avatarli pro

153 v angli¢tiné , third person shooter”, pfipadné ,third person perspective”.
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pochopeni preferovaného ¢teni a idealni pozice subjektu, kterou hry publiku nabizeji“ (Grimes,

2003: 3).

Hybridni hracova identita se tak v tomto pfipadé tfisti do dvou bodl — do jeho odi a toho, co
vidi pred sebou (tedy i avatara samotného) a do avatara, kterého ovlada. Vztah avatara a hrace
tak muUZe byt protikladny a ve stejnou chvili tak probihaji dva antagonické procesy —
objektifikace a identifikace. Hraci ¢i hracky sleduji své avatary jako voyeufi a zdroven se
identifikuji s jejich pfedem konstruovanymi genderovymi identitami. Vysledny vztah je tak
pomérné komplikovany a jak jiz bylo feceno, mize nabyvat rliznych intenzit, je vSak pricinou

unikatniho proZitku, ktery pti hrani her hraci citi (Salen a Zimmerman 2004).

Bendova ostatné upozornuje, Ze i pti sledovani filmu neni divak nikdy , pIné identifikovan“ a ni
v kontextu filmu tak identifikace nevyluéuje distanci. ,Podobné jako se nikdy neidentifikujeme
zcela se sebou samymi, neuzavirdme se Cisté v sobé, tak i s postavami filmu mizeme byt spjati

jen do urcité miry” (Bendova 2005).

V rlznych situacich, pasazich hry ¢i momentalnich rozpoloZenich hrace je tak sice diraznéjsi
jeden z uvedenych procesll, ptipadné probihaji oba najednou, v disledku ale zlstavaji v
rovnovaze (Consalvo 2004). Mayra (2008) tak napfriklad navrhuje, Ze mizeme rozliSovat mezi
samotnymi imerzivnim hranim a reprezentaci ve chvili, ve které se na hry pouze divame.
Bernard Perron a Felix Schroter (2016) se zase soustiedi pouze na samotné hrani a navrhuji
stanovit tfi odliSné mody “zazivani” avatara. V narativni modu hra¢ podobné jako pfi sledovani
filmu “vnima avatara jako postavu s vlastnim vnitfnim Zivotem, se kterym je moziné se
identifikovat” (2016, 38), ale také je mozné komentovat jeho vzhled a chovani (které tedy
dotvari on sdm). Tak je moZné vnimat avatara stdle, vyraznéji k tomu vybizeji pfedevsim
cutscény, v nichz hrac¢ pouze “pasivné” postavu pozoruje. V druhém modu prozivani, v
ludickém modu, hrac¢ povazuje avatara za jeden z prvk(i herni mechaniky, ktery rozsifuje jeho
agenci v rdmci herniho svéta a ¢asto jeho vlastnosti nevnima. Socialni mdd se pak objevuje
pouze v multiplayerovych hrach ve chvili, kdy hra¢ komunikuje s jinymi hraci. Podle Perrona a
Schrétera (2016) mize pozornost béhem hrani her prebihat od jednoho modu k druhému,

pfipadé se roztfisti mezi jeden Ci vice z nich” (2016, 38).

Tento model nahrazuje predstavu, Ze je pro prozitek z hry nutna plna identifikace s avatarem.

Neodmita pritom dlleZitost této identifikace, vztah je ale doplnén dalSimi ramci. Avatar je tak
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postava, prostfednictvim ni hrac prozivd imaginarni svét (a tento vztah muze byt intenzivni a
emocionalné imerzivni), ve stejnou chvili je ale avatar pouhym nastrojem, loutkou, objektem,
se kterym Ize manipulovat ve smyslu pravidel hry (Salen a Zimmerman 2004) ale také mimo

v

ne.

V kazdém pripadé je nutné tedy chapat vztah s avatarem jako vyrazné komplexni, slozity a
zaroven individualni — zalezi tak nejen na tom, jak avatar vypada a jak se chova, o jaky herni
zanr se jedna, jak rigidni (genderové) vztahy nabizi, ale také na tom, jak svobodné muze hrac
s avatarem i s hernim prostfedim interagovat a jak s nim nakonec interaguje. Je navic velmi
efemérni a neuchopitelny - hrac vétSinou nema moznost (a ¢as) pfi hrani svlj vztah s avatarem

reflektovat (Boudreau 2012, 345), hodnotit jej mlzZe az zpétné.

Hrani Ize totiz popsat jako neustdle povédomi o paradoxu toho, Ze jde o pouhou fikci a zaroven
nutnost na tento fakt zapomenout. Toto , hybridni védomi“ (Klevjer 2006) drzi hrace stfidavé
uvnitf a mimo rdmec procesu make-believe®>. V kazdé h¥e se tak hra¢ neustéle pohybuje od
hluboké imerze do reprezentaci hry k hluboké imerzi do hernich mechanik k uvédomeéni si

faktu, Ze tento svét je pouhou fikci.

2.1.1. Identifikace
Je jasné, Ze urcitou miru vztahu s (hlavni) postavou, tedy ,intenzivni emocionalni a kognitivni
(tj. poznavaci) vztah divakd k uréitym postavam” (Bendova 2005), vyZzaduje kazdé médium. V
pripadé her je ale tento vztah kvalitativné odliSny — hrac totiz avatara jen nesleduje, ale podili
se na jeho akcich, na tom, zda bude v rdmci hry Uspésny ¢i nikoli, a dokonce i na tom, jaka
(moralni) rozhodnuti uéini. Jak upozornuje Shaw (2014, 25), hra neni text, ktery je, tak jako v
pfipadé jinych medialnich textd, stabilni. Prozitek tak do velké miry zalezi pravé na tom, jak
jedinec hru hraje a jak se identifikuje s avatarem. Potieba identifikace ¢i alespori vybudovani

vztahu s avatarem se tak hypoteticky stava intenzivnéjsi a zaroven komplikovanéjsi.

Identifikace mUze byt ovlivnéna mnoha proménnymi, jednou z nich jsou ale vnéjsi
charakteristiky postavy. Rozhoduji tak nejen zékladni vlastnosti (tedy zda se jednd o véc i
Zivou bytost, o bytost materializovanou nebo abstraktni, o bytost zvifeci nebo humanoidni),

ale i jednotlivé demografické proménné jako jeji vék, etnicita nebo pravé gender ¢i sexualni

154 Tento pojem nelze zcela pfesné pFeloZit. NejbliZe se nabizi ,pfedstirdni“, neni ale pfesné, proto ho
ponechdvam v originale. Jde o proces ,predstirani” Ci Iépe predstavovani, Ze jsou urcité jevy, svéty nebo osoby
redlné a Ze jsou lepsi, nez ve skutecnosti jsou.
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orientace!®. Zda se pfitom, Ze ¢im vice vlastnosti ma avatar a hrac spoleénych, tim tésnéjsi

vztah mezi nimi mUZe nastat a identifikace je jednodussi (T. L. Taylor 2002).

vvvvvv

popularita her, které nabizeji customizaci (tedy vlastni Upravu) avataru. Selen Turkay a Sonam
Adinolf (2015) ukazuji, Ze jde o mechanismus, ktery vyrazné posiluje motivace hracli danou
hru hrat. Podobné Yee (2006) tvrdi, Ze moznost volby, at uz se jedna tfeba o barvu avatarova
obleceni nebo vlasl, je predevSim v pfipadé online her prvkem, ktery hraci hodnoti jako
zasadni — at uz slouZi k vytvoreni svého vlastniho ,ja“ nebo postavy, kterd jim vizualné lépe
vyhovuje. Hrdaci se diky tomu Iépe identifikuji také s hrou a ziskaji pocit, Ze se skutecné stavaji
jeji soucasti (Turkay a Adinolf 2015). V mnoha hrach samozifejmé nelze avatara vytvofit a je
tedy mozné pouze zvolit gender. Ze statistik (Sarkeesian 2015) pfitom vyplyva, Ze her, které
nabizeji volbu genderu, pfibyva. Casto ale, predeviim v pfipadé single-player her, tyto

moznosti chybi a vzhled a charakter postavy je tak dany.

Gender v tomto smyslu hraje specificky vliv. Ze studie strategii LGBT hraca (Krobova, Moravec,
a Svelch 2015) vyplynulo, Ze nikdo z dotazovanych respondent( si napfiklad nevybral avatara
opacného genderu, aby mohl proZit homosexualni romanci. Gender avatara a tedy touha po
identifikaci s nim byl pro respondenty dlilezitéjSi proménnou. Diskurzivni sila genderu se tedy

zda byt velmi silna.

Pokud tedy budeme predpokladat, Ze identifikace s postavou je nutnd, je samoziejmé
otazkou, jak funguje. Jak bylo feceno v minulé kapitole, vétSina avatarl jsou bili
heterosexudlni muzi (Williams, Martins, et al. 2009; de Wildt et al. 2019). Nejde pfitom ted’
jen o kvantitativni rozdil (tedy fakt, Ze mensinovy hra¢ ma k dispozici méné avatarq, s nimiz se
lépe identifikuje), ale také ten kvalitativni — vSichni avatafi (bez ohledu na gender, etnicitu
nebo sexudlni orientaci) jsou vytvareny pomérné homogennimi tymy a jejich predstavami, jak

maji vypadat. Ackoli rozhodné nelze odepfit moznost identifikovat se i svyrazné

155 Jak bylo fegeno v kapitole ,Postavy”, v nékterych hrach jsou nékteré tyto charakteristiky dané, v jinych
zavisi na volbé hrace, at uz jde o explicitni volbu (genderu, barvy pleti) nebo zplsob, jaka rozhodnuti s postavou
hrac voli. Takova je ¢asto napfiklad napfr. sexudlni orientace, pficemz je nutné zdlraznit, Ze predevsim ta je
Casto implicitni a hrac si je predem nevybira jako napftiklad barvu tricka. V kontextu heteronormativniho
spolecenského diskurzu je ale primarné povazovana za heterosexualni. Pfestoze tak explicitné homosexudlni
postavy existuji, homosexualita avatara je, jak bylo feceno, spiSe implicitni a zaleZi na interpretaci hrace a chuti
postavu jako homosexualni Cist.
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nerealistickymi a stereotypnimi postavami, lze fict, Ze pro Zeny nebo LGBT hrdace je proces

identifikace z kvantitativniho i kvalitativniho hlediska komplikovanéjsi.

Byt tak ke cross-genderové identifikaci (tedy identifikaci s avatarem opacného genderu)
dochdzi ¢astéji v pfipadé Zenskych hracek, je samoziejmé oteviena vSiem. U vSech hracu tak
muze dochazet k situacim, kdy si vybiraji avatary, ktefi jejich charakteristikam neodpovidaji,
at uZ se se tak rozhodnou dobrovolné nebo jsou k tomu ,nuceni“!*® nemoZnosti si v ramci

dané hry vybrat.

Je pomérné paradoxni, Ze mechanismus cross-genderové identifikace byl popsan dikladnéji
pravé u pocetné minoritnéjsich pripadl — tedy v ramci situaci, ve ktery se muzsky hrac
identifikuje s Zenskou avatarkou. Jon Cogburn (2009) tak napfiklad vyuZivd koncept final
girl*>, v rdmci néhoZ se Carol Clover (1992) snaZila vysvétlit, pro¢ jsou u muzskych divaka tolik
populdrni hororové snimky s hlavni Zenskou predstavitelkou. Vychazi pfitom z podobné
premisy, tedy Ze pro prozitek je nutna alespori minimdlné emociondini vazba k postaveé,
idedIné vsak prdvé identifikace. Final girl je tak podle Clover ,falicka hrdinka, kterd se chova
tak, jak by se choval v daném filmu muz“ (Clover citovdna v Cogburn a Silcox 2009, 56). Je tak
,maskulinizovana“ tim, Ze pfijima muzské symboly, a tak prestoie je krasna a pfitazliva, je
v zasadé kddovana jako muz. Podobna je i situace v hrach, v nichz Zenska hrdinka v RPG hrach
principidlné obyvd muzsky svét a pfrijima maskulinni tropy jako nasilné chovani nebo

ikonografii, jejiz soucasti jsou zbrané ¢i rychla auta (Cogburn a Silcox 2009).

Jini autofi (Beck et al. 2012; Jenson a De Castell 2008) jsou ovSsem presvédceni, Ze cross-
genderova identifikace v hrach neni mozn3, protoze se kfizi pravé s procesem objektifikace.
Martti Lahti (2003) napftiklad tvrdi, Ze muzsky hrac se nikdy nemuUze dostatecné identifikovat
s Zenou, protoze ji vzdy predevsim objektifikuje. Takové tvrzeni je ale pomérné zjednodusuijici

a znemoznuje, aby oba procesy probihaly zaroven, aniz by navzdjem omezovaly silu prozitku.

156 Tuto ,nucenost” pfitom nelze chapat absolutné, ale jako nutnost v dané situaci — pokud hra nenabizi volbu
genderu a hrdc si titul z uréitého divodu chce zahrat (roli pfitom hraje samozrejmé medialni obraz hry,
doporuceni pratel atd.), nema na vybranou a Zenskou postavu ,,musi“ ovladat.

157 Tropa uZivand v hororech, pfedevsim pak ve slasherech. Jde o hlavni hrdinku, kterd jako jedina z celé
skupiny preZije, postavi se Utocnikovi a ¢asto ho i pfemuze (pfipadné je zachranéna silnou muzskou postavou,
ktera se nahle ve filmu objevi). Final girl se plvodné zda byt slabd a bezbrannd, postupné ale objevi fyzickou i
psychickou silu, diky které na rozdil od ostatnich (muZskych) postav uspéje (Clover 1992).

72



Neni navic nutné predpokladat, Ze hrac¢ se vidy nejlépe identifikuje s postavou, ktera je mu
nejpodobnéjsi. Jak upozorfiuje Perron a Schroter (2016), hra¢ mize ,jit za informace, které
mu poskytuje text a nahradit je vlastnimi znalostmi a charakteristikami jako je vék, sexualni
orientace, etnicita, ndzory nebo koni¢ky” (Perron a Schréter 2016, 35). Je tak mozné, Ze hrac
se mlze napriklad zaméfit na jiné podobné znaky a charakteristiky avatara ¢i zazitky

vychazejici z vlastni zkuSenosti nebo Ze gender avatara neni pro hrace viditelny.

S mnohoznacnosti a komplexnosti vztahu s hlavni postavou ostatné pracuje i soucasna filmova
teorie. Tzv. filmovy kognitivismus s odkazem na kognitivni psychologii'®® oproti plvodnim
Htvrdym® teoriim, které véfily, Ze se clovék bud'identifikuje nebo ne (a bud zcela nebo vibec,
¢astecné identifikace neexistuji), popsal cely proces jako podstatné fluidnéjsi a komplexnéjsi.
Identifikace je i ve filmové védé néco, co probihd v rzné mire, v rlznych stupnich, s riznymi

postavami a co se méni v priibéhu filmu (Bendova 2005).

Noell Carroll (1999) tak napftiklad tvrdi, Ze absolutni identifikace je velmi vzacna a spis jde jen
o teoreticky koncept. Murray Smith (1995) zase navrhuje misto identifikace pouZivat pojem
struktura sympatie. Ta podle néj nejlépe postihuje rizné vztahy divaka a postavy, at uz jde o
spoluproZivani, empatii, sympatii nebo ,vtéleni“. ,Emoce a myslenky, které v nds filmy
vzbuzuji na zakladé nasich vazeb k postavam, nejsou zalozeny na tom, Ze bychom umistovali
sami sebe na jejich misto, do jejich mysli a téla, ale na tom, Ze chapeme situaci, ve které se

postavy ocitaji, a emociondlné a kognitivné na to reagujeme,” doplrfiuje Bendova (2005).

Identifikace se avatarem, jak bylo re¢eno, je samoziejmé odliSna. Hrac se na rozdil od filmu
samoziejmé vtéluje a do urcité miry naopak umistuje na misto avatara. Pfesto i uvazovani o
raznych nuancich identifikace i jeji fluidnosti ve filmu dava lepsi nahled na to, jak subjektivni
vztah s avatarem muZze byt. V takto organickém vztahu se tak logicky nabizi podobnych nuanci

a intenzit jesté vice.

Specificnost her ale podle nékterych autor( (Klevjer 2006; Aarseth 2004; Newman 2002) vede
k tomu, Ze naopak k Zadné identifikaci v pravém slova nedochazi. Avatara tak v tomto smyslu
avatara nepovazuji za sit identifikaci, ale pouhy nastroj. Aspen Aarseth dokonce odmita

avatara jako télo, ,skrz a za“ néjz se hrac ,jen” diva na herni svét (2004, 48). Jeho vzhled a

158 psychologicky pfistup, ktery zkoumd poznavaci procesy — tedy napfiklad pamét, vliv emoci nebo imaginaci
(Bendova 2005).
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charakteristiky jsou tedy podle néj irelevantni. Klevjer (2006) zase tvrdi, Ze se neidentifikujeme
pfimo s avatarem a jeho osobnosti. Podstata imerze a emocionalniho zapojeni tak podle néj
spociva v ,identifikaci“ s akcemi a aktivitami, které diky avatarovi mizZzeme délat. Vztah
s avatarem nemusi nutné byt to, co hrdcdi povazuji za imerzivni a formujici a je moziné

identifikovat se tfeba s pfibéhem, ktery hra vypravi ¢i problémem, ktery reprezentuje®°.

Newman je vtomto smyslu presvédéen, Zze mira participativniho zapojeni a zaujeti pro hru
neni na zplsobu reprezentace avatara nijak zavisla (2002, 7). Navrhuje tak striktné rozliSovat
vnimani avatara béhem hrani (tu nazyva fazi ,,On-Line“) a ve chvili, kdy ho hrac¢ neovlada a jen
ho sleduje (,,Off-Line“). Imerze je pak zaloZena pravé na propojeni On-Line, v ramci néhoz na
charakteristikdch jako je gender, etnicita nebo sexudlni orientace nezalezi. Vizudlni stranka
avatara je tak duleZita jen ve chvili, kdy hraci nehraji a nijak tak do procesu identifikace

nezasahuje.

Naprosté odmitani dulezitosti vzhledu a demografickych charakteristik avatara v procesu
identifikace je ovSsem problematické, mnoho autor( a autorek (T. L. Taylor 2002; Shaw 2014;
2009; Dickey 2006; Condis 2015; Cassell a Jenkins 2000) ukazuje, Ze jde pro mnoho hraca o
zasadni charakteristiky — mnoho Zen si tak v situaci, kdy si mohou vybrat, vybere Zenskou
avatarku stejné tak jako si mnoho muzl vybere muZské avatara. Betsy Disalvo (2008) tak
upozorinuje na to, Ze na reprezentaci jich samych zalezi pravé Zzenam nebo LGBT hracam, ktefi
jsou v rdmci herni kultury pocetni i mocenskou minoritou, zatimco mutzi ¢asto tvrdi, Ze pro né
avatarovy charakteristiky jako je gender (nikoli ovSsem sexudlni orientace) nebo etnicita neni
daleZita, pfipadné je ,nevidi“®, Ukazuje se navic, Ze tato neviditelnost ma své limity.
Preference tak nemusi byt explicitni, ale mohou probihat na velmi nevédomé a implicitni
bazi'®. Vizudlni reprezentace tak nemusi nutné ovliviiovat jen pfimou identifikaci s avatarem,
ale Sirsi kontext — tedy napriklad to, Ze si Zenské hracky nebo LGBT hraci danou hru vyberou

nebo Ze vibec budou hry hrat.

159 podobné zjisténi vyplynulo z rozhovord s respondenty u druhé piipadové studie.

160 Nelze tak opominout fakt, Ze viichni vy$e jmenovani autofi jsou bili muZi.

161 Ukazalo se to naptiklad v pfipadé hry The Rust (2013). V ni byla hraéi automaticky vygenerovdna etnicita
avatara a nebylo mozné si ji vybrat. Jednalo se pfitom o FPS perspektivu a hrac tak vidél pouze avatarovy ruce.
Presto se strhla viny kritika, hraci v komentafi poZzadovali moznost volby, protoze tvrdili, Ze se s rukama nebilé
barvy nedokazou identifikovat, protoZe je nereprezentuji. Neslo podle nich pfitom o rasismus, dozadovali se
pouze ,normalniho“ avatara (Grayson 2015).
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Jak navic upozorniuje Shaw (2014), vztah mezi identitou, identifikaci a reprezentaci neni nutné
linearni nebo staticky. Identifikace se napfiklad mlzZe objevit v riznych stadiich a dosdahnout
raznych intenzit. ,Citime potéseni z textl, které nds reprezentuji, ale mizeme si uZit i ty, které
to nedélaji“ (2014, 3). Musime se navic ptat, zda je viibec identifikace nutnd. , Identifikace neni
vzdy ten dlvod, pro¢ hrajeme hry nebo konzumujeme jind média. Tim, Ze budeme tento
proces zkoumat, ale generujeme nepfekonatelny argument pro vice diverzity v hernich

textech a médiich obecné” (2014, 9).

Argumenty o identifikaci s prostfedim (Klevjer 2006) nebo odliSnych modech (Newman 2002)
samoziejmé nelze zcela odmitnout. Je tak tfeba je chdpat jako prispévek do diskuze o
mnohovrstevnatosti vztahu s avatarem. At uz se hrac identifikuje s avatarem ¢i nikoli a at uz
tato identifikace probiha jakkoli a kdykoli, jde o proces, ktery, byt by byl hodnocen pouze
zpétné, hraje pro hrace urcitou roli. Dlikazem je tfeba fakt, Ze si hraci gender avatara védomé
vybiraji nebo Ze nemoznost si vybrat komentuji. Oddélime-li tak samotny herni proZitek
s pfiznanim, Ze v tuto chvili gender roli na explicitni Urovni roli nehraje, zUstdva védomy

socialni kontext — pravé v ném pak hraje gender avatara dllezZitou roli, jiz je dobré zkoumat.

2.1.2. Objektifikace
Objektifikace muiZe nabyvat rldznych Urovni. Nemusi jit nutné o pohled sexisticky nebo
sexudlni, ale mize se jednat o performanci moci nad avatarem nebo performanci védomi
hracovy vlastni identity. Vzhledem k chdpani hry jako heteronormativniho a maskulinniho
projektu je ale nutné predpokladat pravé hypotetickou sexudlni objektifikaci, pfedevsim pak
ve vztahu k Zenskym postavam a avatarkam, ackoli to nijak neoslabuje chapani objektifikace

bez téchto konotaci.

Zpusobem, jakym nejlépe konceptualizovat specificky objektifikacni vztah s avatarem a
potencialni (sexudlni) pfitaZlivost, je koncept male gaze'®? (Mulvey 1989), ktery pavodné
definuje vztah mezi (muzskym) divakem a Zenskou postavou ve filmu. Prace Laury Mulvey jiz
sice dosla mnoha zpochybnéni a kritiky — queer teorie ji napfiklad vycitaji binarni,
esencialistické a pomérné rigidni chapani genderu (Hanakova 2007) — presto pravé pfi hrani

pocitacovych her dojde koncept ironického potvrzeni.

162 Koncept nemad Cesky preklad, proto ho ponechdvdm v angli¢tiné. Gaze pfitom lze pFeloZit jako ,divani se”,
presnéjsi je ale ,,zirani“, které Iépe vystihuje jeho podstatu.
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Mulvey tvrdi, Ze jednim z primarnich slasti, které pocituji divaci sledujici film, je slast z divani
se. Toto sledovani, respektive zirdni, ma pritom voyeuristickou povahu — divak sedi
v potemnélém kiné nebo pred obrazovkou, tedy v intimnim prostfedi, a sleduje postavy a

pfibéhy, které o jeho pohledu vétsinou nic netusi.

Primarni pfitom pro Mulvey je fakt, Ze tento pohled je vyrazné genderovdn — odlisné se tak
divak, navic vétSinou muz, diva na Zenu a jinak na muze, z¢3asti proto, Ze mu je odliSnym
zplUsobem ukazuje pravé film sam. Da se tak fict, Ze Mulvey prostiednictvim popisu role
Zzenskych postav ve filmu popisuje obecnéjsi status Zen v rdmci spolecnosti. Ona sama ostatné
tvrdi, Ze Zena v patriarchatu v podstaté neexistuje, je jen obrazem, do kterého se presouvaji

muzské fantazie a posedlosti (Mulvey 2009).

Mulvey tak tvrdi, Ze mainstreamova®? filmova produkce zobrazuje Zeny jako pasivni objekty
a muze jako aktivni hybatele déje, kterym se navic pravé tyto filmové zeny ukazuji. Zena je tak
obraz, muz je ten, kdo se diva, pficemz tento pohled je skopofilni a voyeuristicky. ,Svét, ktery
fidi sexualni nerovnovaha a potéseni z pozorovani se rozdélil na prvek aktivni/muzsky a
pasivni/Zzensky. Determinujici muZsky pohled promita své fantazie do stylizované Zenské
hrdinky. Ve své tradiéni exhibicionistické roli jsou tak Zeny neustale pozorovany a zobrazovany
s dGrazem na jejich vzhled a na eroticky dopad jejich zobrazeni“ (Mulvey 1989, 4). Zena je
pasivni krajinou Ci ikonou bez moznosti ze své vile hybat déjem, je tu proto, aby byla vidéna
(tzv. to-be-looked-at-ness). Muz je naopak aktivni hybatel, jeho pohled (tzv. male gaze) je
urcujici. Muzska postava tak vtomto smyslu nemuze byt objektifikovana pravé proto, zZe

posouva déj a protozZe se s nim divak identifikuje.

Teorie male gaze si vSak kromé odlisSné agence muiZskych a Zenskych postav vsima hlavné
samotné perspektivy, pohledu kamery. Muz sledujici svym pohledem filmovou hrdinku tak
neni jen pfitomen na platné, sedi také pred obrazovkou ¢&i v sdle, diky éemuz je voyeuristicky
rozmér male gaze jesté posilen —neni totiz vidét. Muz navic stoji i za kamerou —nemusi pritom
jit o muzského reZiséra, ale spiSe o zpUsob, jakym kamera zabird Zenské télo — typické jsou tak
proto zdbéry na detaily Zenského téla, které davaiji filmu vyznamny eroticky rozmér. Male gaze
tak prostupuje vsemi tfemi irovnémi— film tedy obsahuje muzského hrdinu, je tocen z muzské

perspektivy a o¢ekava v publiku muze.

163 Mulvey pouziva pojem , hollywoodska*“.
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V ptipadé pocitacovych her Ize toto tvrzeni pouzit také — statné celd prvni ¢ast teoretické Casti
ukazovala, Ze pocitacové hry Ize stale v roviné produkce, obsah( i dynamiky publik chapat jako
maskulinni projekt. Onen pohled, tedy male gaze, je ale o to specifi¢téjsi, Ze hrd¢ onu postavu,
pfedmét skopofilni touhy, pfimo ovlada. Nejde tak jen o ,divani se”, ale ovliviiovani tohoto
pohledu. Pocéitatové hry jsou tak vtomto smyslu spektaklem, ktery fidi ¢asteéné sam hrac.
Tridda divaka, hlavni postavy a kamery/reziséra, jak ji rozdélila Mulvey, se sléva do jednoho —
hrac je v jedné chvili divdkem, ktery si uziva slast z divani se, abstraktni a nevyjadienou hlavni
postavou (Ci se v této roli, jak bude diskutovano pozdéji, identifikuje s Zenskou postavou), a
predevsim onou kamerou, kterou jako rezisér ovlada. Stejné jako ve filmu je tak voyeurem a
postava existuje jen pro jeho skopofilni pohled. Je konzumovéna nevédomky a zdroven déla
presné to, co si hrac preje. Avatar je tak vtomto smyslu predmétem, jehoz mohou hraci
ovladat bez ohledu na nasledky a konvence, pravé oni rozhoduiji, kdy avatar zemfe, koho zabije
a kdy. V tomto smyslu tak kazda postava nabizi nekone¢né mnoho fantazii a variaci (Schleiner,

2001).

Je logické, Ze i v pripadé her je tento zpUsob ,divani se” také vyrazné (mozna jesté dlraznéji)
genderovan. V pripadé cutscén se tak lisi pohled ,kamery” na Zenskou a muzskou postavu
(Kennedy, 2002; Poole, 2000). Ta se, stejné jak se to délo podle Mulvey ve filmu, u Zen jasné
zaméruje na jejich télo — zabéry zacinaji pohledem na jejich pozadi, ¢asto snimaji pohyb boku
¢i nadra. To Uzce souvisi s tim, jak Zenské avatarky v hrach vypadaji — jejich vzhled tak pfimo
,vyzyva“ k male gaze. VSechny tyto objektivni prvky, které jsou zakddovany primo do herni
mechaniky, pak mohou byt dale posilovany rozhodnutim hrace, ktery si tak svij pohled
ridi/reziruje sam. ,Slidime za Larou Croft, kdyZ je sama v jeskyni (...). Je reflektovana pouze

pres vase o€i, my sami jsme neviditelni” (Poole, 2000: 145).

Na druhou stranu ale neni male gaze nijak genderové exkluzivni. Neni tak logické hovofrit
pouze o male gaze, ale také o hypotetickém female gaze. Tento voyeuristicky pohled se navic
nesmi soustredit pouze na heterosexudlni vyklad — v tomto smyslu by tak bylo hypoteticky
mozné hovofit o queer gaze nebo prosté a jednoduse pouze o gaze. Sama Mulvey byla ostatné
kritizovana za to, Ze jeji predstavy o divakovi jsou homogenni a gender vnima jako pevné
danou kategorii, ¢imZ naprosto vylucuje queer nebo opozicni ¢teni filmu. ,,Musi se Zena vzdy
identifikovat jako objekt touhy? A pokud pfijme pozici subjektu touhy, je to nutné muzska

identifikace? Pokud se Zena napfiklad diva na lesbické obrazy, co to pro ni znamena a jak je
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jeji pohled veden?” ptd se Kaplan (citovdna v Hanakova 2007, 89). Chapani male gaze jako
muzského pohledu (tedy pohledu, kterého se mohou ,dopoustét” jen biologicti muzi) tak
odebird moznost citit tuto voyeuristickou touhu Zenam ¢i neheterosexudlnim hraciim ci
takovou touhu naopak necitit'®*. Jak upozorriuje Schroeder (2004), teorie male gaze neni jen
o tom, ,kdo se bude na koho koukat”. ,Je to koncept, ktery vypovidd o moci, jde o
psychologicky vztah, ve kterém je ten, kdo se diva'®®, nadfazen objektu, ktery sleduje” (2004,

54).

Pokud tedy budeme chapat male gaze jako objektifikujici a hegemonni zplsob divani se, nabizi
se nam moznost nabidnout takovy zpUsob slasti kazdému divakovi/hradi. Je pfitom ale nutné
mit na paméti, Ze mira této slasti i zplsob jejiho dosazeni nemUze byt logicky u nebilych,
neheterosexudlnich a ,nemuiskych” hracl totozny stou, kterou dosdahne pravé bily
heterosexudlni muz — vepsany ¢tenar. Muzské postavy navic k takovému pohledu explicitné
,hezvou”“. Pokud by to délaly, podle Nealyho (2000) by to nejen znemoznovalo identifikaci, ale
zaroven by to naznacovalo pfijeti homosexualniho muzského divaka. Objektifikace muzského
téla je tak podle né&j nahrazena narcismem, ktery je definovan napfiklad prezentaci muzské
sily — diky tomu mohou filmy (¢i hry) obsahovat nahd muiZska téla, ta ale nejsou nijak
erotizovdna a nevyzyvaji k objektifikaci. MuZské postavy tak nevyvolaji v muzském
(heterosexudlnim) divakovi erotickou touhu, ale narcistickou projekci (tedy touhu takové télo

mit).

Otazkou pak samoziejmé zUstava, zda se na takova téla mohou zplsobem podobnym male
gaze divat pravé heterosexualni Zeny nebo homosexualni muzi. Pokud bychom tak preci jen
chtéli hovorit o female gaze, miZzeme jej chapat rdznymi zplsoby. Podle Lorraine Gamman
(1988) je napriklad spojen s aktivistickym ¢tenim text(, které lze povazovat za feministické,
tato strategie ale zcela postrada plvodni (hypoteticky) sexualni konotace. Female gaze Ize
také definovat jako variace na male gaze, pficemz se ovsem divaji Zeny na muze. Také je ale
mozné chapat jej v opozici k male gaze jako neobjektifikujici, nemocensky, presto stale
sexudlni zplsob divani se, tedy objektifikacni pohled operujici v mantinelech feminninné

kddované sexuality jako citové a respektujici. Tyto vlastnosti pfitom nelze chdpat jako Zenské

164 Sama Mulvey se pozdéji branila tim, Ze male gaze chape jako maskulinizaci pozice divaka (a tedy thel
pohledu), nikoli jako pohled, ktery je nutné spojen s genderem nebo dokonce pohlavim divaka (Mulvey 1989).
165 \/ angli¢tiné ,gazer”.
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(ve smyslu uréené exkluzivné Zenam), ale jako femininné genderované. Female gaze tak mlze
byt neuvédomélou stejné jako uvédomélou aZ politickou strategii, kterou nelze spojovat

pouze s divaky s Zenskym genderem.

Bracha Lichtenberg-Ettinger (1995) v tomto smyslu navrhuje pouzivat oznaceni matrixial gaze,
které maze bindrni kategorie a pocita s voyerismem jako neodmyslitelnou a negenderovanou
lidskou vlastnosti. Pomoci freudianské a lacanovské tradice psychoanalyzy tak jeji pojem
vyzyva typické falocentrické konceptualizace, pficemz pfitom pracuje také s teorii subjektu a
femininni diference. Matrixial gaze je tak vice zaméren na touhu po navazani vztahu a hlubsiho
propojeni s objektem pohledu. V disledku tak pfipomina pravé definici female gaze — tedy
pohledu, ktery neni jen prostym otocenim role objektu a subjektu, ale pohledem s odliSnhou

kvalitou.

Podle Liesbet van Zoonen (1994) je ovsem nutné, aby byl text k female gaze otevieny a
Zzenskému divdkovi tedy pristupnéjsi. Vtomto chdpani female gaze se tak nejednd o
subversivni strategii, ale naopak o hegemonni cteni text(, jejichZ vepsanym ¢tenarfem je Zena.
Jedna se tedy o filmy nebo hry pro Zeny, pficemz tato , Zenskost” mize byt vyjadiena tématem
(vztahy, laska, rodina) nebo jeho ztvarnénim. V tvorbé pro Zenské divacky (a tedy i pro female
gaze) jsou pak muzi vice ztélesfiovani jako romantické objekty spiS nez jako objekty sexudlni
touhy, takze divacky mohou citit, Ze sleduji skute¢nou osobu, nikoli jen télo (Zoonen 1994).
Pro Zoonen tak female gaze neni jen Zenskym ekvivalentem male gaze a jde o
mnohovrstevnaty a komplexnéjsi pohled. DuleZity je pritom romanticky ramec, ktery je
pritomny nejen v textech, ale predevsim v reflexich Zenského publika, ktery ho v takovych

textech hled3 (ibid.)®.

Tuto otevienost Ize pfitom definovat pomoci Fiskeho (2007) definice producerly!®” text(. Jde
o takovy text, ktery je natolik otevieny, Ze dovoluje odlisna ¢teni nebo k nim dokonce pfimo

zve. Producerly text pfitom v sobé kombinuje vlastnosti writerly a readerly®® text( (Barthes

166 Takovym tvrzenim odpovida i popularita knizni a filmové série Fifty Shades of Grey (2001), ktera je podle
Deller (2013) popularni nejen kvili pornografickym pasazim, ale také pravé kvili zdtraznovani romantického
ramce.

167 Do &estiny lze preloZit jako ,produkovatelny” text.

168 Readerly texty Ize definovat jako nenaroéné a uzaviené, které vyzaduji pasivniho étendfe a jasné Eteni
jasnych sdéleni. Pro Fiskeho tak jde vétSinou o produkt masmédii. Writerly jsou naopak texty oteviené,
polysémni az avantgardni, které po ¢tenafi vyzaduji vlastni interpretace — typickym prikladem je tak literatura
(Fiske 2007).

79



1975) - stejné jako readerly texty jsou pristupné a mohou byt ¢teny kymkoli bez specialnich
(intelektudlnich, socialnich, ekonomickych) kompetenci, zdroven v sobé maji otevienost a
interpretativni mnohoznacénost writerly text(. Tuto aktivitu ovSem vyzyvaji spiSe implicitné a

stdle maji preferované zplsoby ¢teni (Fiske 2007).

V pripadé her je sexualizace muzskych postav v rdmci hraéské intepretace patrna zejména u
postav, které jsou explicitné (viz ¢ast o ,,girl games” v prvni kapitole) ¢i implicitné (viz ¢ast o
dating sims tamtéz) uréené pro Zeny nebo u postav, které jsou takovym intepretacim
oteviené. Kfemale gaze tak vyzyvaji predevSim postavy, které ,maji vlastni osobnost,
projevuji svoje myslenky nebo vztahy k ostatnim postavam a svou agenci projevuji

prostfednictvim interakci a ne Cistym prokazovanim sily a moci“ (Douglas 2016).

Jaké atributy Cini film (¢i hru) otevieny k male ¢i female gaze, aniz by takové atributy
inklinovaly k esencializujicim a stereotypizujicim tendencim, je samoziejmé obtizné
identifikovat. Navic nelze dlsledné vyloucit i moznost, Ze divak k female gaze nepotrebuje
,female friendly” film nebo hru®® stejné tak jako k praktikovani male gaze neni nutné &ist
stereotypnéjsi text. Takova tvrzeni by znemoziovala svobodu hrace/divaka a jeho schopnost

napliovat si zazitek vlastnimi vyznamy.

Diskuse ohledné female gaze a male gaze se navic nutné drzi esencialistického a dichotomniho
chdpani genderu a sexuality. Presto je funkéni si koncepty male a female gaze jako pracovni a
popisné kategorie ponechat pravé proto, Ze odpovidaji zobrazeni femininity a maskulinity
v hrach, kterd, jak bylo feceno, je jasné identifikovatelna a zdliraznéna. Male gaze je tak mozné
chapat jako sexualizované divani se na Zenu (at se divd kdokoli) a female gaze jako
sexualizované divani se na muze (at uz se diva kdokoli). V obou pfipadech navic nejde jen o
samotnou aktivitu, ale o potencial text( takovou aktivitu vyvolavat. Je tak dulezité mit stale
na paméti, Ze o sile a intenzité ,gaze” vyznamnou mérou rozhoduje pravé samotny text, tedy
to, jak budou dané potencialni objekty vypadat a jak se s nimi bude zachazet — at uz ve smyslu

»,pohledu kamery” nebo samotného narativu. PfestoZe v pfipadé pocitacovych her je tento

169 DQkazem je tfeba existence &lank( a Youtube videi s riznymi Zebticky nejpfitazlivéjsich muzi herniho svéta.
Namatkou lze jmenovat naptiklad Top 10 Hottest Male Video Game Characters (MsMojo 2016), 20 Sexiest
Video Game Guys of All Time (WhatCulture Gaming 2016), Hottest Male Characters In Video Games Top 10
(mykunakame 2015). V téch videich, které maji prevazné zensky voiceover, jsou totiz hodnoceni muzi napfic
hernimi Zanry s odliSnymi stupni toxi¢nosti).
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pfistup volnéjsi a gaze je tak vice spojen s rozhodnutim hrace se takto divat, male gaze stale

patfi k hegemonnimu zplsobu ¢teni a female gaze je v zadsadé subversivni praktikou.

2.2.  Queer hrani
Jak bylo feceno, vztah s avatarem lze chapat jako komplexni, individudlni, mnohovrstevnaty,
komplikovany a oscilujici mezi identifikaci a objektifikaci. Jde tedy o nedichotomni, protikladny
vztah, ktery Ize bez ohledu na genderovou identitu nebo sexudlni orientaci hrace oznacit jako

queer.

Queer pfitom nelze chapat jen jako zastfeSujici termin pro LGBT komunitu, ale také jako
strategii, jiz jedinec voli, pficemzZ nezdleZzi na jeho genderové identité ¢i orientaci nebo
stabilnosti téchto kategorii. Jedna se tak o radikdlni zpochybriovani a vyzyvani socidlnich a
kulturnich norem véetné genderovych vztah( (Sullivan 2010). Tento dekonstruktivni koncept
tak vtomto smyslu nelze definovat, nema totiz Zzddnou zakladni logiku nebo stabilni sadu
charakteristik (Jagose 1996). ,Queer neznali pozitivitu, ale pozicionalitu ve vztahu
k normativnimu” (Halperin a Foucault 1997, 62). Queer je tak podvratny a subversivni pfistup
ve vztahu k hegemonickému, ktery v rdmci uZivani kulturnich artefaktl lze chapat jako

subversivni ¢teni v hallovském (2001) smyslu.

V kontextu pocitacovych her pak navrhuji definovat obecné tento podvratny pristup jako
qgueer hrani, pfiéemz je pro néj primarni pravé zdlraznéni heterogenity herniho prozitku a
odlisnych interpretaci. Lze jej definovat jako ,odmitnuti predstavy, Ze hry a herni komunity
jsou uréeny jen pro adolescentni, heterosexudlni, bilé, cisgender’?, maskulinni, muZzska téla a

touhy. Je to artikulace alternativnich méd( hrani a byti“ (Chang 2017, 15).

Queer hrani se tak mlze objevit ve tfech smyslech — jako samotna existence queer obsahl
(postav nebo narativd), jako subversivni c¢teni (nequeer) obsahll a také jako queer
performance. Queer obsah byl diskutovan v minulé kapitole a bylo také zminéno, Ze explicitné

LGBT postav neni mnoho. Vétsinou se jedna o implicitni homosexualitu, kterou je nutné vice

vvvvvv

Podle Taylor (2002) m{ize queer ¢teni znamenat pravé kompenzaci nedostatku LGBT postav,

pricemz ale nijak nemaze pozadavek, aby explicitné homosexualnich postav bylo vice. ,Spise

tedy o opak oznaceni ,transgender”.
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to signalizuje, Ze LGBT obsah je vidy implicitné pfitomen v obsazich heteronormativnich médii
a nemusi se na néj tedy pohlizet jako na néco, co leZi na okraji” (T. L. Taylor 2012, 232). V ramci
tohoto opozi¢niho &teni (Hall 2001) ¢&i imaginativniho hrani'’! (Greer 2013) jde pfedevsim o
queer Cteni herni postavy (avatara nebo jakékoli jiné nehratelné postavy). ,| kdyZ neni
homosexualita postavy explicitné deklarovdna a neni o ni dlkaz v narativu (stereotypni
zobrazeni, gesta nebo akce), hra¢ mlze vyuzit slepych mist — nejasnych aspekt( postavy nebo
polysémie narativu —a naplnit je vlastnimi queer interpretacemi” (Krobova, Moravec, a Svelch

2015).

Queer cteni se ale samoziejmé stdva jednodussi tim vice, ¢im vice polysémnich pasazi,
charakteristik nebo replik obsahuje. Tyto nendpadné nardzky jsou ale vidy implicitni. Jsou sice

v o

v textu pritomny, ale mohou byt rozkliCovany jen témi, kdo je hledaji a pro vétSinu hracl

zUstavaji skrytyl’?

. Queer ¢teni tak maze nabyvat rGznych intenzit podle miry Usili, které je
nutné vynaloZit — miZeme tak mluvit o exkluzivné heterosexualni postaveé, u které queer ¢teni
vyzaduje pomérné velkou davku imaginace!’® (neni ale nemoiné) nebo implicitné
homosexudlni postavé, ktera je ,pfipravena” k tomu, abychom ji ¢etli jako queer. Pfitomnost
této ,neviditelné” homosexuality pak LGBT hraci casto prisuzuji heteronormativnimu a

homofobnimu diskurzu a strachu z reakce hract (Krobovd, Moravec, a Svelch 2015).

Nejde ale jen o ¢teni dané postavy béhem hrani, ale i mimo herni kontext. MizZe se jednat o

rizné herni modifikace, Easter eggy'’4, herni wiki nebo hraéské blogy, let’s play videa'’>, fan

fiction literaturu & fan art (v kontextu queer &teni specifickou slash fiction'’¢), machinima®”’

171y angli¢tiné ,imaginative play”.

172 NezaleZi pfitom ani tak na tom, zda jsou jako skuteéné polysémni indicie zamysleny samotnymi tvdrci, nebo
jsou vytvoreny nevédomeé a jsou tak aZ dodatecné v ramci dané strategie potvrzeny.

173\ ptipadé explicitné heterosexudlni postavy tak mdze byt signdlem ke queer &teni napfiklad fakt, ze
hrdinové nosi tésné kostymy. Takovy prvek je pro hrace, které queer Cteni nevyhledavaji, bezvyznamny, pro ty,
ktefi chtéji postavu Cist queer, ale mize jit o jasny signal od vyvojara, Ze je v pofadku chapat tyto postavy jako
gaye (Krobovd, Moravec, a Svelch 2015).

174 Tajné vzkazy vyvojaFQ, vtipy nebo odkazy na jind popkulturni dila.

175 Let’s play Ize definovat jako videozdznam priibéhu hrani poditatové hry prezentovany online (nap¥. na
Youtube). Jeho cilem je ukazat, jak Uspésné projit jednotlivymi levely hry, doporucit rizné tipy a triky ale také
prezentovat své vlastni mysSlenky nebo svym (napf. zamérné Spatnym) hranim ¢i jeho komentovanim pobavit
divaky.

176 Jedna se o subZanr fanfiction, v rdmci ného? je popsan milostny (romanticky & sexudlni) vztah mezi dvéma
fiktivnimi postavami, které jsou v ramci originalniho kanonu explicitné ¢i implicitné heterosexudlni. Autofi slash
fiction tak vyuZiji ndznaku i "Sedych zén" v textu a naplini je vlastnimi interpretaci.

177 Jedna se u vyuZiti jiZ existujici animace (vétSinou pravé poditaéovych her) k vytvofeni vlastniho uméleckého
dila, které mlze a nemusi souviset s plvodnim materidlem.
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nebo cosplay'’®. Jenkins (1992) tento zplisob queer remediace popisuje jako textové
pytlactvil’®, pfipadé prvek participatorni kultury, kterd transformuje zkusenost z konzumovani
médii do produkce novych textu, nové kultury a novych typd komunit. ,Fandom reprezentuje
kritiku konvencénich forem konzumovani kultury, poskytuje prostor, v némz fanousci mohou
vyjadrit své obavy o sexualité, genderu, rasismu, kolonialismu, militarismu nebo nucené

konformité” (1992, 46).

NejduilezitéjsSim vyznamem queer hrani je ale queer performance. Ta je totiz pomérné
svébytnou aktivitou spojenou pravé s hrami — zatimco jiné obsahy obsahuji nebo neobsahuiji
gueer obsahy a Ize je také queer Cist nebo samoziejmé necist, queer performovat ve smyslu,

o jakém nyni mluvim, v ramci nich (i ,,uvnitf“ nich) nelze.

Queer hrani jako performance pritom muZe nabyvat mnoha podob. Alexander Galloway
(2014) tak naptiklad mluvi o ,kontrahrani“'®, které lze definovat jako ,redefinovani
samotného hrani a uvédoméni si faktu, Ze hrani her ma potencial stat se politickou a kulturni
avantgardou” (citovan v Chang 2017, 16). Jednd se tak o subversivni hrani, které prekracuje
rdmec genderovych vztah( a lze je popsat jako experimentovani s Zdnrem nebo zkusenosti,
v ramci néhoz hradi dané tituly, postavy, pfibéhy a svéty ,uéini queer”!® tim, jak je uZivaji.
Odmitnou tak zamysleny a hegemonni zpUlsob hrani jako je napfiklad dodrZzovani pravidel,
uzivani nasili, snaha vyhrat nebo dosdhnout co nejvyssiho levelu'®? (Clark 2017; Ruberg 2019).
Specifickou queer performanci je také védomé prohravani (Macklin citovana v Trhon 2019,
25). ,,Kazda hra tak ma potencidl stat se rusivym nastrojem queer subverzi — jde jen o to hrat
hru nespravné,” dodava Bonnie Ruberg (2019). Queer je podle Ruberg také pocit nudy, vztek

nebo bolest misto oéekavané ,zdbavy”.

Zcela specifické jsou ale queer performance, které se tykaji genderu a v rdmci kterych tak
mohou hraci experimentovat s genderem a svymi identitami. Toto experimentovani pfitom

mulzZeme chapat jako jednorazovy experiment ucinény vramci jedné hry jako dlsledek

178 Cosplay Ize definovat jako vytvaFeni a ndsledné no3eni a prezentovéani kostymu a masky, ktera odpovidd
postavy z fantasy nebo sci-fi literatury, her nebo filma. Clovék, ktery kostym nosi, se nazyva cosplayer.

179\ angli¢tiné , textual poaching”.

180 v/ angli¢tiné , countergaming”.

181 v angli¢tiné té ,to queer them”.

182 v online multiplayer hfe World of Warcraft (2004) existuji celé guildy (hraéské skupiny), které se na queer
hrani v tomto smyslu zaméruji. Napfiklad hrac s prezdivkou Everbloom of the Feathermoon tak dokazal
dosahnout levelu 85 bez zabiti jediného nepfitele (Clark 2017).
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nemoznosti volby nebo jako védomé rozhodnuti v touze po experimentu, at uz je motivovan
queer tendencemi ¢i prostym zajmem o odlisnou zkusenost!® ¢&i postavu jako takovou. Mlze
se ale stejné tak jednat o dlouhodobou tendenci vybirat si postavy podle jiného klice nez je

soulad genderu avatara a hrace!®4,

Hry tak mohou byt definovany jako bezpecnd oblast pro genderové experimenty bez nasledku,
které by tento ,,queer drag” mohl mit v redlném Zivoté'®> (Schleiner 2001; Krobova, Moravec,
a Svelch 2015). ,Uték od genderu (jestli je to tedy viibec mozné) v hrach tak Ize chapat jako
emancipacni proces proti normdm kontrolujici gender skuteéného Zivota, ktery zaroven

’

znamend svobodu s uzivanim si v opacném pohlavi“ (Vorderer a Bryant 2012, 212).

Queer zkuSenost je tak primarné logicky spojena predevsim pravé s LGBT hradi. Livingstone
(citovdna v Gerson 2016) ukazuje, Ze nejoblibené&jsi je ,vyména pohlavi“!® u starsich a
zkusenych hract, homosexudlnich m(zu a také osob prochazejicim proménou pohlavi — pravé

fu
|

pro né mulze byt ,bezpecné zakouseni” nové role inspirativni. Cassel a Jenkins (2000) v tomto
smyslu dokonce upozormiuji na to, Ze pro mnohé hrace je hrani homosexudlnich postav prvnim

impulsem pro skute¢ny coming out.

s7vo

Ve studii vénované odlisnym strategiim LGBT hrac(i (Krobovd, Moravec, a Svelch 2015) byly
vtomto smyslu definovany tfi strategie queer hrani: imaginativni hrani, stylizovana

performance!®’

a role-playing. Zatimco imaginativni hrani odpovidd vySe popsanému
teoretickému konceptu queer Eteni a role-playing se tyka hrani explicitné homosexualnich

postav, stylizovana performance souvisi pravé s queer hranim jako specifickou performanci.

V ramci stylizované performance hraci védomé performuji postavu jako queer tim, Ze ji svym
chovanim a rozhodovanim pfisoudi typické stereotypni znaky spojené s homosexualitou —

napriklad diky mozZnosti customizace postavy tak respondenti vytvofili Commanderovi

183 7enskost jako pFidana kvalita pritom byla zmifiovana respondenty ve druhé p¥ipadové studii — gender
znamenal nové kvality, diky nimZ bylo moZné prozkoumat jiné aspekty hry.

184 Jedna z respondentek prvni pfipadové studie tvrdila, Ze si, pokud ma na vybér, vidy vybere muzského
avatara, pficemz sama nevédéla, proc.

185 Ackoli se to tykd pFedevsim online prosttedi, teoretickd vychodiska jsou aplikovatelnd i na offline herni svét
(Gaider 2013).

186 v angli¢tiné ,,gender swapping”.

187 \/ angli¢tiné ,imaginative play” a ,stylized performance”.
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Shepardovi ve hfe Mass Effect (2007) rGZové brnéni, ptidali si riZové tetovani ve Final Fantasy

XIV (2010) nebo si vybrali rGZové auto v Grand Theft Auto (1997).

Stylizovana performance tak vykazuje urcité paradoxni a protichlidné tendence. V ramci této
strategie totiZz respondenti vyuzZivali stejné stereotypy (rliZzové obleceni, zZzenstily hlas), které
v pfipadé reprezentace LGBT postav kritizovali. Neni ale nutné chdpat tato rozhodnuti pouze
jako submisivni a masochizujici indoktrinaci heteronormativniho a homofobniho diskurzu, ale
jako strategii, kterd nabyva odliSnych mocenskych dynamik. Performovani stereotypu z queer
pozic tak mizZe byt interpretovano také jako oslavné, podporujici sebevédomi, hrdost a
integritu té skupiny, které se stereotyp tyka, zatimco vytvareni a podporovani stereotypl
z heteronormativni pozice je nutné chdpat jako opresivnil®®, Tato explicitni queer
performance je ale LGBT hrdci uzivana zfidka a jen tehdy, kdy zUstane ,skrytd“. V online

multiplayer titulech by totiz museli interagovat i s ostatnimi hraci (Krobova 2014).

Queer performance tak nemusi byt ani pro queer hrace primarni strategii, kterou voli. Studie
vénujici se LGBT hracim ukdzala, Ze LGBT publikum neni homogenni skupinou, ktera by
automaticky s nadSenim pfijimala LGBT obsah v hrach nebo je chtéla vidy hrat queer —
prozivat homosexudlni romanci, byl dobry pfibéh a predevsim soulad hraéova a avatarova

genderu (Krobova, Moravec, a Svelch 2015).

Queer zkuSenost mohou samoziejmé prozivat i hraci, ktefi se jako queer neidentifikuji. Hry se
tak v tomto smyslu stavaji hfistém, bezpecnou zénou, ve které si Ize , hrat” a neni ani nutné,
pokud tedy hrac¢ nechce hru dokoncit, hrat podle pravidel. V tomto smyslu tak |ze reartikulovat
chapani hry jako prostoru pro zakouseni ,,chlapectvi” (Burrill 2008a), které Burill definuje jako
arénu pro upeviovani maskulinity. Navrhuji tak hovofit také o hypotetickém ,queer
chlapectvi®, pficemz chlapectvi neodkazuje nutné k maskulinité, ale k détstvi, hravosti a
zaroven svobodé si hrat. Queer chlapectvi ztélesnéné (pocitacovymi) hrami je tak prostor,
hristé ¢&i piskovisté, které je oteviené imaginaci, radosti z hry i z hrani roli. A je pfistupné

viceméné vsem, navic s védomim, Ze je to ,jen” hra.

188 podobné Ize chapat tieba kontroverzni oznadeni ,,nigga” (tedy anglického negr) — zatimco pro
Afroamericany a Afroameri¢anky znamena toto plvodné externi a rasistické oznaceni hrdost a vztah ke
kofenlim, vysloveni tohoto slova bélochem je chapano jako krajné nevhodné, rasistické a nekorektni (Hartman
2008).
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“183 jejiz prostfednictvim mohou

. Turkle (1997) v tomto smyslu mluvi o ,,simulované identité
hraci nejen experimentovat s odliSnymi (genderovymi) identitami, ale také si mohou
uvédomit, Ze neexistuje jedno homogenni ,ja“. Socialni realita je podobné jako obrazovka
pocitace Ci televize jen dalsi ,,okno“. VSechny obsahy, které se za témito okny skryvaji, jsou tak

podobnym zplsobem neplvodni a simulované.

2.3.  Hranigenderu jako reartikulace konceptu doing gender
Pokud opomineme postavy, které nemaji gender (vétSina ho alespon implicitné ma, vyjimku
tvori skutecné jen nezivé objekty jako jsou kuli¢ky ¢i vesmirné lodé —i ty ale vétSinou ,,ziskaji“
gender prostfednictvim hrdéské interpretace!®), jsou vSichni humanoidni avatafi
genderovani. Jak jsem ukazala vdruhé kapitole, jejich charakteristiky jsou navic jasné
provazany s genderovym fadem a s tim, jak je (nebo by méla byt) reprezentovdna femininita

a maskulinita.

Vzhledem k ergodickym funkcim her navic hrac tyto vyrazné genderované postavy nejen vidi,
ale taky skutecné ovlada. Kromé performovani explicitnich aktivit které od néj hra vyzaduje
(chlze, skakani, stfileni nebo moralni rozhodovani) tak hraci nutné implicitné performuji pravé
i gender daného avatara. V zasadé tak permanentné (byt vétsinou nevédomé) , hraji gender”

podobné jako performuji gender v socidlni realit&®°!,

Hrani genderu tak Ize chapat jako interpretaci konceptu doing gender (West a Zimmerman
1987). Jesté dynamictéjSim je pak koncept performativity genderu (Butler 2018), podle které
je nutné chapat gender jako sérii performanci, opakovani praktik a toho, co se ,ma“ a co nikoli.
Ve stejnou chvili je performativita také opakovanim téchto vyznaml — kazda performance
slouzi k prepisu vlastnosti a spole¢enskych ocekdvani. Butler tak ukazuje, Ze gender (a tedy i
genderovana téla) nelezi uvnitt lidskych tél, ale je k nim vnéjsi, je soucasti diskurzu. Stava se
tak performanci, ktera vytvafi iluzi stability téchto kategorii. ,Tato ticha dohoda performovat,
produkovat a udrzovat polarni gendery jako kulturni fikce je zakryta dlvéryhodnosti téchto

inscenaci a tresty, které ¢ekaji ty, co na tato pravidla nevéri“ (Butler 2018, 179). Megan Condis

189 v/ angli¢tiné ,,simulated identity”.

190 v/ gedtiné toto rozhodnuti jisté ovliviiuje i fakt, Ze je tento neZivy pfedmét nutné oznacit Zenskym nebo
muzskym mluvnickym rodem.

191 Otdzkou viak z(istavd, zda toto hrani genderu probihd podobné jako performovaéni v realité a zda tedy dand
pravidla a normy potvrzuji nebo naopak dekonstruuji. Je navic otazkou, zda v tom hraje roli pouze soulad
gender(l avatara a hrace — tedy zda muzsky hrac ovladajici muzského avatara a Zenska hracka ovladajici
Zenského avatara genderovy rad vidy potvrzuje, zatimco v pripadé nesouladu vZdy vyvraci.
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dokonce vtomto smyslu obé reality (tedy tu ,skutecnou” socidlni a virtudlni herni) otaci a
navrhuje, abychom performovani genderu chapali jako ,,online (a offline) multiplayer role-
playingovou hru, ktera obsahuje jak kooperativni tak kompetitivni mddy a ktera je konstanté

aktualizovdna a vylepSovana tak, aby byla stale populdrni” (Condis 2015, 4).

Performativita, byt jako individualni aktivita, nabyvd svého smyslu vramci interakci,
v socidlnim kontextu. Zddlo by se tedy, Ze performativnim ndastrojem jsou pravé jen
multiplayer hry, v nichz hraci performuji gender pred ostatnimi lidskymi bytostmi. Chybi tak
moznost nejen ocenéni vhodného chovani, penalizovdni nevhodného, ale i prostého

komentovani a pfijimani specificky genderované existence hrace a jeho avatara.

Performativni jsou ale vtomto smyslu vSechny hry, byt v nich lidSti oponenti pfijimaci
interakce, hodnotici je a reagujici na né, chybi. V offline hernim prostredi lze totiz za podobné
agenty socidlni kontroly chdpat ostatni nehratelné postavy. Ackoli lze samoziejmé
argumentovat tim, Ze dané postavy maji k dispozici sadu generovanych reakci, které se navic
nevénuji genderovym aspektim avatarova chovani, ale spiSe jeho vitdlnim charakteristikdm a
rétorickym rozhodnutim, Ize je i tak chdpat jako publikum nutné pro genderovou performanci,
lacanovské zrcadlo (Handkova 2006), jako foucaltovsky panoptikon®®? (Foucault 2013), které
odrdzi hracovo chovani. Offline genderové interakce a konstrukce genderovych identit lze tak
minimalné chapat jako tréninkovy prostor (herni rétorikou tutorial) k nacvi¢eni vhodnych

genderovych performativnich aktu.

Je tak sice mozné ,natrénovat” vhodné chovani, cely proces podporeny odliSnostmi avatara a
hrace je ale spiSe dekonstruktivni. Ostatné situace, v nichz je gender hrace a avatara v souladu
a dochazi tedy hypoteticky k tomuto tomto rigidnim performovani a reartikulaci genderu, jsou
ve vyrazné mensiné. V ostatnich pripadech existuji alespon nepatrné odliSnosti mezi avatarem
a hra¢em nebo je gender hrace a avatara odlisny. Spolu s komplexnosti vztahu s avatarem
oscilujicim mezi identifikaci a objektifikaci tak nutné cely herni prozitek v didsledku funguje
jako dekonstruujici. Gender, ktery hraci performuiji, je totiz vidy nekompletni a nespravny, a

tedy queer.

192 Koncept vysvétlujici indoktrinaci ,,spravného” a vhodného chovani. Jde o metaforu vychézejici z rozvrieni
moderniho vézeni, v némZ neni straz vidét a vézen tedy nevi, kdy je sledovan (Foucault 2013). Foucaltdv
koncept popisujici potifebu ¢lovéka sam sebe ukazrovat vyuzila naptiklad i Butler (2018) pfi snaze popsat
performativitu genderu i jeho diskurzivni silu.
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S touto subversivni kvalitou hrani souvisi i pojem ,genderfuck”, ktery Ize definovat jako proces
destabilizace genderu (Reich 1993, 125). Diky rozmazdavani hranic podle Reich konci politika
identity a zacind politika performance (tak, jak ji v diskurzivni roviné popisuje napfiklad pravé
Butler), tedy pravé ono , hrani“ odliSnych genderl a identit. ,Nejsme definovani tim, kym jsme,
ale tim, co délame. To je politika performance. Nijak se nefixuje ani nemaze specificka sexualni
nebo genderovana identifikace, ale dosahuje se také néceho dal$iho” (Reich, 1992: 217).
Genderfuck tak ukazuje, ze pravé hranim pocitatovych her a zdanlivé , ocividnych” muzskych

nebo Zenskych postav tyto kategorie zpochybriujeme a dekonstruujeme.

Na rozdil od konceptu genderfuck (Reich 1993) je ale performovani a dekonstruovani genderu
prostiednictvim hrani her vyraznéji nevédomé a ,apolitické” - je totiz , vedlejSim produktem”
pouhé zabavy. Jedna se tak o doslovné hrani si s genderem, pti¢emz toto oznacdeni vychazii ze
samotné podstaty slova a vyznamu hrani, tedy aktivity, kterd je urc¢ena pro zdbavu, pobaveni.
V tomto smyslu tak nemusime mluvit o ,hrani genderu”, které odkazuje pravé k neustalé
nutnosti gender rigidné performovat, ale spiSe ,hrani si s genderem”, které se naopak

vztahuje k podvratnému, parodickému a komickému dragu.

Ostatné i samotny koncept doing gender nelze chdpat (jak se ¢asto mylné uvadi) jako
performovani takové genderové role, ktera je spolecensky o¢ekdvand a zadouci. Néktefi autofi
(Ktizkova a Marikova 2009; Deutsch 2007) presto pravé takto koncept doing gender chdpou a
ve snaze definovat podvratné zplsoby performance definuji opacny pfistup jako undoing
gender. Podle Jurik (2009) je ale koncept ,,undoing gender” problematickym pojmem a stoji
na nepochopeni pivodniho doing gender. Chapdni undoing gender jako dekonstruujicich
praktik pak nutné vede k tomu, Ze se o sociadlnich a genderovych zménach hovofi jako by
nebyly soucasti pavodniho ,, doing gender” ramce (Jurik 2009). ,Socialni transformace nikdy
nemuUze smazat vSechno a zacit od nuly. Vidy budeme napfiklad Zit ve stinu genderovych
instituci“ (Jurik 2009). ZdUrazriovani undoing gender tak naznacuje, Ze je mozné kategorizovat
socialni interakce bud' jako prizpUsobujici nebo jako udoing gender namisto toho, abychom
zdlraznovali, Ze gender produkovany v ramci spolecenskych interakcich vétSinou osciluje mezi

poly transformace a konformity (Jurik 2009).

Vytvéaret tuto dichotomii tak neni nutné, doing gender (a stejné tak i hrani genderu ¢i hrani si
s genderem), totiz pojme oba pdly. ,Doing gender odkazuje k metodam, v ramci nichz lidé

tvori drobné odchylky, které mohou nabyvat rliznych podob a mohou, ale také nemusi byt
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v souladu se spole¢enskym ocekavanim“ (Jurik v Kfizkova a Marikova 2009, 46). Genderova
identita je totiZ vytvarena prostrednictvim stylizovaného opakovani aktl, které nejsou fixni
nebo stdlé. Nutnost neustale gender znovu performovat ukazuje, Ze je tato kategorie sama o
sobé nestald. Tato repetice tak mlze vést k ,chybé”, diky niZ se ndhle odhali diskurzivni plivod
zdanlivé stabilnich genderovych kategorii. Tmto pfehanénim a prekracovanim genderovych
praktik, jakymi je v pdvodnim smyslu drag, transvestitismus (a v ptipadé hrani pravé casty

yvirtualni drag”) jsou tak odhaleny konstruované koreny genderovych roli (Butler 2018).

Doing gender v pavodnim chapdani Butler tak odkazuje k metodam, kterymi lidé vytvareji
rozdily mezi gendery, pficemz tyto diferenciace mohou a nemuseji byt vsouladu se
spolecenskymi ocekavanimi. Patricia Hill Collins (1990) v tomto smyslu zdlraznuje moznost,
Ze rGzné interakce mohou v ramci doing gender reprodukovat ,stejné tak konformni jako
opozi¢ni formy genderu” (ibid.). Podobné i Butler pfi definici ,doing gender” zdUraziuje, Ze
existuje multiplicita genderovych obraz(i, a proto i sdm koncept ,doing gender” je ze své

podstaty protichlidny a mnohoznacny.

Nemusi se tak nutné jednat jen o explicitni queer strategie, které jsou védomé ¢i parodické®®3
ale naopak jako praktiky velmi nendpadné. ,Doing gender tak mize byt ve stejnou chvili ve
shodé se spolec¢enskym ocekavanim a stejné tak i opozicni praktikou” (Jurik 2009). Lidé se tak
podle Jurik ¢asto chovaji rizné — nékdy je toto chovani ve shodé s o¢ekdvanim od jejich

genderu, nékdy je opozi¢ni, aniz by to byl zamérd4,

Hybridni identita avatara a hrace, tento komplexni a mnohondsobny vztah, tak naznacuje
prostupnost subjektivity, kterd souvisi s posthumannimi identitami (de Wildt et al. 2019) nebo
s konceptem kyborga (Haraway 2002). Dona Haraway ho chape predevsim jako metaforu
soucasné postmoderni situace, jako virtualni filozoficky koncept, ale také jako popis materidlni
reality tvofené védeckymi experimenty a biomechanikou. Lidska téla sama tak jiz nejsou
pfirozena, ale jsou ve hybridem robotického a télesného, reality a simulace, téla a elektroniky
¢i virtualni reality. Jsou tak metaforami hlubsi zmény, v ramci niZ se rozbiji hranice a jasné

jednoduché definice identity (Haraway, 2002). Kyborg tak dekonstruuje vSechny stabilni

193 Butler tak v pfipadé vysvétleni undoing gender hovofi o explicitnim dekonstruovani prostfednictvi travestie
a drag queens.

194 Jurik uvadi ptiklad policistky, kterd se snaZi chovat velmi maskulinné, aby byla brana vainé, a pfesto chodi
pravidelné na manikuru a voli barevné laky na nehty, aby podle svych slov stéle vypadala femininné.
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dichotomni kategorie — maskulinitu a feminitu, stroj a organismus, sebe a druhé. Osvobozuje
od nutnosti definice jednotné identity, jednotné rasy, genderu i jednotného pohlavi tim, Ze
veskeré tyto kategorie ukazuje jen jako jednu z variabilnich moZnosti. ,Jak totiz urcit, ktera
¢ast genderu, jiz vytvatime a performujeme ve skute¢ném Zivoté, je prava a redlna a ktera je

cizi a neni soucasti lidské identity?“ (Krobova 2014, 80).

Identita hrace prodlouzend do virtualni svéta, propojena s identitou avatara, hybrida lidskych
vlastnosti a pocitacového programu, pak muze byt pravé takovym projevem kyborga. Uz totiz
neni mozné rozliSovat, kde jedna c¢ast konci a druha zacina, co je skutecné a co nikoli. Pokud
totiZ tfreba nds gender oznacime jako skutecny a plvodni a to, co se déje pouze virtudlné, jako
nepravdivé, jak si poradit s touto skutecnosti butleriansky neskute¢ného a konstruovaného
genderu? S odkazem na Haraway tak diky hrani her kon¢i politika identity a butleridnska
politika performance (¢i pfimo performance genderfuck) zadind. Tyto ,genderové hry” i
yhrani si s genderem” tak mlzZe v disledku oslabovat rigidni chapani genderu a urychlit jeho

rozvolnovani.

Zasadni otazkou samozrejmé zUstava, zda ma tato politika performance néjaky vliv na socialni
realitu. Néktefi autofi (Schleiner, 2001; Vorderer a Bryant, 2012) totiz dekonstruktivni silu
pocitacovych her popiraji a tvrdi, Ze hraci nikdy nejsou pfilis vzdaleni od skutec¢né ,offline”
reality. Stdle se tak podle nich jedna o ,virtudlni“ experimenty, které zlstanou od socialni

reality striktné oddéleny.

Klevjer (2006) v této otazce pripominad koncept magického kruhu Joana Huzingy, ktery
oddéluje hru od vnéjsiho svéta, a to, co se v ném stane, nema efekt na to, co se déje venku.
Magicky kruh tak znamend samostatny svét interné definovanych vyznamd, svét objektivnich
a sdilenych pravd, jehoz ucastnici vynakladaji na jeho udrzovani znacné intelektualni i
emocionalni usili. Klevjer ale zaroven upozornuje, Ze ac¢koli nemaji prozitky odehravajici se ve
hie zZadny smysl pro skutecnou realitu, pro hrace maji smysl vidy. Jde tedy o typicky paradox
her — neznamenaji nic (protoze jde ,jen” o hru), ale v ramci magického kruhu znamenaji pro
jednotlivce vSechno. Primarnim cilem her tak sice je vytvofit magicky kruh, hfisté, ve kterém
Ize zakouset odlisné Zivotni situace a interpretace, neznamena to ale, Ze je od reality zcela
oddéleny. Ostatné sam Huizinga odkazuje definici magického kruhu k faktu, Ze , hry maji svij

vlastni diegeticky prostor, tedy prostor v némz plati specificka pravidla a specifické definice

90



objektl a situaci, a nikoli snad k tomu, Ze jsou oddéleny od socidlniho a politického diskurzu”

(Svelch 2007, 6).

Nejde tedy o to, Ze by udalosti, které se stanou ve hie, nemély zddné dlsledky v socialni
realité, princip magického kruhu tak nelze brat ale absolutné, ale spiSe jako koncept. Realné
dlsledky navic prokazatelné existuji — at uz se jedna o moznost vydélat si hranim penize nebo
je naopak utratit nebo o situaci, kdy maji negativni strategie jako je podvadéni nebo online
Sikana za dusledek vylouceni z hernich tymu nebo neformalnich skupin ¢i dokonce trestni
stihani (Remmele a Whitton 2014). MUZe jit ale i prosté naruseni magického kruhu faktem, ze
silné emoce vyvolané hranim maji nasledky i v redlném Zivoté — ovlivni lidska rozhodnuti nebo
mezilidské vztahy. Role a proZitky zakousené hranim jsou tak sice virtudlni a bezpecné, zaroven

ale mohou mit zcela jednoduse skute¢né realné dasledky (Harvey 2006).

Ve snaze najit skutecny vztah mezi socidlni a virtudlni herni realitou je navic problematicka
samotna definice onoho virtudlniho. Termin virtualita totiz byva Casto uZivan pro oznaceni
opaku nebo nedostatku ,reality” — jako stav nereality, jeji absence. Niels van Doorn (2011)
v tomto smyslu upozoriuje, ze podobné virtudlni jsou vzpominky nebo tfeba pravé gender.
,Gender a sexualita nejsou konkrétni, materidlné existujici entity, ale spise jde o celou fadu
vlivli, udalosti a regulatornich norem, které jsou opakované aktualizovany v materialné-

diskurzivnich praktikach” (ibid).

Virtualno tak je nutné chapat jako rozsifeni mimo omezené lidské télo, komplexnéjsi chapani
samotné socialni reality. | zkuSenost materidlniho téla totiz zavisi na mnoZstvi nehmotnych
(psychologickych, kulturnich, spiritudlnich) praktik, které nemohou byt soucasti stabilniho
,prirozeného” téla. Virtudlni prostor je tak podle van Doorna dalSim mistem, kde musi a
mlzou byt genderové identity vyjednavany. Tato digitdlni aktualizace a materializace
kazdodennich interakci a ztélesnéné subjektivity tak rekonfiguruje zpuUsob, jakym je
artikulovan gender a sexualita v ptivodni, socialni realité, diky cemuz je mozné vytvorit si novy
vztah s ostatnim a s tély, se kterymi jsou bézné spojovany. Lze tedy fict, Ze sexualita a gender

jsou virtualni koncepty, které jsou ve virtualnim prostoru her znovu aktualizovany a
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195

vyzyvany'>> a aktualizované se pak nutné vraci ,zpatky” do socialni reality, ve které jsou ale

samy stdle jen virtualnimi koncepty.

Hry tak obecné nabizeji simulaci mezilidskych vztahl — at se odehravaji ve fikénich svétech,
genderovy rad, ktery reprezentuji, je simulaci toho redlného. Simulace podle Klevjera (2006)
pfitom reprezentuje svét pomoci konstrukce modelu, ktery v urcitém smyslu zrcadli
pravidelnosti vybraného fenoménu, uddlosti nebo procesd. Virtudlni postavy s rigidnim
vzhledem i chovdnim, kterym redlni lidé performuji gender uZ v socidlni realité, jsou tak
nastrojem ,, druhé” performance. Hraci tak znovu performuji gender prostfednictvim svého
avatara, pficemz se tak prostor pro jmenovanou ,chybovost” ndsobi. Diky virtudlnimu
prostiedi a jeho vySe popsané svobodé se navic tato pravidla uvoliuji. Talmadge Wright (2002)
v tomto smyslu pfipoming, Ze hrani mlze ve stejnou chvili reprodukovat i vyzyvat kazdodenni

pravidla socialnich interakci, pficemz generuje zajimavé a kreativni inovace téchto vztah.

Nezalezi v tuto chvili na tom, jak postavy vypadaji a jaky gender maji — zatimco queer potencial
situace, kdy Zena hraje postavu ztélesnujici toxickou maskulinitu je patrnd, queer potencial ma
i situace, kdy tuto postavu ovladd muz — pravé tehdy se totiz jedna o onen parodicky drag,
prehanéni vlastnosti a tim poukdzani na jejich konstruovanost. | toxické hrani tak hypoteticky

nabizi destabilizaci a subverzi genderovych stereotypt (Scheliner 2001).

Podle Aarsetha (2004) tak simulace rekonstruuje chovani, které znadme ze svéta za simulaci,
pricemz vztah s realitou je neustdle vyjednavatelny. Je tak jen na Ucastnicich simulace, zda
bude mit jeji prozZivani i vystupy a zkuSenosti v ni ziskané néjaké dlsledky v nesimulované
realité. V dusledku tak nezdlezi na tom, jak rigidni hra je, herni zkusenost je totiz vidy vyrazné
individualni a hrac tak pfindsi do hry i svého vztahu s avatarem fadu nepredvidatelnych
proménnych. Pomér hracovy a avatarovy identity a vyznamy, které bude hra¢ svému vztahu
davat, vlastnosti jako vizualni (gender, etnicita, vék) a charakterové vlastnosti, které bude
povaZovat za pro tento vztah formujici nebo dilezitost, kterou bude tomuto vztahu prikladat,
se muze u kazdého jednotlivce vyrazné lisit. Je proto problematické definovat prozitek, ktery

je vzhledem ke své hybridité vice nez u jinych médii patrny pouze pfi individudlnim hrani.

195 Nelze samoziejmé opomenout fakt, Ze herni kultura, skuteéna a existujici, je stale vyrazné toxickd. Tento fakt,
jak jiz bylo feceno, samozrejmé vyrazné ovlivni vstup urcitych skupin hrac¢d do herniho prostredi nebo pristup ke
konkrétnim titulim, samotny proZitek popisovany v této ¢asti ale nutné ovlivnit nemusi.
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3. Analyticka ¢ast
Nasledujici analyticka ¢ast prace se sklada ze dvou samostatnych, byt tematicky provazanych
pfipadovych studii. Obé se vénuji strategiim hrach a hracek, které voli pfi hrani avatara s
opacnym genderem a problematickému vztahu objektifikace a identifikace. Prvni pfipadova
studie zkouma heterosexualni hracky, druhd studie se vénuje heterosexualnim hraciim.
V obou kvalitativnich studiich byly vyuzity hloubkové rozhovory, v prvni studii bylo soucasti
analyzy také zuéastnéné pozorovani'®®. Obé studie odpovidaji na stejnou vyzkumnou otazku:
jaky je vztah hrace a avatara a jak jejich gender ovliviiuje tento vztah? Kromé toho pak kazda
studie odpovida na jednu vlastni specifickou podotdzku — u prvni studie jde o aplikovatelnost

konceptu female gaze, u druhé pak o divody, které hrace vedou k volbé Zenské avatarky.

Vyuziti (¢aste¢né) odliSnych metodologii a z nich vyplyvajicich specifickych vyzkumnych
podotazek bylo védomym rozhodnutim. Tyto studie, které dlirazné nazyvam pripadovymi,
totiz povazuji jako ilustrace hlavniho argumentu, ktery je definovan v druhé kapitole
teoretické ¢asti (,Vztahy a konstrukce identity”), jez chapu jako primarni ¢ast této disertacni
prace. | z tohoto dlvodu se nesnazim tyto dvé studie, které byly vytvoreny v jinych ¢asovych
obdobich a zcela oddélené, mechanicky spojit a vytvofit jednu obecnou teorii ¢i typologii, byt
pro prehlednost samozfejmé teoreticky zavér oba vystupy spojuje a identifikuje v nich

podobné tendence (i strategie.

Toto rozhodnuti je dano nékolika faktory. Zaprvé, obé studie vznikaly plvodné jako
konferenéni pfispévky*®’ a posléze se z nich staly odborné ¢lanky uréené k publikaci®®?, spojuje
je ale pravé stejné téma, stejné teze vyplyvajicich z tematicky spole¢né teoretické ¢asti a
¢astecné stejné vyzkumné otazky. Vznikaly tak tedy s myslenkou budouci syntézy v disertacni
praci. Jakkoli maji totiz obé studie ¢astecné odliSnou metodologii, maji spolecny cil. Tim je
ukazat na konstruovanost a fluidnost genderovych kategorii a identit a na to, jak volba riznych
strategii pfi hrani her, byt s homogennim a ¢asto stereotypnim obsahem, tuto konstruovanost

nejen odhaluje, ale hypoteticky i dekonstruuje.

1% podrobnéji se metodologii ¢i vybéru vzorku budu vénovat v kazdé kapitole zvIast.

197 prvni studie byla poprvé prezentovana na konferenci DIGRA/FDG 2016 (1. — 6. bfezna 2016) na Abertay
University, Dundee (Skotsko), druha na konferenci CEEGS 2018 (11. — 13. fijna 2018) na FAMU v Praze.

198 prvni studie s ndzvem ,,| Wasn't Looking at His Nice Ass: How to Play the ,Female Way’“ u pro$la recenznim
fizenim v periodiku Crossroads a méla by byt publikovana v priibéhu roku 2021, druha bude odesldna do
recenzniho fizeni po ukonceni doktorského studia.
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Zadruhé, volba ilustrovat tento argument na dvou oddélenych dil¢ich studii ma tu vyhodu, Ze
je v poukazani na tuto fluidnost flexibilnéjSi — umoZnuje v kazdé situaci soustredit se Iépe na
konkrétni genderované otazky (female gaze, identifikace s Zenskou avatarkou). Zeny a mufi
tak byli zkoumani zvlast také kvali odlisné pozici obou skupin v ramci herni kultury, a tedy
odliSnym mocenskym dynamikam a z toho vyplyvajicim odliSnym dil¢im vyzkumnym otdzkam.
Toto rozhodnuti pfitom nijak pfitom nemaze moznost hledat v analyze odpovédi respondentd

a respondentek negenderované a tedy univerzalnéji aplikovatelné odpovédi.

Tato deklarovana partikularita md samozifejmé sva rizika a zaroven limity — zda se totiz tak
vtomto smyslu nemozné vztahy hracl a hracek s odliSnymi demografickymi definicemi
zachytit. Z toho dlvodu je nutné pristoupit ke strategické esencializaci kategorii tak, jak je
v ramci strategického esencialismu®®® popisuje Gaitari Spivak (2008), v ramci ného? je praveé
pro strategické ucely mozné fluidni koncept genderu védomé opustit a vratit se

k esencialistické predstavé Zeny a muZze, ktefi jsou navic heterosexualni.

Jasné stanovena genderova identita totiz konotuje urcité vyznamy v ramci spolecenskych
struktur, zaroven prihlaseni k takto stabilnimu genderu konotuje konkrétni vyznamy i pro
jednotlivce, ackoli je tfeba performovani tohoto genderu v dlisledku neheterogenni a fluidni.
Gender, ktery jednotlivé pfipadové studie konstruuji (v pfipadé prvni jsou to heterosexudlni
Zeny, ve druhé studii heterosexudlni muzi) tak nelze chdpat jako antropologickou kategorii, ale

koncept uréeny k zachyceni vyznamua a definic.

Nijak tak nepopira fakt, Ze gender nemusi byt pro respondenty (at uz védomé ¢i nikoli) urcujici
proménnou a mnohem silnéjsi roli pro né mulze hrat jejich vék, vzdélani, misto, ze kterého
pochazeji, etnicita, socio-ekonomicky status, politické presvédéeni nebo konicky. Studie tak
netematizuji intersekcionalni povahu lidské identity i hracského prozitku. Pro pochopeni
genderovych dynamik jsou tak ostatni charakteristiky hrac a hracek v obou pripadovych

studiich potlaceny, prestoze jsem si védoma, Ze je ve skutecnosti nelze strukturalné oddélit.

Davodem je predevsim prdvé strategické popsani genderu, aniz bych ovSem ostatni

199 Ten Spivak v kontextu postkolonidlnich studii definuje jako pragmatické zobecnéni uréité kategorie (napf.
»,zena”). Tuto védomou esencializaci je pfitom nutné chapat jako politickou strategii — pokud je totiz v konkrétni
spolecenské, historické nebo politické situaci skupina definovéna jako ,Zeny” diskriminovana, je mozné, byt

s permanentni sebereflexi a védomim konstruovanosti, tuto kategorii vyuZivat. Pravé tak lze totiz nejen
definovat strukturalni nerovnosti, které prokazatelné a bez ohledu na tuto konstruovanost existuji, ale navic i
urcité politické kroky, které budou tyto nerovnosti odhalovat a umozriovat tak boj proti nim.
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charakteristiky povazovala za méné formujici. Studie navic ani pfi orientaci na genderovy
rozmér netvori komplexni a Uplny popis genderovanosti vztah, strategii, vyznam( a identit

prostfednictvim pocitacovych her.

V tomto smyslu je tak vhodné upozornit na limity vybraného vzorku — pfi vySe popsané
orientaci na genderovy rozmér byla ignorovana snaha o heterogenitu ostatnich proménnych.
Vsichni respondenti (z prvni i druhé studie) tak pochazeji z Prahy nebo Stfedoceského kraje,
dosahli podobného vzdélani (vétSina ma vysokoskolské vzdélani, dva respondenti vysokou
Skolu stale studuji, 3 maji stfedoskolské vzdélani s maturitou, jeden ma vyucni list), maji
podobny socioekonomicky status a jsou v zasadé stejné stafi (nejmladSimu respondentovi je

22 let, nejstarSimu 48, ostatni se pak pohybuji kolem 30 let).

Obé pripadové studie také nijak netematizuji specifickou ,,ceskou” zkuSenost. Necinila jsme to
s védomim, Ze ackoli nelze takovym vliviim nepfiklddat vahu, ze statistik (Asociace herniho
pramyslu 2011; GDA 2019) vyplyva, Ze strategie, nazory a preference ceské herni komunity se
od té svétové lisSi jen minimalné. Pfesto samoziejmé nelze zcela prehlizet jedinec¢nou
zkuSenost ceskych hrach a hracek, kterd je vzhledem k historickému, politickému a

spole¢enskému kontextu odlisna2%°,

Hlavnim limitem téchto pfipadovych studii jsou kromé dlrazu na genderovy rozmér
problematiky a omezeni vzorku respondentl predevSim zminéné odlisSné metodologie,
respektive fakt, Ze soucasti prvni studie je i ziCastnéné pozorovani. Z toho vyplyva mimo jiné
nutnost vybrat hru, kterou budou hracky v této fazi hrat. Tento titul byl pfitom védomeé zvolen
na zakladé teoretické Casti této prace a s cilem soustfedit se na konkrétni mechanismy pfi
budovéni vztahu s avatarem?®. V pfipadé rozhovor(, at uz v prvni nebo druhé pfipadové
studii, titul sice definovan nebyl (otazky smérovaly pravé k osobnim zkusenostem hraca a
konkrétni tituly tak jmenovali pravé respondenti a respondentky), respondentky ale logicky
vychazely alespon na zacatku rozhovor(l pravé ze zkusenosti z hrani tohoto konkrétniho titulu,

jez dostaly k dispozici jesté pred rozhovorem.

200 Explicitni pFikladem této odlidnosti je napfiklad zkudenost Eeskych LGBT hra&li — ze studie o jejich strategiich
(Krobova, Moravec, a Svelch 2015) vyplynulo, Ze odmitaji spojovat identitu gay ¢i lesby a identitu hréace,
opakované hovofili o specificky a vyrazné homofobnim ¢eském prostiedi, které jim v tom brani.

201 Konkrétné se jednalo o Uncharted: A Thief’s End (2016).
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Kazda studie kromé odpovédi na spole¢nou vyzkumnou otdzku (vztah savatarem
s odliSnym/stejnym genderem) i odpovédi na ty konkrétni, genderové podminéné
(interpretace female gaze u studie prvni, volba Zenské avatarky u studie druhé) nabizi i odlisné
a v zadsadé negenderované typologie, které Ize hypoteticky univerzalné aplikovat na hrace
s jakoukoli demografii. Vystupem prvni studie je tak popis dynamiky stfidani identifikace a
objektifikace, u studie druhé jde o typologie riznych intenzit vztah( s avatarem. Vzhledem
k vyse uvedenému ale nebylo Zzadouci oba materidly znovu analyzovat a kédovat spolecné, aby
byla aplikovatelnost téchto zjisténi potvrzena nebo vyvracena. Tyto odlisné typologie a zjisténi
tak vychazeji z prostého faktu, ze rozhovory byly v rdmci nestrukturovanych rozhovort vedeny
oddélené, bez snahy na sebe navzajem navazat. Odlisné vystupy jsou tak logicky dany

odliSnymi odpovédmi a tematizovanim odlisnych situaci, kvalit, her nebo probléma.

Pro vétsi prehlednost a demonstraci toho, Ze obé studie sice vznikaly ¢astecné odliSnym
zplUsobem, ale se stejnym zamérem a cilem, ovSem na tomto misté definuji oblasti, kterych se
vénovaly rozhovory obou studii. Protoze se jednalo o hloubkové rozhovory, nejedna se o
predem stanovené kategorie nebo body scénare (pfi jednotlivych rozhovorech i v rdmci obou
skupin byly nékteré tyto ¢asti akcentovany, jinym se respondenti a respondentky vibec

nevénovali), ale dodatec¢né definované oblasti, které obé studie obsahuiji:

e Hracské preference — co respondent/ka hraje, jaké tituly a Zanry ma rad/a, co v hrach
obecné vyhledava (pribéhy, vztahy, herni mechaniky)

e Hracska historie — jak se respondent/ka dostal/a k hrani, jako ma osobni hraéskou
historii ¢i vzpominky na socialni vazby, které si béhem hrani vytvofril/a

e Hracska identita — zda se respondent/ka povaZuje se za hrace, jak ¢asto hraje, pozice
respondenta/ky v ramci herni komunity

e Hry a genderové stereotypy — zda a jak je respondenti/ky vnimaji, jak hodnoti
kvalitativni i kvantitativni vlastnosti postav v hrach, pfibéht i metanarativi

e Hry aidentifikace — koho respondenti/ky chtéji hrat, jak definuji svdj vztah k avatarovi,
jak ma vypadat nebo se chovat idealni avatar

e Genderové stereotypy ve spolecnosti — jak se respondenti/ky obecné stavi ke

spolecenskym stereotypim, konstrukci femininity a maskulinity, jaka je jejich osobni
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zkuSenosti, jak definuji svou vlastni genderovou identitu — jaky soulad ¢i nesoulad ve

vztahu ke spoleéenskym oéekavanim citi?2,

Obé studie zacinaji definici hracské historie a identity, pokraCuji pak pravé k otdazkam

identifikace s avatarem.

202 Otazky z této kategorie byly spi§ pro popsani kontextu, odpovédi, které se netykaly her a herniho prostfedi,
tak nejsou ani do jedné studie zahrnuty.
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3.1. Pfipadova studie |: Zeny a objektifikace vs. identifikace
Tématem této pripadové studie jsou pristupy (heterosexualnich) hracek k hernim obsahim,
jejich strategie a pfistupy kidentifikaci s muzskym avatarem. Studie vychdzi zanalyzy
hloubkovych rozhovorl a ziucastnéného pozorovani, v rdmci néhoz respondentky hraly jeden

konkrétni titul.

Pro tuto pripadovou studii je klicovy koncept female gaze. Ackoli jsem jiz dfive zminila, Ze jde
o0 pojem potencidlné problematicky a esencialisticky, pro popis slasti Zenskych hracek
z ovladani muzského avatara i jejich rozmérQ a nuanci jde o funkéni nastroj. Z teoretické casti
vyplyva, Zze female gaze v rdmci rliznych interpretaci oznacuje bud’ parafrazi konceptu male
gaze, pritemz pouze prevraci gender subjektu (Zena) a objektu (muz) nebo femininni zplsob
divani se (tedy zpUsob, ktery je svazan s esencialistickych a stereotypnim chapanim femininity

jako citové a empatické Ci jako naopak vyrazné subversivni pfistup).

Ackoli tato studie tyto dva pfistupy k chdpani female gaze (tedy femininni zplsob divani se a
gender sledujiciho) nepovazuje apriori za propojené a navzajem se ovliviujici se konstanty,
jejim cilem je kromé popisu hracskych strategii zjistit, zda jakykoli vztah mezi témito pristupy
existuje — tedy zda lze v pfipadé Zenskych hracek hovofit o specificky Zenskych strategiich
hrani, pfistupech k avatarovi nebo k prozivani pribéhu. Jak jiz bylo zminéno, nelze pfitom
takovy poznatek chapat jako generalizujici a esencialisticky, ale naopak ho neustale socialné-

konstruktivisticky ukotvovat.

| pres tyto snahy je tfeba pfedem pfiznat, Ze hra, ktera byla vybrdna pro spolec¢né hrani i
diskuzi, splfiuje vlastnosti medidlnich textq, které k tomuto potencialnimu female gaze ,,zvou”,
byt ne vramci hegemonniho ¢teni (Zoonen 1994). Jak jiz bylo fe¢eno, tuto otevienost je
problematické definovat a vede ke stereotypnim esencializacim, s pfihlédnutim k tvrzenim o
,female friendly” obsahu (Deller a Smith 2013; Zoonen 1994) Ize ale fict, Ze se vyznacuje silnou
narativni slozkou, pfitomnosti romantické zapletky a charismatického muzského protagonisty,
priCemzZ tyto charakteristiky nijak nevylucuji moznost, Zze k female gaze mlze dochazet a

dochazi k textim v tomto smyslu zcela neotevienym.

Herni série Uncharted, ktera byla vybrana jako vychozi materidl, témto charakteristikdm
otevrenosti producerly textd odpovida. Tato RPG hra uZivajici TPS perspektivy implicitné cituje

filmovou sérii Indiana Jonese (Schreier a Chase 2017), pfipadné obecnéjsi narativ
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dobrodruzného archeologa, ktery v ramci pfibéhu cestuje po exotickych destinacich, lusti
kvazihistorické zahady a balancuje ve své touze po hledani pokladd na hranici védeckého
pfistupu a roli zlodéje. Pro tento narativ je typicka také silnd komicka linka a osobnost hlavniho
predstavitele, ktera je definovand smyslem pro ¢erny humor i védomim jeho pfitaZlivosti pro

ostatni Zeny tohoto fikéniho svéta i Zenské divacky (Schreier a Chase 2017).

Hlavni hrdina Nathan Drake tyto charakteristiky splfiuje, zaroven reprezentuje ponékud
odlisné pojeti maskulinity. Je moZné fict, Ze vyjedndva hranice maskulinni role, pficemz tak
ovsem necini nijak vyrazné subverzivné. Stale je bily, heterosexualni, mlady a pohledny, svym
chovdnim ale dekonstruuje typické maskulinni charakteristiky spojené s konceptem
hegemonické maskulinity — béhem cutscén projevuje emoce (predevsim ve vztahu ke své
partnerce Elené a nejlepSimu pfiteli Sullymu) a opakované zadna ostatni postavy o pomoc.
Tématem posledni ¢asti série, Uncharted: A Thief’s End (2016) je dokonce manzZelska krize,
jejiz podstatou je snaha fesit vlastni krizi maskulinity. V rdmci ni Drake prestdva hledat

poklady, opousti roli dobrodruha a snazi se zachranit manzelstvi s Elenou.

Ackoli neni jasné, zda tato rozhodnuti byla vedena touhou zaujmout i Zenské hracky nebo jen
nabidnout odliSné narativy a jiné reprezentace maskulinity, bylo to rozhodnuti védomé. Sami
vyvojafi totiz v rozhovorech tento diskurzivni posun komentovali. ,Méli jsme jasnou predstavu
o chlapkovi, ktery je docela priamérny. Neni to ninja, neni to agent specialnich jednotek. Je
zdravy, je fit, ale taky dost nemotorny. Je zranitelny,” vysvétloval hlavni designer Richard
Lemarchand (citovan v Stuart 2016). Tato zména je pritom podle néj dlivodem, proc se stala

série tak popularni a Uspésna.

V rdmci herni mechaniky, narativu, a predevsim vizualni reprezentace muiZe byt navic Nathan
Drake také jednoduse interpretovan jako maskulinni verze Lary Croft (oba spojuje pravé
zminény narativ akéniho dobrodruha), kterou lze definovat jako metaforu male gaze ve
videohernim prostredi (Kennedy 2002; MacCallum-Stewart 2014; Schleiner 2001). Stejnou
mérou, jakou je ona v urcitych rysech maskulinni (Schleiner 2001), je Drake femininni, a

zatimco Lara Croft mUzZe byt ¢tena jako matouci kombinace sexudlniho symbolu a feministické

99



ikony (Kennedy 2002), Drake muzZe byt ve stejném smyslu chapdn jako spojeni standardniho

dobrodruha a subverzivniho nehegemonniho muze?%3, Pravé pro tuto komplexnost byl vybran.

3.1.1. Metodologie

Tato pfipadova studie chce zodpovédét nasledujici vyzkumné otazky:

1. Existuje u zkoumanych respondentek specificky ,Zensky” zplisob hrani?
2. Lze u zkoumanych respondentek hovofit o female gaze a jakych vyznamu tento typ
hrani/divani se nabyva?

3. Jaky je pro respondentky vztah mezi objektifikaci a identifikaci?

K zodpovézeni téch otazek jsem zvolila kvalitativni pfistup, prficemz sbér i analyza téchto dat
byl dvoudroviiovy. Nejdfive byly provedeny hloubkové nestrukturované rozhovory
s respondentkami, druhou ¢asti bylo zucastnéné pozorovani béhem spole¢ného hrani
Uncharted: Thief’s End (2016). Jak upozorfiuje Shaw (2014), tento etnograficky pfistup je
jedinou metodou k determinovani toho, co lidé skute¢né s médii délaji. Ackoli zi¢astnéné
pozorovani ma své limity, miZe nabidnout jasnéjsi predstavy o tom, co by mohli uzivatelé

s texty délat nebo k ¢emu analyzovany text vybizi (Shaw 2014, 68).

Zpovidané Zeny byly vybrany na zdkladé mych vlastnich socidlnich vazeb, osobnich
doporucenich a pomoci principu snéhové koule. Soucasti vzorku se staly ve chvili, kdy samy
sebe povaZovaly za heterosexudlni Zeny a také za hracky her?%*. Nebylo nutné, aby znaly sérii
Uncharted nebo jakoukoli hru ze série hraly, vSechny ale pfi rozhovorech potvrdily, Ze o hie

neslysi poprvé.

Vzorek obsahoval rozhovory s 9 respondentkami od 22 do 32 let, odpovidaji tedy primérnému
hracskému vzorku z lokalniho i globalniho hlediska (GDA 2019; The ESA 2019). 6 z nich dosahlo
vysokoskolského vzdélani, 3 stfedoskolského, vSsechny pochazely z velkych mést a definovaly

se jako heterosexualni. Jména byla anonymizovana, misto nich jsou jednotlivé citace oznaceny

203 Jako ilustrativni, byt v tomto pfipadé nikoli analyticky, dikaz toho, Ze vice oteviené texty vyrazné&ji umoziuji
subverzivni ¢teni, Ize uvést také zbéZnou analyzu fan artu publikovaného na svétové fanouskovské platformeé
DeviantArt. Na téchto obrazcich je Drake Casto ztvarnovan fanousky s explicitné zenskymi prezdivkami (z toho
Ize tedy zcela neempiricky predpokladat, 7e se jedna o Zeny nebo o osoby jako Zeny se identifikujici). Casto je
prezentovan (at uz v kreslené nebo animované formé) v sexualizovanych pozicich, bez obleéeni nebo v
romantickych scénach spole¢né s romantickou partnerkou Elenou.

204y této situaci jsem pfitom nerozlidovala mezi odli$nymi zplsoby zapojeni se — tedy definovéni sebe sama
jako obcasné hracky nebo pravidelné hracky nebo ¢lenky hracské subkultury. Podminkou tak bylo, aby si
alespon obcas zahraly néjakou hru. Tyto rozdily pfitom, jak ukazu ve vysledcich, bylo pomérné vyrazné.
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mnou vybranymi prezdivkami (Petra, Bara, Katka, Adéla, Jana, Markéta, Kamila, Lenka a
Martina). Rozhovory probihaly v pridbéhu roku 2016. Pfed kaidym rozhovorem dostaly
respondentky k dispozici hru Uncharted: Thief's End a mély za Ukol odehrat alesponi 5 hodin,
idedIné ji vSak dohrat aZ do konce. Poté se odehraly rozhovory. Kazdy rozhovor trval 45 aZz 60
minut a v ramci ného jsem se jich ptala nejen na zazitek z hrani Uncharted: Thief’s End, ale
také na jejich obecnou zkusenost s muzskymi postavami v hrach a strategie, které pfi jejich

hrani voli.

Po provedeni vSech rozhovor( se odehralo spole¢né hrani, které trvalo 5 hodin a odehraélo se
vmém byté, aby byla podpofena neformalnost takového setkani. Béhem hrani jsem
participantky sledovala a obcas se jich zeptala na otazku nebo si vyjasnila jejich stanovisko.
Jsem si védoma toho, Ze dynamiky hrani her nebo konzumovani jakéhokoli medialni textu ve
skupiné je odlisnd a spole¢né hrani ¢i sledovani uspokojuje odlisné, pfedevsim socialni potfeby
(Vorderer a Bryant 2012). Je navic zfejmé, Ze vramci skupinové dynamiky jsou urcita
stanoviska expresivnéjsi a jednotlivec je mize zamérné prehanét, aby ziskal uznani dané
skupiny, stejné tak jako nazory méné praraznéjsich ¢lenek takové skupiny mohou byt umiéeny
(Guerin 2010). Presto jsem presvédcéena, Ze kombinace emociondlnich vyjadfeni a intimniho
hloubkového rozhovoru je idedlni kombinaci ke zmapovani hracskych strategii, byt je nutné

tyto limity zac¢astnéného pozorovani zohlednit.

| proto bylo plvodnim planem kédovat vysledky obou ¢asti (tedy zi¢astnéného pozorovani a
hloubkovych rozhovor(i) oddélené. Vzhledem k tomu, Ze odpovédi se (az na zpUsob sdéleni a
miru expresivity) obsahové nijak neliSily, rozhodla jsem se kddovat obé ¢asti dohromady.
Presto v zavorce uvadim, zda respondentka dany vyrok pronesla béhem pozorovani (P) nebo

rozhovoru (R).

Po ziskani kompletniho materidlu jsem provedla kvalitativni analyzu prepis. Tato analyza
vychazela ze zakotvené teorie a kombinovala tak induktivni postupy stémi tizenymi
teoretickym podkladem k vytvoreni kategorii (Preissle 2008). Vedena teoretickou ¢asti této
prace jsem identifikovala ty c¢asti, vnichz se respondentky vyjadiovaly k napéti mezi
identifikaci a objektifikaci nebo jejich vztahu k muzskym avatarlm. UZitim otevieného
kodovani (Benaquisto 2008) jsem stanovila tfi hlavni kategorie identifikacnich strategii a tfi
odlisné vztahy k objektifikaci. Nasledné byly vytvoreny prvni teoretické definice téchto

strategii, pficemZ se opakované aplikovaly na analyzovany material. Timto opakovanym

101



kédovanim jsem dokazala extrahovat vzorce, pomoci nichZ se respondentky rozhodovaly.
KaZzda jmenovana strategie neni vyjadfena kvantitativné (tedy kolik hracek ji zminilo) a kazda

je ilustrovana nékolika tvrzenimi.

3.1.2. Vysledky

3.1.2.1. Hrdclskd identita
Respondentky se shodly na tom, Ze je k hrani her pfived| otec nebo bratr. ,Bracha hral a ja
jsem se divala. Diky tomu mé bral a vychazeli jsme spolu,” popisuje Bara. Spole¢né hrani tak
byla spole¢na aktivita, prostfednictvim které respondentky s témito muzi navazovaly vztah.
,Sedéla jsem vedle taty a radila mu. Byl to vlastné zpUsob, jak spolu travit ¢as a najit spolecny

téma, i kdyz tehdy jsem to samoziejmé tak nebrala,” popisuje Martina.

Prvnim impulsem tak, na rozdil tfeba od muzZskych respondent( z druhé ptripadové studie, byly
u vSech respondentek nejblizsi muzi a pribuzni, nikoli Sirsi socialni skupiny jako kamaradi nebo
spoluzaci. Definice hrani jako socializa¢ni aktivity se tak u respondentek zacala objevovat az
s pfichodem puberty. Tehdy se z néj stal zpUsob, jak navazat kontakt se spoluzaky. ,Kluci se
s ndma holkama nijak nebavili, spi$ se nas bali a posmivali se nam. Pak ale zjistili, Ze hraju hry
a zacali to se mnou fesit,” popisuje Jana. ,Pak jsem byla tejden nemocna a hrala Mafii?®>, pfisla
jsem do 3koly a Fekla jim, Ze jsem udélala PFistav?%®. A to jsem byla jejich bohyné, myslim Ze

tak dva se do mé v tu chvili zamilovali,” dodava.

Chapani hrani her jako aktivity spojené s milostnym namlouvanim nebo milostnymi vztahy
bylo pro dvé respondentky zasadni i v soucasnosti. Zdlirazriovaly totiz roli partnera, se kterym
nebo dokonce kvali kterému hraji. Neslo pfitom nutné o pretvarku nebo o aktivitu, kterou by
jinak respondentky nevyhledavaly — milostni partnefi ale hrali vyraznou roli v tom, jaké tituly
a zanry respondentky hrdly anebo v casu, ktery hrani vénovaly. ,,Muj soucéasnej kluk hraje
hodné Call of Duty??’, co? je hra, ktery mé vibec nebavi. Ale chce§ s nim prosté trdvit ¢as,
takze u toho sedis, zajimas se, hrajes,” vysvétluje Katka. Toto spoleé¢né hrani pfitom ale m3,
stejné jak upozoriuje pfi popisu stereotypu ,sexy sidekick” hracky Condis (2018), jasné

stanovena pravidla a mantinely. ,Pfislo mu hrozné vtipny, Ze to hraju. Jak kdyby c¢ekal, Ze mé

205 Mafia: The City of Lost Heaven (2002)

206 pFistavem respondentka oznaduje misi s ndzvem Bastard se $téstim. Jednd se o misi, v niZ avatar musi
v pramyslovém pfistavu fiktivniho mésta Lost Heaven zabit mnoho neptatel, véetné nékolika odstrelovaca.
207 Call of Duty (2003).
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hned zabijou nebo udélam néco désné trapnyho. Nikdy mé proto nenechal hrat dlouho, abych
mu to nezkazila,” doddva. Pfi spole¢ném hrani tak bylo jasné definovano, kdo je ,,skute¢ny” a

kdo ,,faleSny“ hrac.

Nejde pfitom jen o jasnou hierarchii, ale také o rozdéleni roli, které byly navic implicitné
genderované. ,Hréli jsme Witchera?®®, kteryho bych si sama od sebe nikdy nekoupila. Nesméla
jsem bojovat nebo délat dllezity scény. Mym ukolem bylo dopravit se z bodu A do bodu B
nebo sbirat bylinky. A ja jsem to prosté délala, i kdyZ mé to nijak dvakrat nebavilo a radsi bych
bojovala,” popisuje Kamila. Zajem o Zanry byl pfitom u respondentek totozny s ,,obecnym”
vkusem a ackoli nékteré z nich vyraznéji tihly k mobilnim hrdm a potvrzovaly tak zjisténi
nékterych studii o odliSném vkusu Zenskych hracek (Yee 2006; Dickey 2006; Kafai 2012; Velocci

2015), jejich volby nijak vyrazné genderovany nebyly.

Pfesto se Kamila, Katka (tedy respondentky, které hraji se svymi partnery), Petra a Markéta
nedefinovaly jako hracky. PFi jejich vybéru do vzorku pfitom tvrdily, Ze hracky jsou?®.
,Nemyslim si, Ze hraju néjak ¢asto nebo pravidelné,” vysvétluje Katka. Nelze nutné
predpokladat, Ze by se respondentky neoznacovaly za hracky ze strachu a obavy ze
stigmatizace (PaalRen, Morgenroth, a Stratemeyer 2017), na druhou stranu je nutné pfiznat,
Ze fakt, Ze hraji hry a presto se za hracky neoznacily nebo hrdm ve svém Zivoté nepfrikladaly
vyznam, prestoze pfi vypovédich bylo jasné, Zze prokazatelné pravidelné hraji, zcela odpovida
tvrzeni zahranicnich studiich o niz§im hraéském sebevédomi (T. L. Taylor 2012) a o neochoté

hracek se jako hracky oznacovat (Ratan et al. 2015).

Dvé respondentky se ostatné jako hracky oznacily, pficemz to pro né byla dileZita soucast
jejich identity. Mé to prosté bavi, nepfemejslela jsem o tom nikdy né&jak vic,” popisuje Bara.
»,Nejde jen o to, Ze hraju hry. Je to néjaka dulezZitej most, kterej mé udrzuje ve svété, kde holky
nemusi mit rady rGZovou a povidat si o klucich,” vysvétluje Lenka. Pravé moznost uniknout
z femininniho svéta do toho jasné maskulinniho popisovala jako hlavni dlivod oznaceni se za
hracku i hrani her jako takovych i Jana. Je pfitom ale celkem ptiznaéné, Ze zcela v souladu

stereotypu ,,sexy sidekick” hracky bylo jednim z argumentd, proc je nalezitost do maskulinniho

208 y/ gedtiné vyslo jako Zaklinaé (2007).
209 Tato situace neni nutné v rozporu. Na oteviraci otdzky, zda hraji hry a jsou hracéky, odpovidaly kladné, pfi
rozhovoru, ktery tuto definici mapoval, ale rekly, Ze se za hracky nepovazuiji.
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svéta her, pfinosnd, pravé jeho vztahovani se k muzdm. ,Nebudu lhat, pro kluky je to désné

cool, kdyz reknes, Ze hrajes,” vysvétluje.

Z4dna z respondentek se nepohybuje v online hernim prostfedi, nemé&ly tak 7ddnou zkuenost
s reakcemi, o kterych hovofi zahrani¢ni studie. Pfesto popisovaly nedlvéru muzl poté, co
feknou, Ze hraji hry, pochybnosti o jejich kvalitach nebo divodech, proc¢ hraji. ,,Chlapum se
sice libi, Ze hrajes, ale stejné té podcenujou. KdyZ jim to pak natre$, nemizou tomu véfit.
Jednou se mi stalo, Ze dokonce jeden tvrdil, Ze jsem uréité pouZila néjakej cheat?!?,“ dodava

Lenka.

Pravé vztahovani se k muzim je tak pfi popisovani hracéské identity a historie typické v zasadé
pro vsechny respondentky, at uz mluvi o jakékoli Zivotni fazi, tedy o détstvi nebo soucasnosti.
MuzZe se pfitom jednat o otce, bratra, partnera, spoluzaky ve skole nebo hypotetické muze,
pro které mlze byt Zenskd hrdcka pritazlivd. MuZi navic vyrazné formovali vkus nékterych
respondentek — hry vybirali v détstvi otcové a bratfi, vyrazné to, co respondentky hraji,

ovliviiuji i v soucasnosti.

Pravé obsah téchto vybranych her pfitom respondentky sice povaZovaly za stereotypni, nijak
vyrazné ho ale nekritizovaly. ,,Mé to cely ptijde komicky. Nejsou to prosté realny postavy.
Nem(iZze mé néjak nastvat, Ze vSechny Zensky tam maj velky prsa a chlapi vypadaj jak hora.
Porad je to jen hra,” shrnuje Katka. Pfesto by vétSina z nich rady vidély vic Zenskych postav,
které by ovladaly radéji. Vyjimku tvofila Petra, ktera si v pfipadé, Ze ma mozZnost, vybird muze,

a Lenka s Kamilou, které tvrdily, Ze jim na genderu avatara nezdlezi.

3.1.2.2. Identifikace s avatarem
Jak jiz bylo feceno, objektifikace a identifikace nejsou oddélené a zdanlivé protikladné procesy
a mohou probihat ve stejnou chvili. Jak se ale ukazalo pfi rozhovorech s respondentkami i pfi
zucastnéném pozorovani, kazdy proces je dominantni v jinych typech situaci. Toto zjisténi tak
zcela odpovida Perronovu a Schréterovu rozliSovani narativniho a ludického modu zkusenosti

(Perron a Schroter 2016) Ci rozliSeni na On-line a Off-line fazi hry (Newman 2002).

K objektifikaci avatara tak castéji dochazelo v klidnych pasazich hry, vramci nichz mély

respondentky c¢as vytvaret si od Drakea odstup, premyslet o jejich vztahu a definovat ho.

210 gpecidlni kéd, po jeho? zaddni mlize hra¢ ménit chovani hry — ziskd napfiklad nesmrtelnost, riizné uZiteéné
predméty nebo penize.
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Jinymi slovy, respondentky komentovaly Draketv vzhled a popisovaly problémy s identifikaci
s Drakem béhem cutscén, v ramci nichZ je hrac zcela pasivni nebo v pasazZich, v nichz nemusely
respondentky bojovat, skdkat nebo utikat, ale pouze se mohly, slovy Martiny (R), ,toulat
krajinou”. Respondentky ¢asto pravé moznost prochdzet se bezcilné po mapé bez potieby
sledovat pfibéh a plnit ukoly zmifovaly jako zabavny. Tento typ hrani, v ramci néhoz hrac
nesleduje hlavni déjovou linku nebo ukol a ,zdrzuje”, Ize pfitom chapat jako queer (Ruberg

2019; Chang 2017).

K nejjednodussi identifikaci s Nathanem Drakem naopak dochazelo ve stresujicich a akénich
situacich, v nichz ,nebyl ¢as premyslet”. Tento proces byl vyjadfen v klasickych vyjadienich
provazejicich identifikaci, predevsim uzivanim prvni osoby: ,Musim tam skocit” (Lenka, P) a

yted jsem mrtva” (Petra, R).

U nékolika respondentek navic dochazelo ke specifické kognitivni disonanci. V jedné vété totiz
vyjadrovaly jak identifikaci s avatarem, tak védomi vlastni agence: , Ten vojak na mé stfili a
Nathan krvaci, co mam délat?“ (Kamila, P) a ,Kurva, ja se tak snaZzim a on tam visi jako idiot”
(Markéta, P). Neni jasné, zda je tato nekonzistence zplsobena odliSnym genderem hracky a
avatara, nebo zda se jedna o negenderovany pfistup, jez ve vztahu hraée a avatara v zasadé
univerzalni, v kazdém pripadé ale lze tento nepatrny prvek depersonalizace chdpat jako

objektifikacni postup, at uz je nesexualizovany a nevédomy.

Je ovSsem nutné mit na paméti, Zze rGzné protichidna stanoviska byla vyslovend stejnymi
respondentkami, které si tak protirecily jak v ramci rozhovoru a spole¢ného hrani, tak v ramci
pouhych nékolika minut. Tyto nekonzistence ale nedevalvuji zjisténé informace, pouze
dokazuji, jak komplexni a z podstaty queer cely proces identifikace je. Pro lepsi strukturaci ale
presto mechanicky oddélim identifikaci a objektifikaci, abych zd(raznila specificnost kazdého

tohoto procesu.

3.1.2.2.1. Objektifikace: sexualizace i romantizace
Na zakladé analyzy rozhovorl i zi¢astnéného pozorovani byly identifikovany tri odlisné typy
objektifikace, které Ize s odkazem na kapitolu 2.1.1. chapat jako tfi typy nebo tti ptistupy ke

konceptu female gaze.

Ta nejtypictéjsi se projevovala na zakladé komentovani vzhledu Nathana Drakea a pfipominala

to, co stereotypné predpoklada, ze zeny délaji, kdyz spolu mluvi o muzich: , Podivejte se na
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néj, je tak roztomilej“ (Katefina, P) a ,hele, jak krouti tou prdelkou” (Martina, P).
Respondentky vramci tohoto pfristupu k objektifikaci ¢asto porovndvaly virtudlni svét
pocitaCové hry se svou Zitou realitou, at uz je organicky chapaly jako jednu (,,neni to muj typ,
radsi chodim s blondakama“ — Alice, R), nebo si naopak uvédomovaly jejich jasné hranice a
toutzily je propojit (,,Porad premejslim, kdo by ho hral ve filmu. Kazdopadné musi bejt sexy” —
Markéta, R), pripadné byla jejich nepropojitelnost jasnou prekdzkou (,Mé vadi, Ze je

animovanej. Pokud neni redlnej, tak mé nezajima“ — Petra, R).

Druhy objektifikacni pfistup Ize oznacit jako sexualiza¢ni. V ramci tohoto typu objektifikace,
ktery se objevoval pfedevsim béhem spoleéného hrani?!!, mély komentafe k Drakeové télu
jasné sexudlni podtext: ,Boze, podivejte se na tu prdel v neoprénu. A jak je vihka. Brouku,
sundej si ty Saty a ukaz co umis“ (Bdara, P). Jednalo se také pfimo o popisované sexudlni
praktiky, oviem pouze predpokladané: ,Koukejte, on jde masturbovat! No tak pojd hochu,
ukaz, jak se to déla!” (Kamila, P) a ,,tohle je slusnd rucni prace. Vite, jak to myslim“ (Markéta,

P).

Ve stejnou chvili ale Ize identifikovat projevy nejistoty ohledné vynaseni takovych komentara,
snahu je omlouvat nebo dokonce projevovani vycitek nad takovou objektifikaci. Stejna
respondentka, kterd chtéla Drakea svléknout donaha (Bara, P) tak odmitla moznost, Zze by jeho

télo objektifikovala: ,Nedivala jsem se na tu jeho prdelku, fakt. Je sice péknej, ale vis jak.”

Nékteré respondentky také vyjadfovaly litost nad tim, jak s Drakeem zachazeji: ,Je to tak
hnusny s nim takhle zachazet” (Jana, R), ,,Chci, aby si odpocinul, musi bejt unavenej” (Jana, P)
a ,hochu, ses$ v poradku? To je chudacek” (Adéla, P). Tento dalsi rozmér objektifikace oznacuiji
jako maternalizujici ramec. V ramci ného tak respondentky paradoxné jsou ochotny zabijet
desitky nepratel, ale je pro né zaroven zdsadni, aby byl jejich virtudlni avatar v poradku a

netrpél?t2,

211 | ogicky tak na expresivitu tohoto projevu méla vliv pravé skupinova dynamika.

212 pgkoli je opét patrné, Ze maternalizujici rdmec se objevoval piedevsim b&hem spoleéného hrani, kdy byl

v ramci skupinové dynamiky stejné jako ten vyrazné sexualizacni neustale posilovan, akcentovan byl také
béhem rozhovoru. Vzhlede vyse feCenému (védomi ,,nepatriénosti” v hraéské komunité i nizsi hracské
sebevédomi, internalizovani genderovych stereotypl chapajici femininitu jako citlivéjsi, zaloZzenou na emocich a
vztazich) neni prekvapivé, Ze se objevoval také béhem rozhovort, které jsou preci jen intimnéjsi a potencialné
reflexivnéjsi.
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Maternalizujici rdmec je propojen také s romantizujicimi tendencemi respondentek. Hned 6
z nich zdUraznovalo romantickou linku celé hry, nejen prostfednictvim cutscén, které vypravéji
pfibéh manzelstvi Drakea a Eleny, ale také béhem samotného hrani. Navzajem komentovaly
jejich vztah, hodnotily jeho i jeji rozhodnuti: ,,Proc se porad tak hadaji? Drakeu, brouku, dej ji
pusu a prosté ji fekni, co citis” (Katefina, P). Zaroven hledaly podobné situace ve vlastnim
Zivoté a propojovaly svoje zkuSenosti s tim, co se odehravalo ve hre: ,Ated'ji IZe. Klasika, chlapi

jsou zbabélci!“ (Kamila, P).

Respondentky ale opakované vyjadrovaly touhu hrat za Elenu, aby byly schopné jejich
milostné problémy vyfesit. ,Ja prosté miluju ten jejich vztah. Bylo by super, kdybych mohla
hrat za oba a udrzovat jejich lasku nazivu“ (Katka, R). Tento pfistup opét priblizuje procesy
objektifikace a identifikace a ukazuje zdroven vyraznéjsi potifebu respondentek hrat za

Zenskou postavu.

Strategie Zenské objektifikace vyjadirené nebo popsané respondentkami tak koresponduji
s chapanim female gaze jako komplikovanéjsim ,zplsobem divani se“. Ten se projevi
predevsim v textech s romantickym narativem kédovanych jako texty pro Zeny, ale také v
producerly textech, které jsou, alespon v ndznacich, stdle kdédovany jako univerzalni
(implicitné tedy maskulinni), ale jsou otevienéjsim nehegemonnim interpretacim. Zda se tedy,
Ze narativy reprezentujici nestandardni typy maskulinity mohou u Zenskych heterosexudlnich
hracek posilit objektifikaéni proces. Na druhé strané ale musime mit na paméti, Ze stejné
respondentky performovaly objektifikacni strategie, které jsou stereotypné pfipisovany

maskulinnimi stylu hrani a objektifikace (tedy odpovidaji spiSe definici male gaze).

Objektifikace, které se respondentky dopoustély (tedy female gaze) tak nabyvala jak
stereotypnich kontur, vramci nichZ je femininita chdpana jako emotivnéjsi, citlivéjsi,
pecovatelskd (zdlrazriovani romantického narativu, maternalisticky ramec), tak kontur
stereotypné maskulinnich (sexualizace, komentovani vzhledu). Je tak ocividné, Ze (nejen

Zenské) hracstvi neni mozné chapat linedrné a je ke genderovym kategoriim dekonstruktivni.

3.1.2.2.2. Pristupy k identifikaci
Jak jsem jiz zminila dF¥ive, explicitni identifikace s avatarem se objevovala v rdmci hrani akénich
pasazi, pfi nichz hracky nemély c¢as svuj vztah s Drakem hodnotit a komentovat. Tento proces

je nevédomy, proto jsem musela vyuzit pravé popisy respondentek z hloubkovych rozhovord,
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v ramci nichZ hovofily obecnéji o jejich vztahu s muzskymi avatary — jsem si pfitom védoma,
Ze jsem tim jasné potvrdila argumenty o neviditelnosti charakteristik avatara pfimo béhem
hrani a jejich hodnoceni ve chvili, kdy se nehraje (Newman 2002). V tomto smyslu lze délit

pFistup k avatarim na tfi kategorie?!3.
Problematicka identifikace s muzskym avatarem

V ramci prvniho pfistupu je pro Zenské hracky identifikace s avatarem opacného genderu
problematicka. Respondentky opakovaly, Ze opacny gender jim znemoZnoval plné se
s avatarem ztotoznit a byl pro né tedy zcela urcujici proménou. ,,Nejsem schopna si tolik hru
uzit, kdyz hraju za chlapa. Chci mit mozZnost volby, chci si vytvofit vlastni Zenskou postavu,
vlastni osobnost” (Martina). Takové zjiSténi jen potvrzuje pfedchozi vyzkumy (Cassell a Jenkins
2000; Shaw 2014), které pravé soulad mezi genderem hrdce a avatara povazuji za klicovou
proménnou ovliviujici jejich vzajemny vztah a v dlsledku tedy miru a intenzitu herniho

prozitku.

Respondentky ale zdroven zdUrazriovaly, Ze tyto problémy nijak neovliviiuji jejich herni
prozitek, pouze jsou si této disonance védomy. Opakované ale tvrdily, Ze v pfipadé volby by si
vybraly pravé Zenskou hrdinku, protoze ve vztahu s muzskym avatarem je disonantni
proménou také (byt tfeba hypoteticka) sexualni pfitaZlivost. ,Je sexy, ale pravé proto ho tfeba
nechci hrat. Chci hrat za Elenu, pak ho potkat a libat se s nim. To by mi pfiSlo bozi” (Jana).
Podobna prohlaseni tak jen zd(raznuji problemati¢nost protikladnych sil potfeby identifikace

a moznosti objektifikace avatara.
Negenderovany pristup k identifikaci

Druhou strategii lze definovat jako ,negenderovany” pfistup k identifikaci. Respondentky,
které zd(razriovaly pravé tento pfistup v budovani vztahu savatarem, zpochybriovaly
dilezitost souladu gendert i vlivu genderu avatara na herni prozitek. BEéhem spolecného hrani
i rozhovoru performovaly jasné splynuti s Drakem a nerozliSovaly mezi jeho a svoji identitou.
Jak jiz bylo re¢eno, negenderovany pfistup je ¢asto patrny pfi hrani akénich pasazi, pti nichz

neni ¢as vztah savatarem védomé hodnotit. Pravé v nich dochazi k nejintenzivnéjSimu

213 Toto déleni je opét mechanické a nevyjadfuje jediné tfi moZné pfistupy, jednd se pouze o pfistupy, které se
objevovaly opakované pfi komentovani vztahU s avatary u zpovidanych respondentek.
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splynuti obou identit. ,Tak, a jsem mrtva“ (Martina) nebo ,,On na mé stfili! Jak mu tohle mlze

projit, takhle na mé sttilet?” (Jana).

Negenderovany pristup byl ale patrny i v pfipadé hloubkovych rozhovora. ,, O pohlavi svyho
avatara nikdy nepfemyslim. Pro mé nikdo z nich vlastné pohlavi nema, spis je vnimam jako
androgynni loutky, ktery vSude poskakujou®, vysvétluje Kamila. Tento pfistup je tak v souladu
s predchozimi zjisténimi, kterd zd(raznuji, Ze mnoho hracd nevnima pfi hrani rozdily
v demografickych charakteristikach avatar( a ani pfi zpétném hodnoceni pro né neni soulad
mezi jejich genderem a genderem avatara ddleZity (Gee 2003; Krobovd, Moravec, a Svelch

2015).
Maskulinni drag

Treti strategie je definovana performativnim hyperbolizovanim specifik genderu avatara.
V rdmci této strategie je (védomé ¢i nevédomé) zdlraznovano, ze hrani pocitacovych her je
stdle maskulinni zabava a virtualni svéty zobrazované v hrach jsou definovany maskulinnimi
pravidly a hodnotami. Jedna respondentka (Adéla) tak vramci této strategie parodicky
performovala muze, zaroven tuto strategii reflektovala i v rozhovorech. , KdyzZ hraju, cejtim se
jako chlap. Moje Zenska stranka je prosté neviditelnda,” vysvétluje. Katka také zdlrazrovala

pfijeti tohoto maskulinniho dragu: ,, Kdyz hraju, skoro jako bych cejtila svoje koule”.

Tato strategie pfipominajici muzsky drag nabyvala ale i vice expresivnich forem. BEhem hrani
tak respondentky parodovaly klasické atributy hegemonické nebo toxické maskulinity,
prondsely sexistické pozndmky smérem k Zenam ve hre, pficemz mluvily hlubsim hlasem a
pouzivaly (oproti svym standardnim vyjadiovacim praktikam) vice vulgarit. ,Hej, koté, kam to
jdes?” ptala se napfriklad Petra Zeny prochazejici trzistém. , Kamo, ted' ti rozmlatim tu tvoji

hnusnou drzku” (Martina).

Tato védoma a parodicka performance az ndpadné pripomina princip dragu a transvetitismu,
jehoz cilem je zesmésnit typické a stereotypické atributy maskulinity ¢i femininity. Pravé
téchto performanci pritom vyuzivd Butler (2004) k tomu, aby dokazala performativnost
genderu, jeho efemérnost i socidlni konstruovanost. Tyto parodie totiz podle ni neodkazuji k
»pUvodni“ maskulinité, ale pravé k pouhé ideji origindlu. V pfipadé hrani virtudlni postavy,
kterou lze chdpat jako baudrilardovsky koncept (Baudrillard 1994), je tento problém odkazu

parodické kopie k neexistujicimu a konstruovanému originalu jesté ocividnéjsi.
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Tuto parodickou strategii lze definovat také jako ,stylizovanou performanci (Krobova,
Moravec, a Svelch 2015). V ramci ni parodovali homosexudlni hraci a hracky zakladni principy
heteronormativniho diskurzu a ,zamérné performovali queer postavy tim, Ze zdGraznovali
stereotypni vlastnosti své sexuality” (tamtéz). Stejné jako v pfipadé homosexualnich parodii, i
v ramci této je mozné chdpat tuto strategii jako paradoxni — stejné atributy, které hracky
parodovaly, v pfipadé rozhovorl o reprezentaci maskulinity v pocitaCovych hrach (tedy

v diskuzi o tom, ,,co se jim libi“) kritizovaly.

V tomto pfipadé je ale tento paradoxni vztah jesté komplikovanéjsi, protoze tuto parodii
neperformuje minoritni hrac, jehoz se tyka (tedy deklarativné homosexudlni hrac performujici
stereotypy spojené s homosexualitou), ale hracky, které se oznaduji jako heterosexudlni?4.
Performuji tak stereotypy spojené s maskulinitou a jejich zplsob performance se pfiblizuje
hegemonnimu zplsobu hrani. Pravé rozpor v parodovani takového hrani, pocit slasti ze
zazivani mocensky nadfazené pozice a zaroven sebeuvédoméni, Zze takové chovani ,neni
vhodné“, je pfitom ztélesnén napfiklad v rozpacich a védomi o nepfislusnosti k takovému
chovani: ,,Ja vim, Ze bych neméla, ale prosté miluju tyhlety péstni souboje. [pro¢ bys neméla?]

ProtoZe jsem Zenska“ (Jana).

3.1.3. Diskuze vysledkd
Tato pripadova studie ukazuje, jak hracky uvazuji o svych vztazich s muziskymi avatary
v pocitacovych hrach a jakych podob muzZe tento vztah nabyvat. Ukdzalo se, Ze nelze jasné
popsat ,femininni“ styl hrani, protoze ten jako takovy neni mozné principialné definovat.
Strategie hracek byly totiz protikladné — nékteré tak odpovidaly genderovym stereotyplim
spojenym s femininitou, jiné je naopak dekonstruovaly tim, Ze vyuzivaly strategie kédované
jako maskulinni. Hracky tak objektifikovaly avatarovo télo stejnym zplisobem, jako hypoteticti
hraci hypoteticky objektifikuji hypotetické télo Zenské, komentovaly jeho vzhled (performance
kddované jako maskulinni). Zaroven ale také zdlraznovaly romantickou linku celé hry nebo
vyjadfovaly obavy o zdravi avatara (performance kédované jako femininni — empatické a

pecujici).

V pfipadé identifikace se tyto inkonzistence objevily jeSté daraznéji — zatimco nékteré

respondentky (nebo v nékterych situacich) mély problém identifikovat se s muzskym

214 | ze jenom predpokladat, jak by se k této mocenské schizofrenii stavély lesby, které ¢asto maskulinni
atributy parafrazuji také v socialni realité.
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avatarem, jiné (nebo vjinych situacich) gender avatara nevnimaly. Obcas také zacaly
performovat maskulinni gender pomoci parodického dragu, ironického vyjadreni atributl
hegemonické maskulinity. Zenské hracky tak pronasely sexistické komentare, stydély se za né,
citily neviditelna varlata, touZily nechat avatara si odpocinou a diskutovat o vztazich. Logicky

tak tyto nekonzistence a protichidné pristupy nesou genderové dekonstruujici potencial.
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3.2. Pripadova studie Il: MuZzi hraji Zeny
Tématem druhé pripadové studie je vztah muiZskych heterosexudlnich hracd k zenskym
avatarkam. Stejné jako predchozi pfipadova studie tak zkouma muzské strategie pfi vybéru
Zenské avatarky (v pfipadé, Ze si ji dobrovolné vybralii v pfipadé, Ze v dané hie takovou volbu
nemaji) a jejich vztah kidentifikaci a objektifikaci jako zdanlivé protikladnym procesim.

K tomuto Ucelu byly s respondenty provedeny hloubkové rozhovory.

Tato studie se dopousti podobné esencialistického zjednoduseni?!> jako studie prvni, &inim tak
ale s plnym védomim a navic cilem. Zatimco v prvni studii tak byly zpovidany heterosexudlni
Zeny, nyni se respondenty stalo 6 heterosexualnich muz(. Tato studie je ovSem odlisna v tom,
Zze nezkoumd strategie diskurzivné minoritnich hracskych skupin (tedy heterosexualnich
hracek), ale naopak realnych zhmotnéni virtudlniho vepsaného c¢tenadre — bilého
heterosexudlniho muze. Je proto zdsadni reflektovat zcela odlisny vztah k hernim obsahim,
ktery je principialné (ale ne nutné) hegemonicky. O to dliraznéji je cilem této studie, zcela ve
smyslu hlavniho narativu celé této prace, analyzovat v potencidlné disonantnim vztahu
muzského hrace a Zenské avatarky subversivni tendence analogické k pfistuplm z prvni

studie.

3.2.1. Metodologie

Respondenti byli vybrani metodou snéhové koule, jedinym pozadavkem bylo, aby sami sebe
definovali jako hrace?'®. Mou snahou nebylo vybrat reprezentativni vzorek ¢eské muizské
populace, presto jsem se snaZila, aby byl co nejheterogennéjsi. Respondenti se definovali jako
heterosexualni, vékové rozpéti se pohybuje od 22 do 48 let, odpovida tedy primérnému
hraéskému véku jak v globalnim tak ceském méritku (GDA 2019; The ESA 2019). 2 respondenti
maji vysokoSkolské vzdélani (humanitniho i pfirodovédného charakteru), jeden ma
stfedoskolské vzdélani s maturitou, jeden ma vyucni list, 2 respondenti vysokou Skolu studuiji.

4 jsou bezdétni, 2 respondenti maji malé déti.

215 Eliminuje moZné identity pouze na gender femininni a maskulinni s védomim biologizujicich a
esencializacnich aspektl takového kroku, ale pravé s cilem v disledku ukazat, jak odlisné v identifikacich a
prozitcich tyto zdanlivé pevné komplementarni, dostacujici a biologické kategorie jsou a jak tak dekonstruuji
samy sebe.

216 Samotnou definici ,hraéstvi“ jsem stejné jako v pfedchozi studii nepfibliZovala. Podminkou bylo, aby si
alespon ,,nékdy” zahrali néjakou hru, pfiéemz jsem Cetnost, intenzitu takového hrani nebo pfislusnost k hracské
subkultufe stejné jako volbu titull, platforem nebo Zanr(, nespecifikovala.
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Jak bylo feceno, respondenti tentokrat nehrali Zadnou hru, probihaly pouze hloubkové
nestrukturované rozhovory. Ty se tak netykaly Zddného konkrétniho titulu, bylo na

respondentech, které hry zmini a o kterych budou hovofit?!’.

Rozhovory probihaly od zafi 2018 do prosince 2018 v mistech, kterd si respondenti sami
vybrali (u nich doma, v kavdrnach, na pracovistich). Hloubkové rozhovory trvaly 1-2 hodiny.
Respondenti byli obeznameni scilem vyzkumu a souhlasili s nim. Jejich jména byla
anonymizovana a sama jsem pro respondenty zvolila analogické prezdivky (Lada, Marek,

Honza, Petr, Jaromir, Matyas).

Zakladni vyzkumné otazky jsou nasleduijici:

1. Co zkoumani respondenti citi, kdyZ hraji za Zenskou postavu, kterou si nevybrali
dobrovolng&?18?

2. Zjakych davod( si respondenti cilené vybiraji Zenské hratelné postavy?

Obé vyzkumné otdzky maji tyto upresnujici podotdzky, respektive témata, ktera se nesla

obéma ¢astmi rozhovora:

e Vnimaji respondenti pfi hrani fakt, Ze hraji za Zenskou postavu?

e Jak tento fakt ovliviiuje jejich herni zazitek?

Po sbéru dat nasledovala kvalitativni analyza prepist. Ta kombinuje induktivni pfistup
s koncepty popsanymi v teoretické ¢asti. Prostifednictvim otevieného kédovani (Benaquisto
2008) byly vytvoreny jak kategorie vztahl s avatarem bez rozliSeni genderu (celkem 5), tak
vztahU s Zenskou avatarkou (celkem 5). Odpovédi nebyly kvantifikovany, u kazdé kategorie je

uvedena jedna nebo vice ilustrativnich odpovédi.

Pfi kddovani jsem se drzela oddélni obou vyzkumnych otazek (tedy moznost a nemoznost
volby jako faktor ovliviiujici vztah savatarkou a tedy i herni prozZitek), prestoze pro
respondenty hranice mezi obéma otazkami nebyla vidy dana a obé moznosti jim splyvaly

dohromady. Vzhledem k faktu, Ze odpovédi vztahuijici se k identifikaci s Zenskou avatarkou

217 Tematické bloky, kterym se rozhovory vénovaly, jsou uvedeny v Uvodu analytické &asti této prace.

218 Hra tedy neumozfiuje volbu pohlavi. Tato vyzkumna otadzka predikuje, Ze hraéi z uréitych davod( hru chtéli
hrat, a proto si ji samoziejmé vybrali dobrovolné. K hrani Zeny jsou pak ,nuceni”, protoze nemaji jinou
mozZnost.
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byly ¢asto ovlivnény obecnym vztahem respondent( k avatarovi, za¢ina predstaveni vysledka,

které se vénuji identifikaci, pravé touto ¢asti.

3.2.2. Vysledky

3.2.2.1. Hrdclskd identita

Vétsina respondentll se k hrani her dostala prostfednictvim dvou zdroji — svého otce nebo
kamaradd. ,M(j tata proddval pocitace, takie domu jeden pofidil,” vysvétluje Lada. Oba
zdroje se navic ¢asto prolinaly — respondenti méli k pocitacdm pfistup diky otci, touha hrat hry
byla pak pohanéna socidlnimi vazbami s kamarady, ktefi hry hrali. ,Tata koupil kompa a hry
mi pak ukazal néjakej kamarad,” doddva Honza. Duvod, pro€ zacali hrat, pfitom primarné
socialni nebyl. ,Bylo to néco novyho, magickyho, interaktivniho, néco, co tu predtim jesté

nebylo. Slo asi o fascinaci tim médiem, témi moznostmi,”“ dod4va Jaromir.

Pro vSechny respondenty bylo presto hrani her vyrazné socidlni zdlezitosti — s ostatnimi
kamarady si vyménovali tipy na hry nebo na to, jak nejlépe zvladnout dané Ukoly a mise. Hry
pro né tak byly spolecnym tématem, sdilenou hodnotou, ale také statusovou zdleZitosti. ,Diky
tomu, Ze nebylo kde moc hrat, tak jsem mél spoustu kamardadd, ale vlastné jen naoko...pak
jsem kompa prodal, zacal se vénovat slepovani letadylek a ze 100 kamarad( najednou byli tfi,”

dodava Lada.

Hrani her navic v rdmci dané skupiny i mimo ni slouZilo jako mocensky nastroj. ,,Ve hrach jsem
se vidycky snazil o dominantni postaveni, chtél jsem vidycky néjak vynikat. NeSlo o to bejt
nejsilnéjsi obecné, ale prosté bejt v né¢em nejlepsi, klidné i jako support,” vysvétluje Honza.
,Vzdycky ti udéla radost, kdyz si na néco pfrisel jako prvni. KdyZz jsem byl malej, esté jsme
nehrali multiplayer, takze zpUsob, jak bejt nejlepsi, bylo pfijit rano do skoly a fict: kluci, zabil

jsem toho bosse. A se$ kral,” dopliuje Marek.

Ne vsichni respondenti se pfitom v soucasnosti oznacuji za hrace (celkem to byli jen 3 ze 6),
shoduji se na tom, Ze hraji nepravidelné a nedokazou ani odhadnout cas, ktefi hrani vénuiji.
»Nékdy si k tomu sednu na tfi noci za sebou, nékdy nehraju tfeba 2 tejdny. Zalezi na tom, kolik
mam prace a co zrovna vychazi,” vysvétluje. Pfesto je pro vétsinu z nich hrani her dileZitou
soucasti traveni volného ¢asu i jejich identity. Jedinou vyjimkou byl Petr. ,Je ale pravda, Ze v

puberté jsem to spiS zaml¢oval nebo zesmésnoval, zaroven jsem hracstvi citil jako mozny most
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k nerdsky?'® ¢asti tfidy — ke klukum, kterym jsem mél sice docela rad, ale moc jsem s nima

nepekl, protoZe nosili mansestraky a nepili alkohol,” vysvétluje.

Zadny z respondentl ostatné pFi popisu své hraéské historie sdm sebe neoznacil za geeka.
Mira socialni ostrakizace ,,geek maskulinity” tak nebyla u respondentu tak vyrazna, jak popisuji
zahranic¢ni studie (Ratan et al. 2015; Salter a Blodgett 2012). ,,Mezi klukama jsem nebyl ani
geek ani frajer, fekl bych, ze néco mezi,” doddva napriklad Matydas. Hry tak byly vétSinou
soucasti komplexnéjsiho zajmu o fantasy literaturu nebo knihy obecné, a naopak se nutné
nespojovaly se zajmem o pocitace a IT, jak v rdmci popisu geek maskulinit tvrdi naptiklad Zagel
(2015). ,,Bavily mé geekovské véci, Dracak??° a fantasy knihy. Ale bavil jsem se rad i o prcani
holek. Prosté jsem vychazel i sfotbalistama,” vysvétluje Honza. ldentitu geeka zacali

respondenti pfijimat az pozdéji — na vysoké Skole, ptipadné v soucasnosti.

Respondenti se tak nepovaZovali za geeky a ani se necitili byt ¢leny herni komunity, at uz si ji
definovali jakkoli. VSichni respondenti si ovsem byli védomi jejich toxickych tendenci. ,Kdyz
chces fakt hodné hrat a tfeba online, musi$ se na to pfipravit. VSichni se tam chovaj jako
hovada, ale nikdo to tak vlastné nemysli,” vysvétluje Marek. Ondrej vtomto smyslu hovofil
zase o tom, Ze rozliSuje hrani v soukromi, v rdmci néhoz vyhledava pribéhové hry, a online
hrani, béhem néhoz pfijme stereotypni hracské charakteristiky. ,Rikdm tomu, Ze jdu délat
sport,” vysvétluje s tim, Ze principy obou aktivit jsou podobné — spojuje je pravé metanarativ

toxické maskulinity.

Respondenti si také byli védomi specifického statusu Zenskych hracek, prestoze se shodli na
tom, Ze se jejich postaveni v rdmci hracéské komunity zlepsuje. ,Myslim, Ze doslo k posunu, Ze
jsou hracky vic tolerovany, ale minimdlné dfiv byly pfiznané holky teréem uchyll, nebo byly
povazZovany za ty, co to hrajou, protoze se jim libi pohyblivé obrazky, ale jinak netusi, jak se to
ma hrat,“ dodava Honza. Jeho popis tak pfesné odpovida konceptu ,fake nerd” hracky (Condis

2015), ktera ve skutecnosti hrani nerozumi. To potvrzuje i Petr. ,Ja si myslim, Ze uz jsme dal

219 Nerd je osoba, kterou okoli vnimad jako osobu s vysokym 1Q, kterd se aZ obsesivné vénuje svému zajmu
(pfedevsim védé, pocitacim a technologiim, ale také cemukoli jinému). Nerd tak naplfiuje stereotyp ¢lovéka
asocialniho, bez schopnosti navazovat socialni (milostné) vazby, ktery je pIné ponoren do svého svéta, diky
¢emuz ho okoli ¢asto povazuje za podivina. Nerd byva v popularnim diskurzu ¢asto nespravné povazovan za
synonymické oznaceni pro geeka, ktery je ale definovan spi$ nadSenim pro urcitou aktivitu a nejnové;si
poznatky, ¢asto pravé exkluzivné spojené s technologiemi, komiksy nebo pocitacovymi hrami (Burrsettles
2013).

220 Dradi doupé (1990) je Eeska role-playingové nedigitalni hra.
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221 3le furt

nez ve chvili, Ze by si chlapi mysleli, Ze holky mGZou hrat jen The Sims a Zoo Tycoon
si myslim, Ze kdyZ se holka vyjadri k néjaké hre, tak Ze ji bude od chlapu vysvétleno, Ze vibec

netusi a Ze hraje jen proto, Ze to povazuje za cool,” vysvétluje.

Respondenti tak opakované zd(razriovali, Ze sami takovy ndzor nesdileji, a navic do danych
hraéskych kruht, které Zenské hracky nepfijimaji, ani nepatfi. Pfistup hracd tak opakované
povazovali za explicitni metahru. ,,To jsou takovy feci, co se vedou. Kdo ma vétsi péro, kdo je
teplej. Ja si nemyslim, Ze by to nékdo bral vazné. Ale uzZ jsem si nékolikrat fek, Ze to néktery

lidi prehanéj, to je fakt,” dodava Matyas.

Tato u vSech respondentl popisovana ,prehnanost” se opakovala i pfi popisu hernich narativ(
nebo postav. ,Nikdo podle mé nechce hrat normalni lidi. Je to prosté fikce, samy nabuseny
valecnici a sexy holky. To je prece to kouzlo,” popisuje Marek. Pravé fikénost, ktera nema
zadnou spojitost s realitou, a prfedevSim na ni nema Zadny vliv, byla pro respondenty
dilezitéjsi nez to, jak postavy v hrach vypadaiji. ,Je to prosté prehnany ve vSsech smyslech. Asi
si nikdo nemysli, Ze je to tak doopravdy,” vysvétloval napfiklad Lada. ,,Mé se na hrach libi, Zze
si mUzes vybrat. Najdes spoustu her, ktery jsou sexisticky a rasisticky, ale taky spoustu rliznejch

jinejch. Ale vidét ve hie hezkou holku je prosté fajn,” dodava Jaromir.

Presto je patrné, Ze si rozdilu v reprezentaci maskulinity a femininity jsou védomi. ,,Normalni
chlapi jsou ve hrach obcas k vidéni ale normdlni Zensky uz tolik ne,” popisuje Matyas.
Tematizovali pfitom i nékolik omezenych roli, ve kterych Zenské postavy ve hrach vystupuji.
,Obcas vypadaj bud zbytecné bezbranné nebo jsou naopak zbytecné kickass bitches, ktery maj

obfi prsa a zadek a vazi 50 i s posteli,” popisuje tuto dichotomii Marek.

3.2.2.2. Identifikace s avatarem

Stejné jako u prvniho vyzkumu, i v této pripadové studii se prvni ¢ast hloubkovych rozhovor(
tykala hracské identifikace. Nejdtive nebyl tematizovan gender avatara, respondenti pouze
obecné hodnotili svij vztah k nému nebo k ni a k tomu, co pro né tento vztah znamena. Pres
vySe fecené ale byl gender jimi samotnymi v této fazi tematizovan, ackoli na néj nebyli
dotdzani. Ukazuje se tak, Ze je gender dileZitou proménnou, ackoli pfi explicitni otazce

respondenti tvrdi opak nebo sva tvrzeni oslabuiji.

221700 Tycoon (2001).
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Kromé genderu avatara byla respondenty opakované zminovana realisticnost — at uz Slo o
vizualni charakteristiky, vnitni ,,osobnost” avatara nebo pfibéh, ktery se jeho prostfednictvim
vypravi. Primarni pritom byla realisticnost ve vztahu k nim samym, podstatou realisti¢nosti tak
tedy byl fakt, zda avatar vypadd ¢i mlzZe vypadat a chovat se jako hraci samotni. ,Nejvic se
identifikuju s postavama, ktery si sdm vytvorim a krok za krokem si je vyskiluju. Pak zazivdm
kazdy rozhodnuti jako bych se tak fakt choval ja,” vysvétluje Lada. Pravé dliraz na moznost si
svou postavu customizovat se objevoval opakované a respondenti projevovali potieby ovladat
a vytvaret si humanoidy, se kterymi sdileli nejen gender, ale i drobnéjsi vizualni charakteristiky

jako je barva vlasu, o¢i nebo rysy v obliceji.

Prestoze respondenti opakované zdUraznovali, Ze pravé vizudlni realisti¢nost, kterou pro né
tvofila pravé podobnost s nimi samymi, tvofi dlleZitou proménnou v jejich vztahu s avatarem,
zdlraznovali i fakt, Ze jsou obcas, ne tedy pravidelné, ochotni se svymi hracskymi identitami
experimentovat. ,Je jasny, Ze chci hrat nékoho, kdo vypada jako ja. To je vidycky prvni volba.
Ale taky to neznamens, Ze si nechci zkusit bejt taky nékym jinym,“ vysvétloval v tomto duchu
Matyas.

i222

Z divodu prehlednosti byla vytvorena typologie rdznych vztahG k avatarovi’??, pricemz

prolinani hracovy identity s identitou avatara vzestupné roste:

1. Nulova identifikace s avatarem — V ramci tohoto typu vztahu se v zdsadé o identifikaci
nejedna. Tento typ vztahu s avatarem tak lze chapat jako vlastnicky — respondenti se
popisuji jako vlastnici avatar(, pripadné jako rodi¢e/bozi, ktefi ovladaji jejich Zivot.
V tomto pristupu tedy deklarativné chybi prvek identifikace a je tedy patrnd distance od
avatara, ktery se chape jako samostatna a oddélend bytost, jehoz kroky a pohyby mize
hrac jako druha samostatna bytost ovliviiovat. Tento vztah mlze nabyvat rznych intenzit
— ten emocionalné nejméné intenzivni se da pfipodobnit pravé k vlastnickému vztahu.
,Ovladam postavy jako by byly koné v mé staji. Mam je vSechny rad, stardm se o né a chci

jim zafidit dobrej Zzivot” (Petr). Jini respondenti zase vyjadrovali osobnéjsi vztah

222 Tato typologie se nesnazi o strukturalni rozskalovani vztaht s avatarem do nékolika kategorii, na to je tento
vztah pfilis sloZity a komplexni. Z povahy této komplexnosti i mnoZstvi proménnych, které do tohoto vztahl
vstupuji (ostatni charakteristiky respondent(, odlisné herni Zanry nebo konkrétni tituly, ale tfeba i momentalni
nalada respondenta), tak navic nikdy nemuzZe byt kompletni. Neaspiruje ani na generalizovani a vytvareni
obecnych teoretickych kategorii vztahll s avatarem. Je proto nutné tuto typologii chapat jako dil¢i nastroj,
typologii pravé zpovidanych respondent(, a tedy typologii, ktera mlze byt zobecnitelna jen velmi radmcové.
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s avatarem: ,Laru Croft povaZuju za svou virtualni holku. Bojim se o ni, je mi ji lito, kdyZz
spadne. Tuhle palicatou holku prosté nemuize$s nemit rad. Proto za ni ¢asto hraju,”
vysvétluje Marek. V tomto typu vztahu se gender avatara (a také jiné charakteristiky)
nestavaji prekdzkou. Podle respondent(i naopak slouZi jako proménna, ktera toto hrani
Cini zajimavéjsi.

2. ,Avatar-blind pfistup“ — Vramci tohoto typu identifikace dochazi k nahrazeni vsech
vlastnosti avatara vlastnostmi hrace. Charakteristiky, které se lisi od téch, jez ma hrac
(tfebaiv ptipadé genderu) jsou tak neviditelné a avatar slouzi pouze jako loutka ¢i textura,
diky které se muaze hrac ve virtualnim svété pohybovat. ,Jsem tu jenom ja. Nevidim avatara
a jeho vlastnosti,” popisuje Honza. Avatara Ize tak chapat jakou interface??3, technicistni
prostfedek, pomoci néhoz hrac¢ s hrou komunikuje a ovlada ji. Tento pfistup tak zcela
odpovida Aarsethovu tvrzeni, Ze avatar je pouze texturou, télem, skrze které se hrac diva
na herni svét (2004, 48).

3. Avatar jako ,skin??*“ hrade — v rdmci tohoto typu vztahu respondenti oproti ,,avatar-blind“
pfistupu vice zd(Oraznovali vizudlni charakteristiky avatar(i, zaroven ale pro né tyto
vlastnosti stale nehraly Zadnou roli. Odlisni avatafi (at uz z hlediska vzhledu, etnicity nebo
genderu) tak pro né predstavovali jen alterega jich samotnych. ,Jsem to ja. S odliSnym
pohlavim, v jiném ¢ase, s jinym oblecenim. Ale ja,” popisuje napfiklad Matyas.

4. Kooperace — vramci tohoto typu vztahu respondenti zdlrazrovali propojovani
charakteristik avatara se svymi vlastnimi. ,,Ovladam tu postavu a taky do ni ddvam néco ze
sebe,” popisuje Marek.

5. Dramaticky role-playing — v ramci toho typu identifikace hra¢ naopak pfijima identitu
avatara, a to na ukor své vlastni. Tento pfistup je principidlné nejotevienéjsi
experimentlim s odliSnymi (genderovymi) identitami a respondenti, ktefi tento pristup
deklarovali, byli také nejotevienéjsi k tomu hrat za Zenské postavy. ,,Miluju tu moznost byt

nékym jinym. Proto se pfi hrani chovam jako on nebo ona, podfizuju tomu svy chovani,

223 Cesky "rozhrani". V informatice se jedna o program nebo zatizeni, ktery zajistuje spravnou komunikaci a
prenos dat mezi rznymi programy nebo zafizenimi. V kontextu pocitacové hry je logika stejnd — jde tak o rlizné
vizualni komponenty na obrazovce, které hraci umozniuji s hrou interagovat, tedy rlizné ukazatele (zdravi, level,
Zivoty), kompas ¢i mapu, inventar se vsemi nasbiranymi pfedmét nebo chat s ostatnimi hraci.

224 Skin je volitelny graficky vzhled néjaké aplikace nebo herni postavy. Ma vliv pouze na vizudlni
charakteristiky, obsah zlstava nezménén.
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moralni volby. Prosté se snazim chovat tak, jak si myslim, Ze by se on nebo ona chovali,”

dodava Honza.

3.2.2.2.1. Identifikace s Zenskym avatarem

Zasadni Casti této pripadové studie jsou otdzky tykajici se identifikace s Zenskou postavou.
V prvnim ptipadé se tématem rozhovor( stala situace, kdy hra nenabizi moZnost volby, ale
hraé ,musi“ hrat za Zenskou postavu??®, v druhém pfipadé se jednd o situace, kdy si hrac zvoli
Zenskou postavu v ramci dané hry (hra tedy takovou moZznost nabizi), nebo si zdmérné hru

s Zzenskou hrdinkou vybere.

Vyzkumnad otdzka €. 1: Bez moZnosti volby

Stejné jako v pripadé prvni ¢asti rozhovorl vénované obecné otazce identifikace, i v pripadé
tématu identifikace s Zenskou postavou respondenti tvrdili, Ze gender pro né neni proménna,
které by si vS§imali nebo néjak ovliviiovala jejich herni proZitek (at uz negativné nebo pozitivné).
Opét tak byly zdGraziovany zcela jiné kvality hry, potaimo avatara, které prozitek ovliviuji,
pfedevsim jiz zminénd realisti¢nost. ,Pro mé je dllezitd hodnovérnost. Pokud je ta postava
realistickd a vérim ji to, co dél3, tak se o nic jinyho nestaram. Je mi v zdsadé jedno, koho hraju,

kdyZ je ta postava realistickd,” vysvétluje Jaromir.

Pravé realisti€nost, uvéfitelnost a readlnost byla vyraznéjsi kvalitou, vlastni osobnostni rysy
avatara tak byly v ramci tohoto pfistupu zcela nerelevantni. ,Zasadni je pribéh. Mazu se
identifikovat s né¢im z ného, ale ne s tou postavou. Ta je tam jen jako privodce a nezajima
mé, kdo to je,” (Matyas). Podobné argumentuje i Ldda: ,,Postava je pro mé jen textura, kterou
nevnimam. Mozind ma néjaky vlastnosti, ale ty neovliviiujou m(j proZitek”. Identifikace
s pfibéhem béhem hrani, nikoli savatarem samotnym a jeho charakteristikami, byla
zdlrazniovdna treba Klevjerem (2006). Toto odmitani dlleZitosti genderu oviem ve stejnou
chvili neni prekvapivé — jak jiz bylo receno, Disalvo (2008) upozoriiuje na to, Ze gender avatara
prijde nerelevantni pravé hegemonnim hrac¢lim — tedy heterosexudlnim muzim, zatimco za

dllezity ho povazuji diskurzivné mensinovi hraci (zeny, LGBT hraci).

Tento deklarativné ,objektivni“ pristup k avatarl s odliSnymi charakteristikami ale presto
v diskuzich s nékterymi respondenty narazel na své limity. Pfi hlubsim zkoumani jejich postoje

se totiz ukdzalo, Ze v mnoha situacich je gender pro respondenty formujici proménnou. ,Rad

225 \Jysvétleni této ,,povinnosti“ viz dfive.
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hraju za Zensky, ale je tfeba divny ovladat Zenskou, ktera ma zabit tisice nackl(. Néktery hry
jsou prosté jen pro chlapy,” vysvétluje Ondrej. Nejednd se ovSem jen o historicky nesoulad
(tedy fakt, Ze v druhé svétové valce nebylo pfilis Zen/vojacek a avatarka je tak pro respondenty
v tu chvili nerealisticka), ale také tematicky: , KdyZ budu tfeba resit likvidaci néjaky planety,
tak je divny hrat za Zenskou, to musi rozhodnout chlap,” tvrdi Ldda. ,Zensky prosté nemGzou
rozbijet hlavy v akénich hrach. [proc¢?] ProtoZe v redlu to nedélaj. [A muZito v redlu délaji?]. To

ti neumim vysvétlit,” dodava Marek.

Tematizovany ale nebyly jen maskulinni Zanry a tituly, v nichz Zenska hrdinka pasobi rusivym
dojmem, ale také naopak Zanry ¢i konkrétni tituly, které nesly tolik femininnich charakteristik,
Ze byla hra respondenty kédovéna jako femininni. V takovych chvilich si pak intenzivnéji
uvédomovali nesoulad mezi svym genderem a genderem avatarky. ,Vas Zensky svét mé trochu
dési. DokadZu Zenskou hrat v hrich, ve kterejch se stfili a tak. Ale hry jako je Life is Strange??®
fakt ne,” vysvétluje Lada. Tato problematika nebyla v této pripadové studii tematizovana tak
dlrazné, aby bylo mozné vyvozovat z vyrokl respondentl zobecriujici vyroky, je ale patrné, ze
je pro muiské heterosexudlni respondenty/hrace jednodussi se identifikovat s Zenskymi
postavami v situacich, kdy je narativ ¢i Zanr vyrazné aZz toxicky maskulinni (valka, ni¢eni

planety) a nikoli femininni (pfibéhové hry se silnou romantickou linkou).

Vyzkumnd otdzka €. 2: Zdmérné hrani

V druhé pripadé se rozhovor srespondenty vénoval otazce dobrovolného hrani Zenské
postavy, tedy situace, kdy si hrac cilené vytvoti Zzenskou postavu nebo si v pfipadé moznosti
volby Zenskou postavu vybere. Vzhledem k tomu, jak se rozhovory vyvijely, ale byly soucasti
tohoto bloku diskutovany i hry, ve kterych moznost volby chybi a obsahuji pouze Zenské
postavy. Respondenti totiz opakované zdlraznovali, Ze pravé hlavni Zenska hrdinka byl ddvod,
pro¢ si tyto hry cilené vyhledali, a proto citili potfebu pravé vtéto casti vénované

,dobrovolnému“ hrani tyto hry zminovat.

Na zakladé rozhovor( s respondenty lze rozlisit tyto zakladni strategie, které je vedou

k dobrovolnému vybéru Zenské postavy:

226 |jfe is Strange (2015) je indie adventura, ve které hraé¢ ovldda divku, jeZ umi vracet ¢as a snaZi se vyfesit sviij
romanticko-eroticky vztah s byvalou nejlepsi kamaradkou. Typickymi rysy hry je melancholicky soundtrack,
klidna atmosféra a moralni a emotivni rozhodnuti.
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,Tradicni” sexisticky pFistup

Tradi¢ni predpokladana motivace k hrani Zenskych hrdinek je sexualizovana (heterosexualni)
touha sledovat a ovladat jejich télo. Ackoli tento ptistup jako hlavni hnaci sily pro muzské hrace
hrat Zenskou postavu byla mnohymi autory a autorkami nékolikrat popsan jako prfehnany a
vytvoreny predevsim jako medidlni mytus (Gerson 2016; Vorderer a Bryant 2012), z(stava
stale na symbolické roviné relevantni strategii. O to bylo prekvapivéjsi, Zze tento ,tradi¢ni
sexisticky” pristup se objevoval také v odpovédich nékterych respondentl. ,Hele, budme
upfimni. VSichni se chcem pfi hrani koukat na zadky, to je dlivod, pro¢ hrajem za Zensky. A kdo

fika, Ze ne, ten keca,” vysvétluje Lada.

V tomto pfistup je patrna deklarace odstupu od avatarky. Respondenti tvrdili, Ze k tomu, aby
si hru uzili, se nepotrebuji s avatarem identifikovat a ztotoznit. Tato absence je nahrazena
jinym prozitkem, a to pravé objektifikaci Zenského téla (u heterosexualniho hrace). ,Prosté
sledovat sexy holku s podpatky a upnutych dzindch uprostred vale€ny viavy je cool,” popisuje
Marek. K podobnému zjisténi dospéla i analyza strategii LGBT hract (Krobovd, Moravec, a
Svelch 2015). Respondenti tak vyuZivali stereotypni idedly heteronormativniho diskurzu a
vytvareli si velmi maskulinni a pfitazlivé avatary. Nesnazili se pfitom s postavou identifikovat,

ale naopak ji objektifikovat — chtéli je sledovat nebo dokonce svlékat.

Je ovsem pomeérné prekvapivé, Ze zpUsob, jakym respondenti zdlraznujici tento sexisticky
pristup popisovali kvality svého herniho prozitku, vice pfipomina pasivni konzumovani déje
podobné spiSe sledovani filmu nez aktivni rozhodovani v hernim svété. Respondenti tak
nezdlraznovali fakt, Ze je soucasni slasti moznost Zenské télo ovladat, ocenovali pouze to, Ze
ho mohou sledovat. , Hrat za Zenskou je pro mé takovej spektdkl. Hezka holka zabiji vSechny
ty monstra a obludy —jen si to predstav. Nékdy, kdyz hraju za Zenskou, to¢im kolem ni kameru,
pfidavam néjakou hudbu a tak. Udéldm z toho takovou super nabusenou filmovou scénu,

ktera je opulentni a sexy,” vysvétluje Matyas.
Nezavazné hrani

Dalsi zmifnovand strategie ¢astec¢né souvisi pravé se sexistickym pristupem. Pro nékteré
respondenty byly totiz Zenské hrdinky volbou v ramci nezavazného hrani nebo pro né

znamenaly zajimavou pfidanou hodnotu. Respondenti si tak wvybirali Zenskou hrdinku
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v pfipadech, kdy se chtéli nad hrou, kterou jinak brali vazné, pobavit, kdyZ chtéli prozkoumat

jeji limity nebo zkouset odlisné (nikoli ovSiem genderované) strategie.

Tuto strategii tak lze oznacit jako strategii ,druhého prichodu”, ¢asto totiz respondenti
zminovali, Ze si Zenskou hrdinku vybrali poté, co uz hru poprvé dohrali s muzskym avatarem.
,KdyZ jsem hral Mass Effect??’, nejdfiv jsem hral za chlapa, protoZe to je ten skuteénej
Shepard. Podruhy jsem si pak vzal Zenskou, protoze jsem to chtél porovnat a taky délat néjaky

kraviny,” vysvétluje Lada.

Tento pfistup se mlze dostat pomérné blizko k sexistickému pfistupu, v rdmci néhoz je
genderovan samotny prozitek. ZdUrazriovano je pfitom opét odcizeni, odpojeni od postavy
avatara a jeho vnimani jako zcela autonomniho subjektu, ktery nijak nereprezentuje jeho
vlastni j& v hernim svété. ,KdyZ hrajeme s kdmo$ema Mortal Kombat??® a jsme oiraly,

vybirdme si Zensky, zvifata nebo tfeba Vetrelce,” vysvétluje Marek.
Genderovani gameplaye

Podobnou strategii, kterd ovSem nepouziva Zenskou postavuj jako spektakl, ale pridava ji
urcité odlisné vlastnosti a kvality, je proces, ktery se dd pojmenovat jako ,genderovani
gameplaye”. V ramci tohoto pfistupu si respondenti vybiraji Zenskou postavu na zakladé
genderové-pragmatickych argument(. ,Myslim, Ze hrat za Zenskou je jednodussi. Nemam pro
to 7adnej ddkaz, je to jen muj pocit,” vysvétluje Honza. Zena tak byla vnimana jako slabsi, co?
bylo ale napfiklad pro Matyase divodem, proc¢ si hru vybrat: ,Hrat za Zenskou je vétsi
challenge. KdyZ pfem(zu vsechny ty nabuseny masiny ve WOWku??° jako slaba holka, cejtim
vétsi satisfakci“. Genderované rozdily jsou tak do hry uméle implementovany pro zvyseni

herniho zazitku.

Zenskym a muiskym postavam v konkrétnich hrach i ve hrach obecné tak respondenti
pripisovali genderové stereotypni vlastnosti a schopnosti, ackoli samotnd hra takovymi rozdily
v pfipadé odliSného pohlavi nedisponuje. ,,0dliSné pohlavi si Zada odliSnou strategii. Kdyz

hraju za chlapa, volim spis boj zblizka a péstni souboje. S Zenskou pak beru sniperku a zkousim

227 Mass Effect (2007).
228 Mortal Kombat (1995)
229 Online multiplayer hra World of Warcraft (2004).
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to na stealth?3%,“ vysvétluje Marek. Podobné argumentuje i Ldda: ,,V Dragon Age?3! tfeba hraju
za elfskou kouzelnici, protoZe chlapi spi$ bojujou se zbranéma a to kouzleni mi vic sedi
k Zensky”. Toto genderovani také vychazi z tradiéniho rozdéleni roli i v jinych popkulturnich
dilech a vite, Ze Zenstvi je spojeno se slabosti, kouzlenim, Ié¢enim a bojem na dalku (Bourdieu

2000).

Nejde ale jen o implementovani genderovych stereotypl do existujicich her, ale také
implementace téchto kvalit pfimo do hernich mechanik. ,Hral bych za Zenskou, kdyby méla
néjaky pragmaticky kvality, tfeba pfesvédcovani nebo néjaky jiny socialni skills?3?,“ dodava
Ondrej. Pravé spojeni Zeny se socidlni oblasti, schopnosti pfesvédcovat, mluvit, plsobit na
emoce, bylo pro Ondreje hlavni argumentem, proc za Zenskou hru hrat. Konkrétni hru, ktera

by néco takového umoziovala, ale neuvedl.
Femininni drag

Zatimco predchozi strategie se vyznacuji deklarovany védomim autonomie avatara a jeho
hrace, strategie, kterou lze popsat jako ,,femininni drag” je definovana propojenim hracovy a
avatarovy identity. Toto performovani odliSného genderu (at uz tento drag lze chapat jako
parodii, nebo ,jen” experimentovani s vlastni genderovou identitou) je totiz performativnim
prozkoumavanim vlastnich genderovych hranic. ,,Nékdy si vyberu Zenskou, protoZze mé zajima

cejtit, Ze mam prsa,” vysvétluje Honza.

Tento drag, stejné jako v pripadé prvni pripadové studie, ale mGze pro respondenty mit hlubsi
konsekvence neZ pouhy momentalni pocit pfi hrani. ,,Rad hraju za Zenskou, protoZze mam
pocit, Ze pak diky tomu budu Zenam lip rozumét. MzZu diky tomu pocitit svoje Zenské ja,”
vysvétluje Honza. ,Bavi mé prozkoumavat Zensky svét a patfit do néj. Proto si uzivam Life is

Strange,” dodava Jaromir?33,

V pripadé femininniho dragu neni prekvapivé, Ze toto organické prorlstani s identitou avatara
bylo muzskymi respondenty zmifiovdno méné c¢asto nez maskulinni drag u respondentek

z prvni pfipadové studie — pravé nizsi ochota prekracovat genderové hranice i vétsi strach ze

230 Tichy styl hrani, v rdmci néhoz se hra¢ snazi vyhnout ptimé konfrontace s nepfitelem — mize ho ptitom
obejit a vibec s nim nebojovat nebo ho zabit tajné z Ukrytu, aniz by o ném nepfitel védél.

23! Dragon Age: Origins (2009)

232 y gestiné ,schopnosti”.

233 Je pFitom dlleZité pfipomenout, Ze Life is Strange uved| Lada jako hru pfili§ Zenskou, a proto pro néj
nezajimavou aZz odpudivou.
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socialniho sankcionovani jakychkoli ,genderovych presSlapl“ stejné jako kiehka
konstruovanost maskulinity oscilujici mezi negativnim vymezenim k femininité a
homosexualité je v rdmci gender studies hojné popsana (Connell a Messerschmidt 2005; Flood

2007; Pleck 2012).
Kompenzacni strategie

Protoze byl feminnni drag tematizovan respondenty malo casto, lze spatfovat dalsi typ
strategie jako pfistup, ktery vedou podobné motivace. Byt neni vhodné kvantifikovat
hloubkové rozhovory, je dullezité zdlraznit, Ze pravé tuto posledni moznost tematizovali
vsichni respondenti. Pro vSechny, byt sodliSnymi nuancemi, bylo hrani Zenské postavy
zajimavéjsi volbou. Zatimco ale strategie ,druhého prlichodu” hrani Zenského avatara
exotizovala aZz erotizovala nebo pripadné chdpala jako experimentalni alternativu, v rdmci

tohoto pfistupu ma tato volba jasné pozitivni konotace. V rdmci této ,,kompenzacni strategie’

tak povazovali Zenskou hrdinku za lepsi alternativu k homogennimu vybéru muzskych postav.

Respondenti totiz opakované tematizovali fakt, Ze muiské postavy jsou pro né natolik
ydefaultni“, ¢asté a béiné, Ze nejsou zajimavé. Navic zdlraznovali, Ze neni pfijemné ovladat
prilis maskulinni a stereotypni postavy — vtomto ohledu se tak snaze identifikovali pravé se
Zzenou, nikoli s muzem. ,Treba Witcher mé fakt hodné sStve. Gerald je jen takova macho
obluda, se kterou se fakt nechci identifikovat. Proto je pro mé mnohem jednodussi
identifikovat se s Zenskou, s jejim chapanim prib&hu,” vysvétluje Matyas. Hrani Zenské postavy
tak lze popsat jako (byt nevédomou) strategii nepodilet se na toxické maskulinni kulture, a
naopak organicky budovat vlastni, osobni zazitek, v némz ma svou roli i jedine¢nd hracska

identita.

Pfesto mohou v tomto pristupu stale hrat roli genderové stereotypy, které hraci reprodukuiji.
,Ja si dokazu predstavit, Ze budu takovej macho v redlu. Proto mé to ve hie nebavi,” dodava
Lada. ,Nékdy hraju za macha, abych uvolnil n&jakej stres. Rikdm tomu, Ze si zasportuju. Kdy?
si ale chci zahrat hru, prozit si pribéh a pocitit néjaky emoce, hraju za Zenskou. Nejsou totiz tak
zatizeny charakteristikama a vyznamama, ktery nechci v Zivoté reprezentovat,” vysvétluje
Ondrej. Je pritom dulezZité si uvédomit, Ze tyto stereotypy nemusi nutné pochopit pramenit
z predstav, Ze Zeny takové jsou, ale tato jasné femininné kddovana charakteristika mize byt

v dUsledku bezpecnou a Castecné subversivni strategii, pomoci niz se muzsky hra¢ mize
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k takovému typu prozitku pfibliZit. Rozhodnuti ovladat Zenskou postavu a prostfednictvi té
proZivat emoce je ve vztahu k socidlni realité hned dvoji zplsobem bezpecné — nejen, Ze je
virtudlni, protoze se projeveni emoci odehravd vramci pocitacové hry, ale navic je
performovano prostfednictvim Zeny, u které neni vzhledem ke genderovym stereotypim

spojujicim Zenu s emotivnosti toto chovani sankcionovano.

Tento kompenzacni pfistup nabyva z hlediska identifikace rliznych podob — mize se tak jednat
o pfistup, v ramci néhoz se muzsky hrac s Zenskou postavou identifikuje. ,,Nejsem schopnej se
identifikovat se zabijadckejma masinama typu Blaskowitze?34, i kdyZ si to hrani samozfejmé
uZiju. Mam rad normalni chlapy jako je Artom z Metra?®>, prosté obycejny smrtelniky, ktery

potifebujou pomoct. Nebo praveé Laru Croft,” vysvétluje Marek.

Muze se také jednat o strategii, v ramci niz zUstdva jasna hranice mezi identitou hrace avatara.
,Zenstvi ma pro mé ve hie stejny kvality jako tfeba plazstvi?3¢. Dava néco navic. Chlapsky
postavy jsou v zasadé defaultni a proto nejsou tak zabavny,” dodava Matyas. Toto odcizeni ale
mUzZe nabyvat také mnohem vyraznéjsich alienacnich kontur. ,KdyZ hraju za chlapa, jsem ve
stresu. Jsem to vlastné ja a cejtim se zodpovédnej za svy rozhodnuti. Ale kdyzZ hraju za Zenu,
je to jen virtualni svét, a proto si to mlzu lip uzit,” vysvétluje Lada. Pravé toto odcizeni bylo
ale pro Ladu naopak kompenzacnim mechanismem, které mu umoZnovalo dosahnout

relevantniho herniho prozitku.

3.2.3. Diskuse vysledku

Tato pripadova studie ukazuje, jak hraci uvazuji o svych vztazich szenskymi avatarkami
v pocitacovych hrach a jakych podob muze tento vztah nabyvat. Zajimalo mé nejen to, zda si
uvédomuiji, Ze hraji za Zenskou postavu, ale také to, zda si tuto Zenskou postavu dobrovolné

vybiraji, a pokud ano, jaké motivace je k vybéru vedou.

Pfed samotnym analyzovanim vztahu muzského hrace a Zenské avatarky byl tematizovan
obecnéjsi vztah respondentl k jejich avatarim. Na zdkladé jejich odpovédi byla vytvorena
typologie péti moznych vztah( s avatarem, které se liSily intenzitou splynuti obou identit i
védomim vlastni agence. Jedna se o nulovou identifikaci s avatarem, v ramci niz si hra¢ vytvari

vztah s avatarem jako s odliSnou entitou, ,Avatar-blind pfistup®, v némz avatar slouzi jako

234 Avatar ze série akénich FPS her Wolfenstein — poprvé se objevil v titulu Wolfenstein 3D (1992).
235 Metro 2033 (2002)
236 Tedy stav ,byti plazem”.
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interface, do néjz se promita hracova identita, vztah, ve kterém avatar slouzi jako odlisné skiny
hrace lisici se vzhledem, schopnostmi, vlastnostmi nebo pravé genderem, vztah kooperace, ve
kterém hrac pfivybéru hernich strategii nebo naptiklad moralnich rozhodnuti kombinuje svoje
charakteristiky s vlastnostmi avatara a dramaticky role-playing, v ramci néhoZ je hracova

identita védomeé upozadéna a performuje naopak identitu avatara.

Druhd cast studie se jiz vénovala pravé vztahu muzského hrace a Zenské avatarky. Prvni
vyzkumna otdzka zkoumala situaci, v ramci niz je hrac¢ ,nucen” hrat za Zenskou postavu.
nez gender pro né byla realisti¢nost a uvéfitelnost (jak vizualni, tak charakterova, pfipadné
realisticnost pribéhu). Presto se v pfipadé zkoumani druhé vyzkumné otazky (Zensky avatar
jako védoma volba) ukazalo, Ze tento genderové slepy pfistup ma pro nékteré respondenty

limity a neni absolutni.

V pfipadé druhé vyzkumné otdzky byly na zakladé vypovédi respondentl stanoveno pét
zakladnich davod( ke zvoleni Zenské avatarky. Jedna se o ,tradi¢ni” sexisticky pfistup (volba
Zeny jako pfritazlivého objektu), nezavazné hrani (volba Zeny v pfipadé ,strategie druhého
prachodu” jako ndstroje pro zkoumadni limitQ hry), vybér avatarky na zdkladné vlastniho
genderovani gameplaye (volba Zeny v pfipadé, Ze hra vyZaduje schopnosti a vlastnosti
spolecensky kédované jako femininni), hrani Zenské hrdinky jako forma femininniho dragu a

strategie, kterou lze oznacit jako kompenzacni.

V ramci kompenzacni strategie si respondenti vybirali Zenskou avatarku proto, aby se vyhnuli
nutnosti hrat za pfilis maskulinni postavy a nepodileli se tak na reartikulaci toxického herniho
prostiedi a narativu. Zenska avatarka se tak stava zajimavé;jsi nikoli proto, ze ma gender jiny

vvvvvv

konkrétni muzsti, ¢asto vyrazné maskulinni avatafi.

Tuto studii tak lze chdpat jako prispévek k diskuzi o konstruovanosti genderovych roli a zde
konkrétné také konstruovanost konceptu hegemonické maskulinity. Ukazuje zaroven

potencial pocitaovych her tuto konstruovanost odhalovat a testovat. V tomto pfipadé je toto

vevys

¢tenare, ktery je implicitné hernim narativem ¢i logikou upfednostnovan.
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Zaver

Tato disertaéni prace ukdazala, Ze pocitacové hry lze stdle chapat jako maskulinni, bily a
heteronormativni projekt. Ackoli roste pocet Zenskych hracek (nebo LGBT hraci ¢i hracl jinych
etnik) a obsah se stava méné stereotypni, na diskurzivni roviné zlistavaji hry muzskou zabavou.
Jsou tak wvytvareny predevsim homogennimi maskulinnimi tymy a vepsanym ctendrem
mainstreamovych her je stdle bily heterosexualni muz. Proto je hraéska kultura stdle vyrazné
toxicka, navic spojena s genderovymi stereotypy o odliSnych zdjmech Zen, muzi nebo LGBT
hraca.

Mainstreamové hry také stdle nabizeji velmi omezené narativy a postavy. Nejen, Ze téch
Zenskych je stdle vyrazné méné, jsou predevsim stale atraktivni spiSe na ,divani“, zatimco ty
muzské Casto reprezentujici atributy hegemonické maskulinity, jsou atraktivni ,na hrani”.
Explicitné homosexudlni postavy pak nejsou pfrilis ¢asté, Ize tak hovofit spiSe o implicitni

homosexualité a tedy postavach, které zvou ke queer ¢teni.

Samotny zazitek z hrani pfitom ovliviiuje pravé vztah s hratelnou postavou, tedy avatarem.
Dominantni predstavou je, Ze tento vztah je vztahem identifikacnim, ktery je navic ovlivnén
tim, jak tento avatar vypada a jaky ma gender. Vzhledem k tomu, Ze heterosexualni hradi
(pfedevsim Zeny) ¢asto ovladaji avatara s opacnym genderem, je tento vztah ovliviiovan také
hypotetickou sexualni pfitazlivosti, respektive objektifikaci avatarova téla. Procesy
identifikace i objektifikace probihaji najednou a nejsou nutné v protikladu, i cross-genderova

identifikace je tak mozna.

Je tak patrné, Ze hrdaci prostfednictvim her (byt podobné jako v socidlni realité casto
nevédomeé) performuji, tedy ,hraji gender”. Vzhledem k tomu, Ze vysledny vztah s avatarem
je nutné vyrazné individudlni, neuchopitelny, komplexni a mnohovrstevnaty a bez ohledu na
genderovou identitu hrace tak principidlné queer, lze tuto performativnost chapat jako

dekonstruujici, tedy spise jako , hrani si s genderem®.

Tato tvrzeni mély ilustrovat dvé pripadové studie, které zkoumaly pravé vztah
heterosexualnich hracd s avatarem s opaénym genderem. Prvni pripadova studie se vénovala
Zzenskym hrac¢kam a zkoumala koncept female gaze, tedy koncept vychdzejici z teorie o male

gaze. Druhd studie se vénovala muzskym hracdm a diivodiim, proc si vybiraji Zenské avatarky.
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Obé studie potvrdily komplikovanost vztahu s avatarem, stfidani objektifikace a identifikace,
pfi¢emZ oba tyto procesy mohou nabyt rliznych intenzit a pomér identity hrace a avatara mlze
byt rGzny. V pripadé objektifikace se ukdzalo, Ze avatarovo télo sexualizuji obé skupiny. U Zen
navic byl soucasti hodnoceni muzského téla avatara také romantizujici nebo maternalizujici
ramec. Tato zjisténi tak odpovidaji pfredstavam, ze female gaze neni pouhou ,Zenskou” verzi
male gaze, ale je vzhledem k odlisné mocenské roli komplexnéjsi. Zaroven ale nesmi tento
pristup k objektifikaci odkazovat ke stereotypnim a esencialni kvalitdm femininity — fakt, ze
Zeny zdUraznuji ve hrach i romantickou linku, nelze generalizovat a neodkazuje k biologickému
faktu byti Zenou, ale spi$ indoktrinaci touto konstruovanou roli. Je tak otazkou, zda by tento

romantizujici rdmec nutné u muzl chybél.

V pripadé identifikace se objevily v zasadé tfi pfistupy —negenderovany ptistup (v ramci néhoz
respondentim na genderu avatara nezdleZelo), stav, kdy hraci gender avatara vnimali (at
negativné nebo pozitivné) a stav, kdy kidentifikaci doslo, byt nékdy velmi specifickym

parodickym zplsobem.

Negenderovany pfistup, tedy fakt, kdy hra¢lim na genderu nezalezelo, zdlirazriovali predevsim
muzi. Gender avatara byl naopak duleZity pro Zeny, které opakované vyjadfovaly nevoli
identifikovat se s muzskym avatarem dané hry. Povédomi o genderu avatara tak u Zenskych
respondentek nabyvalo az stavu, kdy se nedokazaly identifikovat. U muzi Slo naopak ¢astéji o
alternativni kompenzace. Byli si védomi genderu avatarky, vyuZzili ho ale jako zpUsob, jak uinit

hrani zajimavéjsi, at uz jako ve smyslu exotickém nebo erotizujicim.

Tento rozdil pfitom muZe byt dan nejen kvantitativnim rozdilem (muzskych avatard je
v hernim prostiedi stale vyrazné vice nez téch Zenskych), ale pfedevsim odliSnou mocenskou
pozici. Jak jiz bylo feceno, vepsanym ¢tendfem mainstreamové herni produkce je stale bily
heterosexudlni muz, diky éemuz jsou Zenské hracky stale v implicitni podfizené a v zdsadé
,nepatficné” pozici, zatimco skutecni muzsti hrac¢i se mohou implicitné citit bezpecné, diky
¢emuz mohou byt ochotnéjsi experimentovat tfeba s podobou a vlastnostmi avatart, které

voli.

Vsichni muzsti respondenti ale zaroven chdpali avatarky jako realisti¢téjsi reprezentace

Clovéka (tedy nikoli muZe nebo Zeny) a jeho vlastnosti. S muzskymi avatary, ktefi casto
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ztélesnujici principy hegemonické maskulinity, se respondenti odmitali ztotoZnit nebo

povazovali toto ztotoZnéni za problematické.

Treti identifikaCni strategii lze definovat jako drag identifikaci, v ramci niZ respondentky i
respondenti performovali stereotypni charakteristiky opa¢ného genderu (a tim nevédomé
dokazovali jeho nahodilou konstruovanost) nebo se ho prostfednictvim avatara snaZzili

pochopit prozitim této zkusenosti (to se délo castéji u muzi).

Tyto dvé pripadové studie tak Ize chdpat jako jednoduché a omezené analyzy zkoumajici
strategie danych heterosexudlnich hracek a heterosexudlnich hracl, ale také jako obecnéjsi
studie dokazujici konstruovanost genderovych roli a potencidl pocitacovych her tuto
konstruovanost odhalovat a testovat. Zaroven ale také samoziejmé stdle vytvareji prilezitost

tyto role hrat.

Rozhodné ale nesmi byt chapany jako dikazy o rozdilném Zenském a muzském hrani. Naopak.
Zeny a muzi byli zkoumani zvlast jen kvali odlidné pozici obou skupin v rdmci herni kultury, a
tedy odliSnym mocenskym dynamikdam a z toho vyplyvajicim odliSnym dil¢im vyzkumnym
otazkdm. Obé pripadové studie tak maji naopak narusit pfedstavy o unifikovanosti a bipolarité
hracl a ukazat, Zze i dvé skupiny s velmi podobnymi vlastnostmi (vSichni jsou bili, vétSinou
dosahli vzdélani s maturitou nebo vysokoskolské, od 20 do 35 let, z Prahy nebo velkych mést
a identifikuji se jako heterosexudlové) voli rlizné strategie a prezentuji ¢asto i velmi odlisné,

nekonzistentni ¢i ,nevhodné” nazory.

Tyto nekonzistence, ambivalentni vztah s avatarem a performance extrémné femininnich i
maskulinnich atributl, fakt, Ze muzi si védomé vybirali Zenské postavy jako realisti¢téjsi a navic
takové, diky kterym porozumi Zenskému svétu, fakt, Zze Zeny objektifikovaly muzské avatary
ve stejnou chvili maskulinné i femininné a Ze performovaly a parodovaly maskulinni chovani,
slouzi jako zasadni argument pro pochopeni konstruovanosti genderovych roli a identit ve
spolecnosti v jasné butlerianském smyslu. Ackoli stale existuji vice nebo méné fixni definice
maskulinity a femininity, jednotlivci mohou prostfednictvim ,virtudlniho“ svéta her a

,druhotnym performovanim“ zkoumat propustnost danych definic.

Toto ,hrani genderu” (a ,hrani si s genderem®), permanentni trénovani genderovych roli a
experimentovani s hranicemi, Ize chapat jako novy typ performativity, ktery mlze na explicitni

i implicitni roviné slouzit jako nastroj pro permanentni (re)konstrukci i dekonstrukci Cci
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destabilizaci zdanlivé stabilnich (genderovych) kategorii. Tento parodicky rozmér
performovani genderu spliuje predevSsim parodické hrani vrdmci cross-genderové
identifikace, ale logicky se tyka jakékoli situace, kdy se prostfednictvim hrani, byt to neni cilem,

performuje.

Otazkou samoziejmé stale zUstavd, zda maji tyto virtudlni experimenty s hranicemi
genderovych identit vliv na socidlni realitu, at uZ v pfipadé osobni historie nebo
celospolecenského rozmazavani genderovych hranic, které ovsem nikdy nebyly zcela ostré.
Signdlem, Ze tomu tak mUlzZe byt, je predevsim zminované parodické hrani, drag, ktery
virtualitu experimentl pomérné explicitné materializuje. Vtomto smyslu je také dulezité
zdlraznit jedinecnost prozZitku, ktery je sice omezen a ,ramcovan” zakladnim a casto
homogennim a stereotypnim textem, ale jinak je vyrazné komplexni, heterogenni a vzhledem

k ergodickym vlastnostem her zcela jedinecny a neopakovatelny.

Zavéry této disertaCni prdce samoziejmé nijak nemazou dlleZitost diskuze o toxické
(homofobni, misogynni) herni kultufe, o nutnosti vétSiho poctu Zenskych, homosexualnich a

nebindrnich vyvojarl a vyvojarek nebo diskuze o tom, jaké narativy a postavy hry nabizeji,

zaroven ale ukazuji herni svét jako pomérné svobodny interpretacni prostor.
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Summary

This dissertation shows that video games can still be understood as a masculine, white and
heteronormative project, although the number of female players (or LGBT players or players
of other ethnicities) is growing, and the content is becoming less stereotyped. They are
created mainly by homogeneous masculine teams and the inscribed reader of mainstream
games is still a white heterosexual man. Therefore, the player culture is still significantly toxic,
moreover, associated with gender stereotypes about the different interests of women, men,
or LGBT players. Mainstream video games also still offer limited narratives and characters.
Female characters are still more attractive to "be watched", while male avatars are attractive
"for playing". Explicitly homosexual characters are not common, we can talk more about

implicit homosexuality and thus characters that invite to queer reading.

The experience of playing itself is affected by the relationship with the playable character —
the avatar. Players need to identify with him/her while this process sis influenced by his/her
physical appearance and qualities like gender or ethnicity. The relationship with avatar is also
influenced by hypothetical sexual attraction or objectification of the avatar's body. However,
it is important to point out that the processes of identification and objectification take place
at the same time and are not necessarily in conflict. Therefore, the cross-gender identification

is possible.

Because the relationship with the avatar is necessarily individual, incomprehensible, complex,
and multi-layered, this performativity can be understood as an activity with deconstructive
potential. This dissertation claims that players are constantly performing their gender — they
are “playing” it. This "playing with gender" could be understood as a permanent training of
gender roles and experimentation with borders, a new type of performativity, which can serve
on an explicit and implicit level as a tool for permanent (re)construction and deconstruction

or destabilization of seemingly stable (gender) categories.

These claims are illustrated by two case studies that examined the relationship of
heterosexual players with an avatar with the opposite gender. The first case study focuses on
female players and examines the concept of female gaze (a concept based on the theory of
male gaze). The second study looks at male players and the reasons why they choose female

avatars.
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Rejstrik zakladnich pojmu

Vybrané herni zanry
Adventura — Zdanr, ktery je zaloZen predevSim na silné narativni sloZce. Hlavni hrdina tak
primarné nebojuje, neskdce nebo neutika, ale fesi rizné ukoly (tzv. questy), konverzuje s

nehratelnymi postavami nebo lusti hadanky a zapletky.

Akéni hra — Zanr, v némz je hlavnim cilem eliminace nepratel prostfednictvim rliznych zbrani.

Proto se nékdy oznacuje jako ,stfileCka”. Obsahuji tak mnozstvi nasili a krve.

Arkadova hra — jednoducha hra, ktera je rozdélena na kola se stupnujici se obtiznosti. Nékdy

byva jejich splnéni ¢asové omezeno.

Bojova hra — Arkadova hra, v nizZ stoji dva hraci proti sobé na opacnych stranach obrazovky.

MuZe se jednat o single-player nebo multiplayer.

Dating sim — zkratka anglického "dating simulator", ¢esky tedy simulator randéni. Jde o

adventury, jejich cilem je navazovat romantické vztahy s ostatnimi nehratelnymi postavami.

Logicka hra — Zanr, vnémz je hlavnim ukolem hrace lustit rdzné logické hadanky — puzzle,

kombinace cisel, rozpoznavani predmétu atd.

MMORPG - zkratka anglického massively multiplayer online role-playing game, ¢esky volné
jako hra s velkym poctem hracd s RPG prvky. Jedna se o online RPG hru pro vice hracd,
obrovsky virtualni fikéni svét, ve kterém se v jednu chvili pohybuji tisice hracd. Typickym

titulem zminovanym v této préci je napriklad World of Warcraft (2004).

Plosinovka (platformer ¢i skdkacka) — zanr, v némz je ukolem hrace dostat se z jednoho mista
na druhé a prekonat rGzné nastrahy, prekazky nebo nepratele. Mize ptitom sbirat pfedméty,

které mu pomohou ve hre uspét.

RPG — zkratka anglického oznaceni ,role-playing game®”, do ¢estiny se preklada vétsinou jako
,hra na hrdiny”. Jde o Zdanr, ktery lze definovat bohatym fikénim svétem, komplexnim
pfibéhem, a predevSim vyraznymi hernimi postavami, které muaze hra¢ prostrednictvim

raznych zkusenostnich bod(, které ziskava, vylepSovat.
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Ostatni pojmy

AAA hra —neformalni klasifikace uzivana pro hry produkované a distribuované velkymi hernim
spolecnostmi. AAA hry tvofi velké vyvojarské tymy, maji vétSinou velké naklady a jsou
vytvareny nékolik let, po vyddani ale také generuji nejvyssi zisky. Z kulturniho hlediska se jedna
o variaci na blockbustery ¢i hollywoodské filmy. Jedna se tedy o mainstreamovou produkci,

kterd svou vyrazné ovliviiuje cely herni primysl a podobu ostatnich her.
Avatar — hratelna postava, kterou hrac ve hre ovlada a k niz si vytvari béhem hrani urcity vztah.

Casual hry — hry, které se vyznacuiji relativni jednoduchosti a hardwarovou nenarocnosti. Hru

Ize také kdykoli prerusit a hrat ji v rdmci kratkych Useka.

Cutscéna — jedna se o pasaz hry, kterd neni interaktivni a hra¢ béhem ni neovldda postavu
nebo neovliviuje dé&j. Cutscéna tak vétSinou slouzi pravé k odvypravéni pribéhu
prostfednictvim dialogu mezi postavami, k predstaveni nové mechaniky, k ustaveni urcité
nalady nebo pocitu, ktery by mél hrac¢ v danou chvili mit, nebo k demonstraci disledkd akci,
které hrac ucinil, k nastoleni nalady vedouci k vyssi stimulaci hrace, k predstaveni novych
hernich prvk( nebo ukdazani ucinkl hracovych akci, které vedou k jeho potrestani nebo

odmeéné.
Easter Egg — tajné vzkazy vyvojar, vtipy nebo odkazy na jina popkulturni dila.

FPS (First person perspective/shooter) - perspektiva, v rdmci niZ neni avatar na obrazovce
vidét a stoji mimo obraz — viditelné jsou maximalné ruce, respektive zbran ¢i jiny ndstroj, ktery

postava drzi.

Game Over — ndpis (Cesky lze nejlépe prelozZit jako ,hra skoncila“), ktery se ve hie objevi,
pokud hrac v ukolu, jenz m3a, neuspéje. V takovém pripadé musi poté, co se objevi ndpis ,game

over”, zacit znovu.

Gameplay — (v CeStiné nékdy nepresné jako hratelnost) je termin uzivany spiSe v herni
publicistice, v akademickych diskuzich je povazovan za pomérné vagni koncept a je
problematické vytvofit jasnou definici. Lze ho ale popsat jako celkovy zazitek z hrani, ktery
nezahrnuje samotnou grafiku (tedy to, jak hra vypadd) a zvuk (realistické zvuky i doprovodnou

hudbu). Jde tedy o zpuUsob interakce hraéd s danou hrou, s pravidly (tedy hernimi

133



mechanikami), vyzvami, které hra obsahuje i jejich pfekonavanim. Jinymi slovy se tak da

gameplay popsat jako interaktivni proces, vztah hrace a hry.
Handheld — malé prenosné zafizeni na hrani her s vlastnim napajenim

Herni mechanika — zplsob, jakym hrac zachazi s pravidly. Jde tak o pravidla hry, jeji cil, ale
taky zpUlsob, jak hrac tohoto cile hra¢ mize nebo nem(zZe dosdhnout. Lze je tak popsat jako

interakci hrace s hernimi pravidly a hrou samotnou.

Cheat — specidlni kdd, po jehoz zadani mlze hra¢ ménit chovani hry — ziskd naptiklad

nesmrtelnost, rizné uzite¢né predméty nebo penize.

Imerze — pocit naprostého ponoreni do fikéniho svéta a pfibéhu, stav, ve kterém clovék
zapomene, Ze sedi na gauci a diva se na obrazovku. Jde o jednu z , kli¢ovych, specifickych, pfi

spravném poufziti dokonce uméleckych kvalit média pocitacovych her”.

Interface — Cesky "rozhrani". V informatice se jedna o program nebo zafizeni, ktery zajistuje
spravnou komunikaci a prenos dat mezi rliznymi programy nebo zafizenimi. V kontextu
pocitacové hry je logika stejnd — jde o rGizné vizualni komponenty na obrazovce, které hraci
umoznuji s hrou interagovat, tedy rizné ukazatele (zdravi, level, Zivoty), kompas ¢i mapu,

inventar se vSemi nasbiranymi predmét nebo chat s ostatnimi hraci.

Let’s play — videozdznam priabéhu hrani pocitaCové hry prezentovany online (napf. na
Youtube). Jeho cilem je ukazat, jak Uspésné projit jednotlivymi levely hry, doporucit rlizné tipy
a triky ale také prezentovat své vlastni myslenky nebo svym (napf. zamérné Spatnym) hranim

¢i jeho komentovanim pobavit divaky.

Multiplayer — hra, kterou muize hrat vice hracu. Je pfitom mozné, Ze ji mlze ovladat vice lidi
fyzicky na jednom pocitaci (ve stejnou chvili nebo po jednotlivych kolech), pres lokalni sit
(LAN), ale predevsim pres internet. Pokud se pak v populdrnim nebo akademickém diskurzu

hovofi o multiplayeru, jsou tim mysleny pravé online multiplayer hry.

Modifikovani hry (tzv. modovani) - aktivita, v rdmci niz hraci, ¢asto fanousci dané hry, upravi
pfimo kdd pocitacové hry. Tzv. Modder pomoci tohoto kroku muzZe odstranit chyby hry a diky
modu ji tak zlepsit nebo pridat zcela nové funkce, napftiklad pro pobaveni. V tomto smyslu tak

prida nové prostredi, postavy, funkce nebo umozni, Ze se hra chova jinak.
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Single-player — Cesky ,hra pro jednoho hrace”. Jde o hru (at uz online nebo offline), ktera je

uréena jen jednomu hraci.

Skin — volitelny graficky vzhled aplikace nebo herni postavy. Ma vliv pouze na vizudini

charakteristiky, obsah z(istdva nezménén.

Stealth — tichy styl hrani, v ramci néhoZz se hrac snazi vyhnout pfimé konfrontace s neptitelem
— muze ho pritom obejit a viibec s nim nebojovat nebo ho zabit tajné z ukrytu, aniz by o ném

nepritel védél.

TPS (Third person shooter/perspective) - perspektiva, v ramci niz hraci nesdileji pohled svého

avatara, ale vidi jeho télo pred sebou.
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