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Abstrakt

Virtualni socidlni sit’ Facebook je vzhledem ke své popularité a rozsifenosti vyznamnym
problémem a jako takova i vztahy utvafené na ni a komunity s tou socidlni siti spojené
pfedstavuji téma, kterému by méla byt vénovana pozornost. V této praci se soustiedim
na relativné nedavnou komunitu na Facebooku v kontextu Ceské republiky, a to
komunitu sbératelt starych her. Predmétem prace jsou dvé Facebookové skupiny, které
byly vybrany vzhledem ke své popularité, co se tyce clenské zakladny a jeji aktivity a
zaroven na zdklad€ zaméteni skupin nikoliv vyhradné na sménu sbiranych pfedméti ale
1 interakce mezi ¢leny formou obdivu sbiranych predméth a sdileni vlastniho
sbératelstvi s dal§imi ¢leny. Cilem této prace je prozkoumat tento aspekt skupin
sbératelti starych her a zjistit jakym zptisobem se podili clenové skupin na déni v nich,
jakou pozici zaujimaji vzhledem ke komunité sbératelt a utvafeni vztaht v ramci ni a
jimi sledovand motivace jednat a uvaZzovat o komunité sbératelii a vlastnim sbératelstvi
prislusnymi zptisoby. Tyto aspekty jsou konkrétnéji zkoumany prostfednictvim
konceptl sbératelstvi, komunity, humoru, materidlnim aspektu a jejich vzajemné
provazanosti. Zdroji dat jsou: pozorovani v ramci kazdé ze skupin; pozorovéani v ramci
moderatorského chatu ve skupiné, ve které jsem ¢lenem moderatorského tymu a
rozhovory s vybranymi ¢leny obou skupin. Rozhovory byly provedeny online
prostifednictvim chatu 1 osobné. Metodou analyzy dat byla kombinace netnografického

pragmaticky-interakcionalistického pfistupu a otevien¢ho kodovani.

Abstract

Virtual social network Facebook is, taken its popularity a wide-spread nature important
problem and as such relationships born within it and communities, connected to this
social network present a topic, which ought to be given attention. In this thesis I focus
on a relatively recent community on Facebook in the context of Czech republic,
community of old video game collectors. Subjects of this thesis are two Facebook

groups, selected because of their popularity: their member base and its activity and also



on the basis of their orientation not mainly on exchange relating to items collected, but
also interactions between members in the form of admiration of collected items and
sharing their own collecting with other members. Aim of this thesis is to examine this
aspect of groups of collectors of old video games and find out in what way do members
of groups contribute to development within them, what position do they take in regards
to community of collectors and forming relationships within it and motivation followed
by them in the way they act and think about community of collectors and their own
collecting in according ways. These aspects are more specifically explored through
concepts of collecting, community, humour, material aspect and their inter-
connectedness. Sources of data are: observation within each of two groups; observation
within moderator chat in group, in which I am member of the moderator team, and
inteviews with selected members of both groups. Inteviews were carried out online
through chat and F2F. Method of analysis was a combination of netnographic

pragmatic-interactionist approach and open coding.
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Teze bakalarské prace

Abstrakt

Hranice mezi zitim v ramci virtualnich prostorti a mimo né¢ a implikace mizeni této
hranice v soucasnosti jsou problémem, se kterym se setkdvame na denni bazi. Zptsoby,
jakym se pokousime vyrovnat s timto problémem prostiednictvim vyhrazovani urcitych
typll vztahl pro urcité platformy, by mély byt vice rozebirdny. V této praci si vytyCuji
cil zjistit, jakym zptisobem 1idé na virtudlnich socidlnich sitich, konkrétn¢ v ramci
skupin na téchto platformach, udrzuji vztahy v tomto prostoru, jakou povahu tyto vztahy
vétSinou mivaji, jakym zptusobem se podili ¢i nepodili na déni v rdmci skupiny a co je
motivuje k tomu timto zpisobem jednat a takto uvazovat. Metodologie vyzkumu bude
sloZzena z kombinace etnograficky pojatého zjevného pozorovani v prostoru skupin a
rozhovorti s vybranymi Cleny skupin at’ uz prostiednictvim textové konverzace,
osobniho kontaktu, ¢i formou tomuto kontaktu blizkou. Rozhovory budou nasledné
analyzovany prostfednictvim zakotvené teorie a poznamky z pozorovani pomoci

pragmaticky-interakcionistického pfistupu.
Abstract

Boundary lines between living within virtual spaces and outside of them and
implications of dissapearing of such lines are a contemporary problem we meet with on
a daily basis. Ways, in which we try cope with this problem by dedicating certain types
of relationships for certain platforms, should be analyzed more. In this thesis I set
myself a goal to find, in what way do people on social network sites , specifically within
group on these platforms, maintain relationships in this space, what is most often the
nature of these relationships, in what way do they participace or do not participate on
the affairs within group and what motivates them to act and think about it this way.
Research's methodology will compose of combination of ethnographically constructed
evident observation in the group's space and interviews with selected members of
groups via either text conversation, face-to-face contact, or other form close to such
contact. Interviews will then be analyzed through Grounded Theory and notes from

observation through pragmatic-interactionist approach.
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Uvod

Socialni sit Facebook je stale vice soucasti naSeho zivota. Mnozi z nas ji pouZzivaji pro
udrzovani kontaktu s prateli, a pfedstavuje to mocny nastroj jak v tomto ohledu, tak i
pro vyzkum v socialnich védach. Mnozstvi zdjmovych komunit se dockalo pozornosti

odbornych praci v socidlnich védach. Mezi nimi 1 sbératelské komunity, avSak co se

ty¢e konkrétnich sbératelskych komunit, tak tato pozornost opada.

Cilem této prace je tedy se soustiedit na sbératelské skupiny zamétené na jeden
konkrétni zajem, a to staré hry, videohry, pocitacové a arkadové hry. Tento problém
budu zkoumat prostfednictvim kombinace otevieného kodovani a pragmaticky-
interakcionistického pfistupu. Budu pracovat se tfemi zdroji dat a to pozorovanim
v ramci dvou zkoumanych skupin sbératelti starych her na Facebooku, pozorovanim
v moderatorském chatu jedné ze skupin a rozhovory s vybranymi ¢leny téchto skupin.
Konkrétni cil se tykd explorace nasledujicich konceptli v komunité sbératelii starych
her: sbératelstvi, humor, komunita a materidlni stranka. Pozornost bude v&novana
vzajemné provazanosti téchto konceptld v souvislosti s utvafenim hodnoty sbiranych
pfedméti a pobyvanim v komunité sbératelli reprezentované v ramci tohoto vyzkumu

zkoumanymi skupinami.



1 Teoretické vymezeni

Informacni technologie (dale jen ICT), at uz v podobé samotnych zafizeni
prostfednictvim jichz je ndm umoznovan pfistup s rozsahlym polem informaci, jakymi
jsou pocitac, nebo mobilni telefon, nebo sluzeb v podobé nejriznéjsSich Web 2.0 aspektii
jakymi jsou 1 virtudlni socidlni sit¢ (Facebook, Twitter, YouTube), pfedstavuji
neopomenutelnou ¢ast Zivota ¢im déle vice z nas, jak miZeme sledovat ve vzrlstu
pouzivani socialnich siti v Ceské republice za roky 2010-2016 [CSU 2016] a v
pokracujicim, i pfesto, ze mirném vzrustu z roku 2015 do roku 2016 [European

Commision 2017].

V souvislosti se zvySenou piitomnosti ICT v Zivoté rozsifujiciho se poctu osob odborné
publikace jiz n¢kolik let sleduji nejriiznéjsi problematiku spojenou s jejich vlivem na
zivot mimo né[Mcpherson, Smith-Lovin, Brashbears 2006; Jordan 2009; Schroeder
2010; Steinfield, Ellison, Lampe 2008]. Reality ,,online* a ,,offline* byly sledovany 1 v

kontextu hybridnich vzdelavacich komunit [James, Busher 2013].

Pozornost byla vénovana taktéZ virtudlnim socidlnim sitim (Social Network Sites; dale
jen SNS) a Facebooku konkrétn¢ [Steinfield, Ellison, Lampe 2008, Murthy 2010,
Tufekei 2008]. Facebooku jako SNS je tfeba vénovat pozornost, obzvlast’ pro jeho

vedouci pozici na poli socialnich siti v kontextu Ceské republiky [Karli¢ek et al. 2012].

JiZ neni moZzné vnimat socidlni a kulturni Zivot bez toho abychom vzali v potaz internet
[Kozinets 2010]. Facebook jakozto jeden z predstaviteld Web 2.0 rozhrani, je jednim z
hlavnich nastrojl, ktery je uzivan jednak, jakozto zdroj dat [Steinfield, Ellison, Lampe
2008, Murthy 2010, Tufekci 2008], nebo i prostiedek vedeni konkrétnich aspektl
vyzkumu, napiiklad rozhovorti [Murthy 2010]. Proména internetu do Web 2.0
predstavila mnohé zmény do jeho dynamik. Jednou z nich je zvySené mnozstvi lidi,
ktefi se aktivné podileji na komunikaci v socidlnich uskupenich na internetu [Kozinets
2010]. Aktivni ptistup k interakcim na sociélnich sitich ptedstavuje pro vyzkumniky a i
osoby v soukromém sektoru piinos v podobé rozsdhlého mnozstvi dostupnych
informaci. Predeslé¢ vyzkumy se zabyvaly mimo jiné i zpusoby jak spolecnosti

vyuzivaly Facebookové skupiny ke zvySeni piitazlivosti své znacky [Lin, Lu 2011] ¢i



potencidlem zakaznikl vytvafet hodnoty a uzivat jim poskytované sluzby inovativnimi

zpuisoby [Marandi et al. 2010].

1.1 Facebook

Facebook mtize byt vyuzit v rdmci vyzkumu riznymi zpisoby. Podobné jako ostatni
SNS muze slouzit jako vyzkumny terén a pomoci jeho vyzkumnych aplikaci mtze

vyzkumnik provadét hromadny sbér dat[Murthy 2013].

Jeden z klicovych aspektii SNS spociva ve zpusobu, jakym podporuji onu vyse
zminovanou aktivni komunikaci. Povzbuzuji své uZzivatele k tomu, aby sdileli s
ostatnimi nejriznéjsi typy obsaht (vizudlni, audiovizudlni) a navzajem se informovali o
novinkach[Pink, Postill 2012]. Nejedna se v tomto smyslu o pouze o jednorazova
setkdni na internetu, ¢i jednosmérnou komunikaci omezenou pouze na prezentovani
vlastniho obsahu (v kontextu Facebooku naptiklad zvetejiiovani piispévkl pouze na
svém profilu). V ramci online komunit se udrzuji komplexnéjsi a dlouhodobéjsi vztahy
vyznacujici se zdmérem mit socidlni vztah v rdmci dané komunity a mnozstvim

interakci v ramci skupiny[Kozinets 2010].

Facebook prostfednictvim tvorby online komunit a skupin mé& potencial figurovat
jakoZto nastroj, jak se na ném lidé se stigmatizovanym zajmem mohou provozovat
vztahy s témi, se kterymi sdili zajem v prostoru, ktery jim poskytuje uréitou miru
bezpeci|Murthy 2010]. Zaroven piedstavuje vhodny nastroj k udrzovani vztaht s lidmi
z informacniho a logistického hlediska, a muze prostiednictvim né¢ho dochdzet k
zapoceti konverzace 1 s lidmi na velkou vzdalenost, nebo aktivnéjSiho sledovani déni v

okruhu jiz existujicich ,,ptatel' [Steinfield, Ellison, Lampe 2008].

1.2 Zajmové komunity

Volnocasové aktivity, konic¢ky a dalsi aktivity, které nelze piimo zatadit k povolani lze
datovat zpét do 2. poloviny 20. stoleti, kdy se v disledku ménici se koncepce povolani v
zapadnich spolecnostech lidé diky dostatku casu a finan¢nich prostfedkd vénovali lidé
témto aktivitdm s vétsi intenzitou a vétsi vaznosti[Elkington, Stebbins 2014]. Mezi tyto

volnocasové aktivity je mozné zaradit i1 sbirani nejriznéjSich predméti.

! Termin ,,pratele” je zde vniman v kontextu SNS Facebook, tedy lidé, vztah mezi nimiz je dle Facebooku
definovan jako ,,pratelé®.



Sbératelstvi bylo jiz zkoumano [Lee, Trace 2009, Margree et al. 2014] a to sbératelstvi
ruznych pfedméti: uméni spojeného s anime [Ellis 2012], vynilovych desek [Margree et

al. 2014], minci [Case 2009], nebo naptiklad gumovych kacenek[Lee, Trace 2009].

Pestré mnozstvi predméti predstavuje problém z hlediska definice sbératele, konkrétné
definice na zaklad¢ predmétu této aktivity. McIntosh a Schmeichel prezentuji definici
postavenou na dvou predpokladech: sbératelé danych predméth je nevyuzivaji k ucelu,
ke kterému byly primarn¢ vyrobeny, nebo tento ucel je sekundérni k jejich obvyklému
vyuZiti; osoba, kterd dané predméty sbira, si je po obdrzeni planuje po n¢jakou dobu
ponechat[2004]. Sbératelstvi bylo také v piedeslych vyzkumech konceptualizovano na
zékladé koncepce seridzniho vyuziti volného asu® [Anderson, Taylor 2010; Margree et
al. 2014; Lee, Trace 2009]. Richard A. Stebbins ptedstavil tento termin v ramci Sir$iho
konceptu vyuziti volného ¢asu, ktery na zéklad€ aktivniho podileni se na urcité aktivité
a vaznosti vnimani této aktivity vymezil na: ,,casual leisure®, ,,project-based leisure* a
»serious leisure®[Stebbins 2007]. V ptipadé ,,casual” je objektu volného ¢asu vénovano
spiSe mén¢ Casu a ma slouzit primarné jako prostfedek relaxace a odpocinku, ,,project-
based” ptedstavuje volny Cas straveny aktivitou, kterd jiz neni podnikdna v ramci
odpocinku, ale je vice kreativni a komplikovangjsi aktivitou, a ,,serious” se odliSuje od
ptedchozi v tom, Ze se jiz aktivité nevénuje ¢as jen nepravidelné a ten, kdo se ji i€astni
v ramci tohoto typu ,leisure” ma dostatecny zdjem o ni a shledava ji tak 1 jako
naplilujici 1 nehledé na externi faktory s ni spojené [ibid.]. Lee a Trace navazali na tuto
typologii se svym vymezenim sbérateld na: ,serious®, ,,casual a ,social®, pfiCemz
»casual” sbératelé maji zajem o rozSifovani svoji sbirky, ale méné¢ komunikuji s
ostatnimi sbérateli a nemaji zdjem o ziskdvani vzacnych exemplaiti do svoji sbirky,
»serious” sbératelé se oproti nim vymezuji vysokou mirou komunikace s ostatnimi
sbérateli a zdjmem o vzacné exemplafe, a ,,socidlni” vnimaji sbératelstvi jako socialni

aktivitu[2009].

V nékolika vyzkumech vstupovali lidé do online komunit sbératelti na zaklad€ predeslé
zkuSenosti s predméty sbirani, kdy se napiiklad v pifipadé vyzkumu sbératela
vynilovych desek, zamétovali ucastnici na sbirani hudby, do jejihoz poslouchéni je

zasvétila rodina, pratelé, nebo lidi okolo kterych se pravidelné pohybovali[Margree et

? Pielozeno ze ,,serious lemure* [Stebbins 2007]



al. 2014]. Vyznamnou roli v motivaci po sbirdni urCitych predmét také predstavuji i

osobni asociace s predméty, jak shledal Case ve své studii sbératelii minci[2009].

Predpoklady, ze instrumentalni vyuziti bude pro sbératele sekundarni, nebo nebude
vubec pfitomno v jejich pouzivani sbiranych predmétt [McIntosh, Schmeichel 2004] a
motivace ke sbirani je zalozena na predeSlé zkuSenosti se sbiranymi predmeéty
predstavuji vyzvy, pokud se budeme soustfedit na komunity zamétujici se na predméty

s retro tématikou, jako vynilové desky, walkmany, nebo i staré hry.

1.3 Sbératelé starych her a definice sbératele

V kontrastu proti linedrnimu pohledu technologického pokroku se vymezuje medialni
archeologie, teoretickd koncepce postavena na mysSlence, Ze starda média jiz nas
neovliviiuji tou mérou jako média nova, ale jesté nds neopustila a at’ uz prostfednictvim
retroprodukce(tedy vytvareni novych pfedmétii inspirovanych starymi médii, napiiklad
nabytek inspirovany hrou Tetris) [Parikka 2013]. Sbirdni starych her lze zatadit do
tohoto SirSiho rdmce. Jednd se o médium, jehoz pocéatky se datuji pouze nékolik
desetileti zpatky a vzestup jeho popularity na poli $irSi vefejnosti je mozno omezit na
délku dvou lidskych generaci [Egenfeldt-Nielsen, Smith, Tosca 2013]. V pftipadé
vynilovych desek bylo vSak zjisténo, Ze motivace sbirat desky byla zalozena na
zkuSenostech sbératell z jejich détstvi[Margree et al. 2014] a ptedmétem sbirani mohou

byt jakékoliv predméty[Case 2009].

Definice sbératelstvi podle McIntoshe a Schmeichela[2004] Ize aplikovat na hry. Je
tteba se vSak v této instanci zaméfit na jednu klicovou otazku béhem vyzkumu, tj.
otazku sbirdni pfedmétl a zéaroven jejich instrumentdlnimu pouZziti, v kontextu
digitalnich her tedy sbirani ptredméti a zaroven jejich hrani. V navaznosti na medidlni
archeologii, kterd sleduje starsi média jakozto objekty nostalgie[Parikka 2013] jsem se
rozhodl se pokusit sledovat tento problém vice podrobné, konkrétné zabyvat se motivaci
pro sbirani her, pfiCemz na zékladé vySe zminéné literatury [ibid.] se budu zabyvat
pravé otazkou historie z4jmu Ucastniklti o sbirani her a hry celkové. Je zaloZené na
osobni zkuSenosti s hrami v dobé, kdy konzole jesté byly kulturné relevantni (tedy ve
svém komer¢nim zivotnim cyklu: vyrabény a podporovany firmou, kterd je vyrabéla a
distribuovala) Je zalozend na jiné formé zdjmu o hry jako takové, a co pfimélo

ucastniky se vénovat sbirani her celkové.



Z teoretického hlediska budou tedy sbératelé starych her vymezeni na zakladé
pritomnosti ur¢ité vasné ke hram, které jsou predmétem jejich sbéru, tedy jejich urcité
miry vnimani této aktivity v ramci koncepce vyuziti volného Casu jak bylo rozvedeno
vyse a intence pofizovat nové predméty do sbirky za ucelem jejich ponechani v této

sbirce, pfinejmensim po ur¢itou dobu.



2 Problematizace sbératelti na Facebooku

Vyzkumnym problémem kterym se zabyvam v této praci jsou komunity sbératela
starych digitalnich her(dale jen her) a pobyvéani v nich postaveno na zaklad¢ teorie
sbératelstvi jakozto seriézniho vyuziti volného casu(pteklad z: ,.serious leisure”
[Stebbins 2007]) [Anderson, Taylor 2010; Margree et al. 2014; Lee, Trace 2009].
Tématy kterymi se prace v tomto kontextu zabyva jsou: socidlni interakce mezi Cleny,
pojimani zkoumanych predméti a skupiny a motivace ke sbirani a jeho povaha.
Zaroven se prace zabyva v SirSim smyslu i rozsifeni konceptu sbératelstvi na zakladé
zahrnuti sbératelstvi starych her. Prostfednictvim téchto témat zkoumam nésledujici
koncepty: komunita, sbératelstvi, humor, materidlni aspekt a jejich provazanost mezi

sebou a tématy.

Konkrétnéji byl sbér dat proveden prostfednictvim pozorovani v ramci skupin, na jehoz
zéklad¢ byly spolu se studiem literatury sestaveny tematické okruhy, které jsem

nasledné rozebiral s vybranymi ¢leny dvou skupin.

Data z pozorovani jsem analyzoval pomoci otevieného kodovani[Corbin, Strauss 1999]
v kombinaci s pragmaticky-interakcionistickym piistupem[Kozinets 2010]. JakoZto
nejvyznamnéj§i proménnou se po dokonceni analyzy prokéazal ,humor” ktery se v
diskuzi projevoval rozlicnymi zpisoby, avSak mimo narazky ¢lendl vzajemné na sebe a
Cisté satiricky obsah zaujimaly této proménné vyznamnou Cast i vypoveédi které se
humorné vyjadiovaly ke konkurenci mezi sbérateli a jejich snaze o to najit co nejlevnéji
co nejvzacnéj$i hru v co nejlepSim stavu. Na zdklad€ ,,humoru” jsem tak utvrdil a

upftesnil tematické okruhy pro rozhovory.

Stranky socidlnich siti(ddle jen socidlni sité) jakymi je Facebook, Twitter, nebo
YouTube jsou neodmyslitelnou souéasti naseho Zivota. V kontextu Ceské republiky
muzeme taktéz sledovat vzestup dulezitosti tohoto média jak dokladd vzriist jejich
pouzivani mezi lety 2010-2016 [CSU 2016] a 2015-2016 [European Commision 2017].
Z téchto platforem je tfeba vénovat pozornost konkrétné jedné, a to Facebooku,

vzhledem k jeho rozhodujici pozici i v kontextu Ceské republiky [Karli¢ek et al. 2012].
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Socialni sit€¢ se vyznacuji predev§im podporou aktivni komunikace, ktera ptredstavuje
jeden z jejich kliCovych aspektii. Povzbuzuji své uzivatele ke sdileni raznych
medialnich obsaht s ostatnimi a vzdjemném informovani o poslednim vyvoji udalosti v
jejich okoli, ¢i ve svété[Pink, Postill 2012]. V online komunitach na socialnich sitich se
tak utvaii a udrzuji komplexni, dlouhodobé vztahy, v rdmci nichz zamérem zacasténych
stran je existence socidlnich vztahti v ramci dané¢ komunity prostfednictvim interakei v

ramci skupiny[Kozinets 2010].

Koncept sbératelstvi jsem se rozhodl uchopit teoreticky jakozto tzv. ,,serious leisure”,
tedy vyuziti volného Casu které se vyznacuje zajmem o tuto aktivitu o rozsahu ktery
umoznuje aby byla naplilujici pro sebe samu, vyjma externich faktorit s ni
spojenych[Stebbins 2007]. Tento koncept je zaroven soucasti SirSi typologie, tedy:
»casual”, ,project-based leisure”, ,,serious leisure”, a to podle intenzity vnimani aktivity
od nejménné intenzivni ,,casual” az po nejintenzivngjsi ,,serious”[ibid.]. V ndvaznosti na
tuto typologii sestavili Lee a Trace typologii sbératelstvi: ,,casual”, ,,serious” a ,,social”,
pricemz ,,casual” a ,serious” se od sebe odliSuji komunikaci s ostatnimi sbérateli,
snahou sbirat vzacnéj$i exemplafe a zajmem o rozSifovani sbirky(,,casual” nevykazuji
vetsi zajem o tyto aspekty a ,.serious” ano) a ,,social” vnimaji sbératelstvi jakoZto

socialni aktivitu[2009].

Na zaklad€ vySe zminénych textl jsem se tedy rozhodl zabyvat se komunitami sbérateli
her na socidlni siti Facebook. Toto rozhodnuti bylo podpofeno i mym osobnim

Clenstvim a angazovanim se v ramci téchto komunit, které vyzkumu piedchézelo.

Etické problematika mého pfedchazejiciho angaZovani a interakce je konkrétnéji feSena
prostfednictvim dikladného informovani jak informatorti, tak i jinych zacastnénych
stran (napfiklad clent které jsem zadal, pfipadné budu zadat o povoleni k uziti jejich
vyrokd ve skuping, €i spravci skupin které jsem Zadal o povoleni pozorovani ve

skupinach).

Typologii sbératelstvi Lee a Trace[ibid.] jsem neaplikoval pifimo ve smyslu zatfazovani
informatort do skupin, avSak vyuzil jsem ji jakozto kli¢ k tomu jaké aspekty sledovat
pfi vybéru informdatorti se kterymi provadét rozhovory. Planuji vSak ji vyuzit jako
orientacni bod pii rozebirani konkrétnich stanovisek jednotlivych informatort ohledné

zkoumanych témat.
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3 Metodologie

Pojmuti vyzkumu bylo postaveno z velké Casti na pojeti netnografie a sbératelstvi v
SirSim  kontextu, kdy netnografie zaujima pozici spiSe zakladniho zasazeni
metodologického ramce ktery je konkrétnéji rozveden na zdklad¢ nasbiranych dat a
predeslych vyzkumi zabyvajicich se sbératelstvim. Velice ze Siroka by bylo mozné
vyzkumny design mé prace pojmout prostfednictvim vztaht jednotlivych zdroji védéni.
Na zakladg literatury jsem vytvofil prvni hruby nécrt témat které jsem nasledné sledoval
béhem prvniho kola pozorovani diskuze ve dvou zkoumanych skupinach. Tento hruby
nacrt byl pribézné upravovan, dokud neobsahl vSechny koncepty, se kterymi jsem se
sttetnul béhem prvniho kola. S pozorovanim jsem poté nadale pokracoval, avSak abych
se vyhnul zahlceni daty a problémim s tim spojenych (vice nize), tak jsem se rozhodl
pouzit data posbirand v prvnim kole pozorovani jakozto zéklad, vici kterému jsem
porovnaval nové pfichozi pifispévky v obou skupinach. Pokud téma feSené v novém
ptispévku jiZz bylo obsaZeno a do n&jaké miry feSeno v ptispévcich z prvniho kola
pozorovani, tak jsem tyto pfispévky nezarazoval mezi dokumenty urcené k analyze a
tedy ani neprovadél jejich zalohu. Zaroven abych zabranil zahlceni neustale se
roz§ifujicim poctem aktudlnich ptispévki urcenych k analyze v neznamé budoucnosti,
tak jsem si prubézné délal poznamky a daval pfispévky dohromady s jinymi a utvarel
tak zaklad pro tematické okruhy, na kterych jsem nasledné postavil scénafe rozhovort’.
Zaroven jsem jakozto ¢len moderatorského tymu jedné ze skupin po ziskéni povoleni od
vSech moderatori a spravce pozoroval od 17.1.2018 do 18.2.2018 diskuzi v

moderatorském chatu.

Z vlastniho pobyvani ve skuping jesté ptred zapocetim prace na vyzkumu jsem si byl
védom znacné podobné ¢lenské zakladny obou skupin, které jsem se nasledné rozhodl
zkoumat. Z velké Casti byly ob¢ zakladny totozné pro ob¢ skupiny. Aktivni jadro se v
urcitych specifikach lisilo, ale nebyl vyjimkou, aby i ¢len moderatorského tymu jedné
skupiny byl aktivni i v druhé, nebo aby bézny clen déval ptispévky do obou skupin.
Nezaméfil jsem se tedy v ramci pozorovani na ¢leny a nesledoval ani tak jako zakladni

jednotku pfi pozorovani Clena, jako téma. Inspiroval jsem se v tomto pragmaticky-
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interakcionalistickym pfistupem [Kozinets 2010] a konkrétni vyzkumnou praxi
zabyvajici se skupinou v internetovém prostoru[Hine 2015]. Dodrzovéni tohoto
metodologického uchopeni se vSak omezovalo na vybér onéch témat a pozorovani
samotné. Tvorba tematickych okruhli, scénafe rozhovoru a tedy i vybér clent, se
kterymi by bylo vhodné udélat rozhovor, se musela nutné orientovat smérem ke
spojovani konkrétnich osob s konkrétnimi vypovéd'mi, nebo néjakému pfistupu tomu
blizkému pokud jsem chtél dosahnout toho, aby onéch 8 informatorti bylo dostatecné
odlisnych. Obdobné se tuto problematiku jali fesit i vyzkumnici v ptedeslych pracich,
kdyz chtéli v Gcastnicich vyzkumu pojmout rozmanité formy, jakych jimi zkoumané
sbératelstvi mize nabyvat [Margree et al. 2014: 5-6]. Obé& skupiny maji zaroven nékolik
stovek Clent, a 1 kdyZ znacnd ¢ast z toho je neaktivni, tak jak jsem zjistil béhem
pozorovani, aktivitu vykazuje pfinejmensim nékolik desitek. Opatrny vybér informéatort

byl tedy nutnosti.

3.1 Pozorovani

Pozorovani jsem rozdélil do dvou kol. Prvni kolo spocivalo v zalohovani rozsahlého
mnozstvi ptispévkil z obou skupin (pfispévky za 13 dni (75 piispévkl i s komentari) v
jedné skuping a 17 v druhé(105 piispévki i s komentaii)* ) a tykalo se stardich
prispévki z obdobi konce fijna a listopadu 2017, které mély slouzit jakozto reprezentace
status-quo v rdmci skupin. Proti tomu se nasledné¢ stavély pifispévky zaznamenavané v
druhém kole(prosinec 2017-bfezen 2018) kdy na rozdil od prvniho, kdy kritérium pro
zatazeni mezi zkoumané dokumenty byla pouze piislusnost daného ptispévku k
urcitému obdobi, bylo pro zatazeni ptispévku do dat nutné, aby se v ném, ¢i v diskuzi
pod nim, fesilo téma, které jiz nebylo obsazeno v datech z prvniho kola, nebo diskuze o
ném meéla odlisny pribéh od té¢ zaznamenané béhem prvniho kola. Vzhledem k zvoleni
toho postupu a mnozstvi komentati jsem pii analyze pracoval s programem Atlas.ti pro
ucely poznamek a kodovani pro jak vybranych dat z pozorovani, tak 1 piepist
rozhovorti. VSechna data z kddovani jsem pribézné zavadél do vlastnich terénnich

poznamek spolu s tim, jak se uceloval vyzkumny problém préce.

3 V nékterych piipadech bylo nutné upravit formulaci nebo upravit, & pridat nové tematické okruhy
vzhledem k rozdilné povaze konceptu sbératelstvi u urcitych informatort.

* rozdil v mnoZstvi je ze znané0 &asti zptisobem podtem komentatd, kdy ve skuping 1(75 piispévki) bylo
mén¢ piispévku s vice komentafi (az 17 stranek komentait u jednoho ptispévku) zatimco ve skuping 2
bylo nejvice u jednoho pfispévku 7 stranek, ptic¢emz se diskuze ve skupin€ 2 zpravidla omezovala na 1-2
stranky komentarti zatimco diskuze ve skupin€ 1 Castéji toto mnozstvi piesahovala.
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Obdobn¢ jako v predeslych vyzkumech zabyvajicimi se sbératelstvim [Margree et al.
2014] ptestavuji rozhovory hlavni zdroj dat pro analyzu, pfi¢emz ostatni zdroje slouzily
predevsim jakozto zaklad pro vybér ucCastniki vyzkumu [Lee, Trace 2009] a
tematickych okruht které byly v rdmci nich feSeny. V diskuzi, jak v moderatorském
chatu, tak i ve skupinach jsem se setkaval velmi Casto s emoticony, avSak vzhledem
k tomu, Ze primarnim zdrojem této prace neni ono pozorovani, jsem se rozhodl omezit
jejich znaceni zde v citacich pouze na n€kolik reprezentaci a to: ,,:) , :D, xD a XD* na

rozliSeni jednotlivych urovni intenzity jimi vyzna¢eného smichu.

Diskuze v moderatorském chatu se vymykaly datiim z prvniho kola Sestkrat a spisSe se
tykaly konkrétniho déni ve skupiné a vztahovaly se k nému. V druhé poloviné unora
jsem tedy zanechal aktivniho sledovani moderatorského chatu a momentalné se tam

podilim na diskuzi pouze jako moderéator.

Abychom mohli psat o ur¢ité problematice, musime znat, co pro né¢ nami zkoumana
problematika znamena [Corbin, Strauss 1999]. Tedy abych mohl zkoumat sbératelstvi a
potazmo o ném psat, musim védet, co to pro jednotlivé €leny znamend sbirat. Z tohoto
divodu byla mezi tematické okruhy rozebirané v rozhovorech zarazena témata, ktera se
tykaji obecnéj$i charakteristiky sbératelstvi jako takového. Mezi tato témata napf.
vyhrazovani rozpoc¢tu na kupovani her, pofizovani novych pfirtstki (kde, jak), nebo
péce o sbirku. V hloubkovych rozhovorech se sbérateli byla feSena historie jejich
konic¢ku a potazmo 1 motivace ke sbirani[Margree et al. 2014]. Do tematickych okruhti
byly tedy taktéZ zatazeny tematické okruhy tykajici se této problematiky. V pribchu
pozorovani jsem se zaroven setkal s rlznymi zplsoby, jakymi se v skupinach
projevoval humor: satira na honéni se za hrami je$t€ nerozbalenymi, sarkasmus
orientovany na vysokou pozadovanou cenu za snadno a levné dostupné predméty,
konkurence mezi skupinami, fakt, ze z velké ¢asti jsou v riznych skupinach ti sami lidé.
Byla to témata, kterd jsem si nemohl dovolit ignorovat vzhledem ke zna¢nému
zastoupeni humoru v piispévcich z prvniho kola, a tedy byla zafazena do tematickych

okruhti pro hloubkové rozhovory.

3.2 Rozhovory

Rozhovory jsem provedl ve 4 piipadech osobné¢ a 3 prostiednictvim chatu ptes
virtudlnich sociédlnich siti(dale jen socidlnich siti), a to Facebook a Skype. Timto

zpusobem to jiz bylo provedeno jinymi vyzkumniky, a to jak provedeni rozhovori
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prostfednictvim socidlnich siti [Murthy 2010], tak kombinace rozhovorG online s
osobnimi [Lee, Trace 2009]. Ve vsSech piipadech bylo v tomto vyzkumu rozhodnuti
provést rozhovory online zalozeno na zaneprazdnénosti obou zucastnénych stran a v
jednom piipadé i logisticky znatn& obtiznému provedeni osobniho rozhovoru®. Z
osobnich rozhovori byly 3 nahravéany, pficemz jsem se pfedem dotdzal o povoleni
nahravat a jednou informdator odmitl, a tedy jsem si vedl poznamky ru¢né¢ béhem
rozhovoru. Bylo provedeno 7 rozhovort s 8 informatory, pficemz v jednom ptipad¢ slo
o joint-interview, kdy 2 informéatoii méli do urcité miry spolecnou minulost, co se tyce
sbératelstvi a blizkosti bydlisté, avSak byli vzdaleni vékové. Velké vzdalenosti
jednotlivych informatorti od sebe a mne méla mozna za nasledek misto ve kterém se
vétSina rozhovorti odehravala. Az na vyjimku jednoho se totiz rozhovory s informatory
neodehravali u nich doma, ale bud’ online nebo na vefejném misté jako kavarné nebo
baru. Délka rozhovorti byla rizna s nejkrat§im trvajicim 1 hodinu a 13 minut a
nejdelsim 2 hodiny a 41 minut. S vyjimkou dvou rozhovord, které se tomuto vymykaly?®,
se jejich délka pohybovala mezi 70-90 minutami. Nahravané rozhovory byly piepsany a
online rozhovory pfes chat pifevedeny do textovych soubor pro Ucely poznamek a
kédovani. Pii prepisu jsem se pokusil o to co nejvérnéji zachovat pivodni sdé€leni
informatord, a tedy v piepisech neni upravovana gramatika, styl ani v ptipadé zaznami

z rozhovort ptes chat doplnéna diakritika.

3.3 Profil informatort

M¢ omezeni na ¢leny skupin, se kterymi jsem neprovadél rozhovor pro dokument a
zaroven, ktefi nejsou soucdsti mého uz§iho kruhu ptatel mél nezamysleny nasledek
v podobé geograficky pestrého vzorku informadtorii, co se tyce bydlisté. 3 informatofi
jsou bydlistém z Jihomoravského kraje, 1 z Kralovéhradeckého, 2 z Pardubického, 1 z

Prahy a 1 emigroval a momentélné zije v zahranici.

V ramci pozice ve skupindch, coz byl také faktor, ktery jsem sledoval v ramci vybéru
informatori  z celkovych 8 je: 1 Cclen moderdtorského tymu, 1 byvaly c¢len
moderatorského tymu a zbylych 6 v dobé pozorovani bylo aktivnich do urcité miry

v obou skupindch.

> Jeden z informétort emigroval, a tak nezije momentalné v Ceské republice.
5V jednom pripadé se jednalo o rozhovor v prostoru kde bylo vice hluku neZ v piipadé zbytku rozhovorii
a druhy byl veden online a mezi odpovéd’'mi informatora byly delsi casové podlevy.
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V¢ek informatori se pohybuje okolo 30 se stiedni hodnotou 33 let. Nejmladsi informator

je stary 24 let a nejstarsi 41.

Z 8 informatorh ma 1 nejvyssi dosazené vzdélani vysokoskolské a 7 stfedoskolské
s maturitou. Ve ctyfech pfipadech je odborné a ve dvou ztoho se zaméifenim na

elektrotechniku.

Povolanim jsou 2 informétoii osobn¢ vydélecné Cinni, 2 pracuji v t€Zkém pramyslu, 1

ve vyhernim primyslu a 3 maji praci s IT zaméfenim.

Co se poté tyce rodinného stavu, tak 4 informéatofi jsou Zenati (3 s détmi), 2 svobodni a

2 svobodni v dlouhodobém vztahu.
VSichni informatofi jsou muzi.

Pro zajisténi anonymity jsem se rozhodl pouzit pseudonymy, a tedy informatofi, o
kterych budu psat v nasledujicich fadcich ponesou tato jména: Oldfich, Adam, Stépan,
Viclav, Robert, Ivan, Patrik a Filip. Podobnosti s redlnymi jmény a moznému spleteni
jsem se chtél vyhnout tim, Ze mezi témito jmény neni ani jediné z nich pravym jménem
jakéhokoliv z informatort (tedy se ani jeden z nich nejmenuje napiiklad Ivan) a ani jeho

zacinajici pismeno neni totoZné s tim v jeho realném jméncé.

3.4 ,insider” pozice a etické reseni vyzkumu

Etické hledisko vyzkumu piedstavovalo znacny problém, a to primarné kviili mé insider
pozici’ v ramci obou skupin sbérateld. Ve skupinach jsem totiz byl lenem je§té pied
zapocetim vyzkumu, a v jedné z nich dokonce na pozici moderatora. Zaroven s tim
vyzkumu ptedchazela moje vlastni prace na dokumentu o videoherni historii v ramci
kterého jsem s nékterymi cleny nahraval rozhovor. Insider pozice miiZze byt
problematicka vzhledem k tomu, Ze je t&éz$i pro vyzkumnika se distancovat od
zkoumaného a nevnimat mnohé aspekty jako samoziejmé [Hine 2015: 130], ale ma
potencial pomoci vyzkumnikovi 1€pe se orientovat v dané problematice [Hine 2015], at’
uz ve smyslu pfistupu ke komunité nebo znalosti zkoumaného pole a s nim spojenych
charakteristik jako udalosti, z4jmd, ¢i terminologie [Lee, Trace 2009]. V mém ptipadé
vSak neslo pouze o insider pozici, ale na rozdil od Hine, ktera se v dobé svého vyzkumu

jiz nevénovala praci v oboru kterym se v ramci vyzkumu zabyvala [2015: 131], ja jsem

7 pozice kdy vyzkumnik je soudasti zkoumaného prostiedi.
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se mu i nadéle vénoval, i kdyZ pasivné a zaroven jsem jiz v obou skupinach zveiejnoval
¢ast dokumentu na kterém stale pracuji. Dokument zminuji, protoze predevsim zasluhou
mé vlastni snahy nesoustiedit rozhovory pro dokument pfili§ ur€itym smérem, ale dat
jim volny prabéh a sledovat pfibéhy lidi se starymi hrami, jsem dosahl toho, ze
vypoveédi jednotlivych lidi mé zajimali ne pouze jakozto sbératele ale i1 jako
vyzkumnika. Do urc¢ité miry mé toto i vedlo k tomu si vybrat toto téma. Avsak vytvofil
jsem si tim nemaly problém, a to vycet né¢kolika ¢lenti z Prahy a okoli, se kterymi jsem
délal rozhovor potencidlné velice podobny tomu, ktery jsem chtél pfipravovat pro tento
vyzkum. Chtél jsem se tomu vyhnout, ale tematické okruhy, které se podle literatury,
predeslého pozorovani a dodate¢né triangulace navzajem mezi jednotlivymi zdroji dat
dospé€ly do formy podobné tém, které jsem v roce 2017 uz s nékolika ¢leny rozebiral. Z
tohoto diivodu jsem se po pocateCnim zastaveni prace po rozhovorech pro dokument
rozhodl i neprovadét pro praci rozhovory s lidmi, se kterymi uz jsem je natacel pro

dokument.

I béhem provadéni vyzkumu jsem nadale byl clenem obou skupin a moderatorem
v jedné. Utastnil jsem se srazi, piispival do skupin, at’ uz prostfednictvim komentaid,
nebo vlastnich ptispévkl a dokonce se podilel i na n€kolika akcich, naptiklad designu
plakatu pro jeden ze srazii skupiny, jejiZ jsem moderatorem. Obchodoval jsem
s nékterymi Cleny pted 1 provedeni vyzkumu a s nékterymi z nich 1 udrzoval pratelské
vztahy. Nutno zminit vSak, Ze pfi vybéru informatort jsem na tyto vztahy bral obzvlast
velky diraz a to v tom smyslu, ze jsem se chtél vyhnout provadéni rozhovort s ¢leny
z mého uz§iho okruhu pratel v ramci skupin. Timto jsem se ochudil o urcité poznatky a
zaroven to ma spolu s mym vyfazenim clent, se kterymi jsem provadé€l dokumentarni

rozhovor 1 pestrost bydlist’ informatora se kterymi jsem provadél hloubkové rozhovory.

Vzhledem k mému komplikovanému postaveni v rdmci skupin jsem se rozhodl pojmout
etickou otdzku obdobné jako Beneito-Montagut, tedy v kazdém bod¢ kdy se akce kterou
se vyzkumnik chystd provést, mé potencidl dotykat ucastnika se vyzkumnik dotaZe na
souhlas po zafazeni ptislusné vypovédi, obrazku ¢i jinych dat do dokumentd k analyze a
pokud s tim ucastnik nesvoli, tak nebudou pouzita [2011]. Timto zpisobem jsem se tedy
dotazoval na svoleni ohledn¢ konkrétnich CcCinnosti jako nahrdvani rozhovoru,
zaznamenavani diskuze v moderatorském chatu, nebo samotného pozorovani ve

skupinach.
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Prostfedi, ve kterém jsem komunity pozoroval, muselo byt nutné brano v potaz.
Technickd omezeni jako rychlost internetového prostfedi, kapacita harddisku a dalsi
zpusobovala, ze si vyzkumnici vybirali data, kterd s ostatnimi prostfednictvim ICT
sdilet. Tedy je tfeba mit dostateCnou techniku na to, abychom nebyli sméfovani k
autocenzuie [Galagher, Freeman 2011]. AvSak zaroveil se miZeme stfetnout s opacnym
problémem, a to Ze pro dostupnost a mnozstvi zptisobil archivace dat budeme sbirat data
pro analyzu pozdéji a tim si zavadét celkové pasivni pozorovaci navyky[Hine 2015].
Rozhodl jsem se tedy pro ¢astecné omezeni sbéru dat. Toto omezeni se vztahovalo na
online pozorovani. Vzhledem k rozsahlému mnozstvi ptispévkt dostupnych k analyze,
bylo nutné si vymezit zkoumany vzorek velice dikladné, abych se vyhnul spadu do
pasivniho zavadéni dalSich a dalSich dat pro vyzkum v projektované budoucnosti bez

zaruky Ze takovy moment kdy pfijde.

Abych se vyhnul zahlceni dat, tak jsem také neprovadél hlubsi analyzu se vSemi 180
ptispévky z prvniho kola, ale pouze s vybranymi 50 a sledoval zdkladni témata v
ostatnich pfispévcich, kdyz jsem uvazoval nad zafazenim nového mezi dokumenty.
Omezeni na toto mnozstvi bylo inspirovano vyzkumem Seraj, kdy byl pouZit stejné
vysoky limit pfi zkoumani online komunity, taktéZ pti sledovani interakci mezi Cleny

[2012].

Poznamky jsem nasledné rozdé€loval do tfi primarnich sloZek, a to: log (poznadmky z
terénu, predevsim sebereflexe a konkrétnéjsi zdlivodnéni pouziti jednotlivych technik a
vybéru piislusnych dat), literatura (pfedevSim vypisky z literatury, avSak i vyznamné
rozvedeni konkrétnich konceptli pro jednotlivé ¢asti vyzkumu) a interview (pfifazeni
konkrétnich vypoveédi konkrétnich ¢lenti a odkazy na jednotlivé piispevky jakozto

podklady pro zdivodnéni jejich zatfazeni mezi potencialni ucastniky vyzkumu).

Jak jsem jiz zminil, analyzu jsem provadél soub&ézné se sbérem dat, zejména v ptipadé
pozorovani diskuze ve skupinach. Navazoval jsem tak na doporuceni od Hine, které
spo¢iva v tom vést si terénni pozndmky soubéZné se zaznamenavanim déni, zavadéni
dat mezi zkoumané dokumenty a tvorbou poznamek prezentujicich autorovu sebereflexi

k danému segmentu dat[2015].

Vytez dat z prvniho kola jsem analyzoval prostfednictvim otevieného kodovani
[Corbin, Strauss 1999] a pragmaticky-interakcionalistického pfistupu kdy zakladni

jednotkou je interakce mezi aktéry nikoliv aktéfi samotni[Kozinets 2010]. Sestava kodi
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se skladala z kategorii tykajicich se povahy dané casti pfispévku ¢i komentare, tedy:
rady, dotaz, uznani, kritika, hack(nebo také modifikace) a oprava. Kazd4 z téchto
kategorii méla podle kontextu piifazenou urCitou hodnotu podle toho k ¢emu se
vztahovala, tedy naptiklad v piipad¢ kritiky a uznani se orientovala kategorie podle toho
vici komu byla vztazena, tedy napiiklad uznani (osoba) a kritika(osoba) pro uznani ¢i
kritiku konkrétniho Clena, nebo oprava(ano), oprava(expert), oprava(ne) pro rozdilné
nazory na opravu her a hernich systémt, kdy v pfipad¢ podkategorie expert je oprava
vnimana pozitivné, ale pouze pokud ji provede n¢kdo jiny nez osoba ke které je dany
koéd vztazen. Kategorie rady a dotazy se vztahovaly k riznym podkategoriim podle
toho, ¢eho se dana interakce tykala. Pokud §lo o pfispévek/komentat ve kterém se nékdo
ptal jakym zplsobem lze modifikovat urcitou platformu, bylo to zatazeno pod kéd dotaz
(hack). Pokud né¢kdo radil ohledné toho kde sehnat informace o hrach nebo systémech,
¢i kolik chtit za urcitou véc, nebo na koho se s tim obratit, tak to v prvnim ptipadé bylo
rady (info), v druhém rady (cena) a v tfetim rady(deal). Spolu s timto systémem
kategorii a podkategorii byly sledovany 1 kédy které se k zadné z vySe zminénych
nevztahovaly. Sem patfil napiiklad vySe zminény humor, ktery se prokazal jakoZto

nejvice zastoupeny v ramci pozorovanych piispévkd.

Vsichni ¢lenové skupin, kterych jsem se ptal na dotaz ohledné zatrazeni n&jakych dat do
vyzkumu, tedy nejen informatofi, ale 1 ¢lenové moderatorského chatu, spravci skupin
s povahou vyzkumu. Byli obezndmeni s tim, Ze jim bude zajiSt€éna anonymita v rdmci
vyzkumu, nebudou tedy jejich vypovéedi spojované s jejich jménem ¢i prezdivkou, at’ uz
na Facebooku ¢ mimo n&j® a budou mit moznost se vyjadiit k dokon&ené praci predtim
nez bude odevzdéana. Kazda z téchto zprav byla upravena specificky podle konkrétniho
vztahu mné vici konkrétnimu ¢lenovi. Naptiklad se spravcem jedné ze skupin (by jim
v dobé, kdy jsem zadal o povoleni) jsem natacel rozhovor pro vySe zminény dokument a
tedy jsem vradmci zadosti o povoleni uvedl zaroven, ze informace které mi sdélil
v ramci rozhovoru, nebudou pouzity pro ucely vyzkumu. Konkrétnéji je anonymita
¢lenti skupin zajisténa prostiednictvim pseudonymil a zmény nazva konkrétnich nazvi a
mist. Nékteti z informatori hovofili béhem rozhovorti o velice konkrétnich platformach,

¢1 hrach, jejichz fotky publikovali ve skupinach. V téchto ptipadech tedy budu

8 Néktefi informatofi napiiklad na Facebooku vystupuji pod ptezdivkou.
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upravovat i ndzvy téchto predmétii. Misto redlnych nazvi skupin budou také pouzity

obecné nazvy Skupina hract (zde jsem moderatorem) a Skupina sbérateltl.
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4 Pole sbirani her

Sbératelstvi starych her a konverzace s tim spojené mohou velice snadno vypadat t€ém
neznalym her, nebo i pouze starych her z ur€itého obdobi, jakoZzto téZzko srozumitelnd
zmét termint, slangovych oznaceni a jinych zavedenych nézvii. Bez znalosti a orientace
v tomto poli se 1ze velice snadno ztratit. Ostatn¢€ jednim z hlavnich divodi pro zvoleni
této konkrétni formy sbératelstvi bylo mé predeslé angazovani v sbirdni starych her a
s tim spojend znalost jednotlivych platforem, her na né¢ dostupnych a nejriiznéjsich
aspektli se sbiranim a starymi hrami spojenych. Vyhodu, ve znalosti terminologie pii
zkouméni urcitého vyzkumného pole, uvadi ve svém textu i Lee a Trace [2009].
Z tohoto diivodu bude pfedstaveni problematiky sbératelstvi ve zkoumanych skupinach
predchazet seznameni se zakladnimi terminy a problematikou starych her jak se

vyskytuji v kontextu jejich sbirani a hrani.

4.1 Definice hry (videohry, pocitacové a arkadové hry)

Definice hry je pro tuto praci nutnd vzhledem k pochopeni obecnégjSich souvislosti a
povahy predmétli, o kterych budou nasledujici kapitoly. I piesto, ze hry v této praci
zaujimaji v mnoha pasazich pasivni pozici, jakozto pfedméty okolo kterych se zaklada
komunita, ¢i na nichZ stoji podklady pro humorné vyjadieni ohledné povahy sbératelstvi
tohoto média, tak bez jejich konkrétnéjsi definice neni mozné postoupit dale, vzhledem
k tomu, Ze 1 ptes jejich roli zprostiedkovatele v ramci této prace se jejich povaha blize

vztahuje ke zkoumanym tématim.

Zékladni problém definice hry spociva v jejich konkrétni povaze. Wolf pii diskutovani
definice pracuje s tfemi terminy, a to elektronické hry(,,electronic games®), poc¢itaCové
hry(,,computer games*) a videohry (,,video games*) [2008: 3]. Pod termin videohry
mohou na zadklad¢ nazvu spadat bud’ hry, které pracuji s néjakou formou grafického
zpracovani (tedy hra neni slozena €isté z textovych znaktl), nebo na zékladé konkrétniho
vyuziti zobrazovaci technologie CRT(,,cathode ray-tube‘), kterou v minulosti pouzivaly
pocitacové monitory a televize k produkovani obrazu; termin pocitacové hry nebo
elektronické hry mlze naproti tomu zahrnovat i hry, které nepracuji s Zddnou formou
grafického zpracovani mimo textové znaky [Wolf 2008]. Tyto definice s postupem Casu

prosly zvolnénim, kdy videohry zacCaly byt asociovany s videohernimi automaty a
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konzolemi, tedy stroji designované pro hrani her a naproti tomu pocitacové hry, jakozto

hry na pfistrojich, jejichz primarni ti€el neni hrani her[ibid.].

Ob¢ skupiny, kterymi se budu zabyvat, se orientuji na videohry (na zaklad¢ této
definice) a ob¢ to uvadi v popisu své skupiny explicitné: ,,VSe okolo retro sbératelstvi
her a konzoli je tu povoleno.”9; ,,ve skupin¢ sbératelt se diskutuje vyhradné o hernich a
pfenosnych konzolich vydanych do a vcetné¢ sedmé generace“10. Specifikace starych
her ve skupiné sbérateld prezentuje problém v piipade, ze bychom pracovali s definici
videoher na zéklad€ vySe zminnované CRT technologie, vzhledem k tomu, Ze zmifiované
pfenosné konzole ji v naprosté vétSiné nepouzivaly. Definice na zaklad¢ specializace
pristroje na hrani her je vSak mezi videohry tfadi. PocitaCové hry nejsou vytrazeny
z moznych tematickych okruhti ve skupinovych diskuzich, av§ak daraz je kladen na hry
pro konzole, tedy pfistroje, jejichz primérni funkce je hrani her. Ve skupiné hraci jsem
se také setkal s ptispévkem, jehoz téma a diskuze s nim spojena byla o hrach, které
postradaji jakoukoliv asociaci s pocitacovymi, videohrami, ¢i elektronickymi hrami
obecné nebot’ nepouzivaji zadnou elektroniku ( viz. Ptiloha ¢.1). Jedna se zaroven o
ptipad, kdy takova aktivita nebyla zamezovana moderdtorskym tymem, tedy Ize
argumentovat, 7e co se ty¢e vedeni skupiny, se jedna o téma, které je o starych
videohrach. Je nutné vSak zminit, Ze 1 prosto, Ze se téma orientuje na hry, které nelze
zafadit pod za jinych okolnosti skupinou pfijimanou definici staré hry, tak je uvedeno
do kontextu prostfednictvim doprovodného textu u obrazku danych her v ptispévku
samotném: ,,poc¢itacové hry mého détstvi* a tedy i kdyZ ne ptimo, tak je téma spojeno se

starymi hrami ve smyslu videoher a pocitacovych her dle vySe zminénych definic.

Je nutné vzit v potaz i ,,arkddové hry“(,,arcade games®), tedy hry, které se namisto od
videoher nekupuji pro uziti doma, ale jsou ve veiejné dostupnych lokacich a plati se za
pokusy ve hte, nikoliv za hru jako takovou [Wolf 2008]. Tyto dale komplikuji definici
videoher, vzhledem k tomu, Ze jsou taktéz zaloZzeny na technologii desek tisténych spojt
a specificky urcené pro hry. Nejsou vsak spojeny s konzolemi jako termin ,,videohry*.
Pro ucely prace bude tedy spolu s ,,pocitacové hry*“ a ,,videohry* pouzivan i termin
»arkadové hry“. V kontextu skupin se pro tyto hry pouziva daleko castéji termin

»automaty*.

? parafraze
19 parafraze
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V rozhovorech hovotili informatofi znacné i o pocitacovych hrach, avsak jejich sbirani
se v takové formé jako sbirani videoher, co se tyCe vaznosti a vasné, ani jeden z nich
nevénuje a ve skupiné jsou diskutovany spiSe okrajove. Z téchto ditvodl jsem rozhodl
pouzivat termin hry a obsahnout tak do jeho definice terminy ,,computer games* a
,videogames* oba vychdazejici s Wolfovy definice [2008]. Ve vybranych ptipadech
budu pouzivat tyto terminy i zvIast' pii popisu konkrétnich koncepti v rozhovorech a

diskuzich ve skuping.

4.2 Staré hry

Hry, jejich stafi a doba, se kterou jsou spojené, at’ uz z hlediska ptivodniho vydani, nebo
nov¢jsiho vypluti na povrch, je koncept, na ktery jsem natrefil jak béhem pozorovani
v ramci skupin, tak obzvlast' pfi rozhovorech s informatory. Kromé vySe zminéné
definice starych her dle skupin, které je vymezuji na zdkladé doby jejich relevance
prostiednictvim relevance konzoli, na které pfislusné videohry vysly. Relevanci se
v tomto kontextu mysli, kdyZ je bylo mozné koupit v hlavnich hernich obchodech, byly
at’ uz stale vyrabény nebo 1 jen podporovany firmou, ktera je vydavala a celkové byly
v povédomi herniho primyslu jakoZto relevantni platformy. Jednd se tedy o hry a
platformy"', které jiz nejsou podporovany firmou, ktera je vydavala v obdobi jejich
relevance ve formé, v jaké byly podporovany v tomto obdobi. Dodatek o formé je nutny
a to vzhledem k aktudlnimu vyvoji reprodukce starych konzoli prostfednictvim novych

technologii, vzhledem k predevSim jedné firmé.

Spolecnost Nintendo v roce 1991 vydala herni konzoli Super Nintendo Entretainment
Systém (déle jen SNES) a né€kolik let po ukonceni podpory této konzole, v roce 2017
vydali jeji zmenSenou adaptaci Super Nintendo Entertainment Systém Classic
s n¢kolika vestavénymi hrami z doby jeji relevance, poté, co tak ucinili i se svou starsi
konzoli v podobé adaptace Nintendo Entertainment System(dale jen NES) Classic
[Barrett 2017]. Jedna se tedy v tomto piipad€¢ o konzoli, kterda momentalné je relevantni
na trhu, avSak v jiné form¢ nez v jaké vySla v roce 1991, a to jak koncepcné, tak 1 z
technologického hlediska. V ramci pozorovani diskuze ve skupinach byly tyto adaptace
probirany v kontextu jejich Gpravy pro hrani vice nez jen vestavénych her, prodeje,

nebo sdileni cenové vyhodnych ulovkd.

! Primarng zde pouzivam neutralni termin ,,platforma“, i kdyZ nedominantng se jedna o hry na herni
konzole jak specifikovano Wolfem [2008].
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4.3 Profil skupin

Volba téchto skupin byla zaloZena na dvou faktorech. Na jedné strané€ jsem usiloval o to
najit skupiny, ve kterych se nefeSila primarn¢€, nebo dokonce i vyhradné¢ smeéna
predmétii, at’ uz starych her nebo konzoli. Komunitni sdileni informaci, zazitki a
zkuSenosti je néco, ¢eho si vSichni mi informdtofi velice vazili na skupinach, jak dodal i
jeden z mych informatord: ,,Méam rad prosté, kdyz lidi sdileji a maji stejné z4jmy a
sdileji ty informace o tom. Facebookovych bazarii je plny Facebook. Na kazdou konzoli
najdu 4 bazary v Cechach i na Slovensku. A Skupina 2 nebyla bazarova skupina.“'* Na
druhé strané¢ jsem se v navaznosti na pozadavek aktivity v online skupiné v ramci
netnografie [Kozinets 2010] chtél vyvarovat skupin, ve kterych jejich ¢lenové nejsou
dostate¢n¢ aktivni, anebo se tato aktivni zakladna se nesklada pouze z moderatorského

tymu skupiny samotné.

Dostatecné velikost skupin je faktor, ktery je v tomto kontextu taktéZ nutno zminit, i
kdyZz nutné nemusi vypovidat o tom, zda se jednd o aktivni ¢leny a ne pouze tzv.
lurkers, tedy pasivné sledujici Cleny, ktefi se aktivné nepodili na déni ve skupiné
[Paechter 2013]. V dobé&, kdy pisi tuto pasdz, tedy v dubnu 2018 ma Skupina hract

témet 1000 Clendl a Skupina sbérateld pres 1600.

4.3.1 Stari skupin

Ob¢ tyto skupiny vznikly v nedavné dobé, avSak Skupina sbérateli existovala v jiné
podob¢ jesté predtim, nez byla zalozena na Facebooku. Ta dle informaci v popisku
skupiny vznikla roku 2010, s tim Ze prvni sraz se dle archivovanych informaci o vetejné
konanych udalostech ve skupiné konal v dubnu 2016. Do této skupiny jsem se stejné
jako 1 do Skupiny hraca ptidal béhem Iéta 2017, pficemz tehdy jesté Cist€ pro vlastni

zajem o staré hry. V této dobé jsem také dorazil na jeden ze srazil této skupiny.

Prvni sraz skupiny hraca se konal v ¢ervenci 2017 a na rozdil od skupiny sbératelli tak
nesoudim priméarn€ na zéklad¢ informaci dostupnych o skupiné, vzhledem k tomu, Ze
jsem se ho ucastnil. M¢l jsem tedy moznost pozorovat vyznamnéjsi usek existence této
skupiny. Stejné jako v pfipadé¢ Skupiny sbérateli jsem se vSak do skupiny ptidal,

protoze jsem m¢l zdjem o staré hry a s pozorovanim jsem zacal az v listopadu, kdy jsem

12 Parafraze a upraveny nazev skupiny
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pro n¢j obdrzel povoleni od spravci obou skupin. I tak jsem vSak mél k dispozici

pomérove vyznamnéjsi usek, co se tyce vyvoje skupiny.

4.3.2 Komunita dvou skupin

Z pocatku jsem na zéklad¢é pozorovani nabyl domnéni, Ze rozdil mezi skupinami zavisi
na dvou klicovych faktorech: humoru a mife seri6znosti sbératelstvi (viz. Typologie
sbératelstvi [Lee, Trace 2009]). Napiiklad ve skupiné sbérateli jsem se setkal
s ptispévkem, ve kterém se diskutovala moZnost uspofadat retroherni vystavu v Ceské
republice a diskuze se zde ucastnilo hned nékolik ¢lent. Toto mozna bylo nasledkem
faktu, ze Cleny skupiny sbérateli v dobé pozorovani byli poradatelé obdobnych akci a
celkové lidé spojeni s retroherni scénou v Ceské republice. Argument humor byl poté
postaven na vétsi mife humornych nardzek na negativni stranky sbératelstvi ve skuping

hracu nez ve skupin¢ sbératelti.

S postupem c¢asu jsem vSak tyto zav€ry musel piehodnotit. Mira seriéznosti se ve
vysledku omezovala predev§im na onen vySe zmiflovany pfispévek a odlisSné vnimani
sbiranych her nékterych lidi prominentnich ve skupiné sbérateld. AvSak jeden z nich, se
kterym jsem i provadél rozhovor, je, jak jsem pozdéji zjistil, aktivni i v druhé skupiné.
Humor se vyskytuje v obou skupinéch, a pfesto, Ze jeho mira je vétsi ve skupina hraci,
nez ve skuping sbératell, tak tento rozdil neni dostatecné vyznamny na to, aby bylo
nutné ho vzit v potaz. SloZeni skupin, jak jsem zjistil je vice homogenni, nez jsem si
puvodné myslel a v priibéhu vyvoje skupin prerostlo az do takové miry, Ze se zacaly ve
skupiné hraci fesit duplicitni piispévky, tedy totozné ptispévky vydané ve dvou nebo
vice skupinach ve stejnou dobu, a vyustilo to v zatfazeni jejich zdkazu do pravidel
skupiny. Uvazoval jsem tedy nad konceptualizovanim skupin jakozto jedné komunity,
ale pro mou pfitomnost v moderatorském tymu vjedné a absence v druhé a
zpozorovand, i kdyz do ur€ité miry Ize fici humorné pojatd rivalita mezi skupinami
tomuto odporovaly. Zabyvaji se vSak ob& primarné starymi videohrami, a jejich ¢lenské
zakladny se pfili§ vyznamné nelisi, vyjma ¢asti moderatorského tymu. Ostatné¢ 6 z 8
mych informatorQ je at’ uZ v podob¢ pfispivani, nebo komentovani u piispévki jinych
do urcit¢é miry aktivni v obou skupinidch a ze zbyvajicich dvou jeden byl clen
moderatorského tymu a jeden jim je. Podobnost Clenské zakladny je 1 téma, na které
nektefi ¢lenové ve skupinach s humorem narazi, a setkal jsem se s tim pifi pozorovani,

kdyz se napiiklad jeden clen zeptal na to, kdy bude planovany sraz, a to v té skupiné
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ktera ho tou dobou nepldnovala. Kdyz na to byl upozornén, tak odvétil: ,,vzdyt jsme

vSichni v téch skupindch .

Jednim rozdilem mezi skupinami, ktery zGstava je odlisné pojeti pozadavkl pro pfijeti.
Skupina sbératell neméla v dobé, kdy jsem provadél pozorovani a nadale nema v tomto
ohledu zadny specificky systém. Piijeti do skupiny zavisi na schvaleni ptihlasky. Ve
skupiné hraca je vSak nutné zodpoveédét na nekolik otizek a zodpovézeni na né je
nutnou podminkou pro pfijeti do skupiny. Zaroveir bylo v dobé pozorovani
specifikovano v informacich o skupiné, ze dlouhodobé neaktivni clenové budou
vyfazovani a jsou piimo specifikovany pozadavky pro pfijeti: ¢lenstvi v maximdlné 50
skupinach; pouzivani Facebooku minimalné¢ 3 mésice a ¢isty rejstiik co se tyce chovani
v jinych skupinach. Tato odlisna filozofie je vSak nejlépe dolozena jednou vétou
v tomto piispévku o skupiné: ,,Clenové si odhlasovali zaméfeni skupiny na KVALITU
namisto kvantity.“. V prubéhu pozorovani prosla pravidla obménou, avSak v obecné

formé tyto pozadavky zlstaly.

Z téchto divodh jsem tedy nerozliSoval pii vybéru informatori pro rozhovory, v jaké
skuping jsou ¢leny a usiloval spiSe o to, aby nebyli vSichni jen ¢lenové moderatorskych

tymi. Komunita je primarn¢ jedna, ale skupiny zastavaji dvé.
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5 Sbératelstvi

Seriozni sbératelé mohou byt charakterizovani jakozto pravi nadSenci, kteii se zabyvaji
drobnostmi na sbiranych pfedmétech, maji zajem na ziskédvani vzacnych exemplait a
Casto komunikuji s ostatnimi sbérateli [Lee, Trace 2009]. Tyto charakteristiky pattily
mezi jedny z nejopatrnéji sledovanych pii vybéru c¢leni vhodnych pro hloubkové
rozhovory. Diilezitd tedy v tomto ohledu byla urcitd vasen pro, v pfipadé této prace,
staré hry. Tuto vasSen sdileli vSichni mi informatofi, i kdyz jeji mira a zaméfeni se liSilo

vzhledem k tomu, k jakym platformém, ¢i znackam méli vétsi citové pouto.

Ma znalost sbératelstvi a pfitomnost ve skupinach pied samotnym vyzkumem mi
pomohla pfi orientaci ve skupin€ a tématech v ni feSenych zejména diky mé znalosti
taméjSiho slangu. Obdobné jako se s tim setkal Seraj v komunité nadSenct do letectvi
Airliners.net [2012] jsem se 1 ja stietl s rozlicnymi oznacenimi pro rizné predméty. Ve
skupinach se pouziva celd fada terminid pro nejriiznéjsi systémy. Jeden z informatori to
uvedl v kontextu vzpominani na konzoli Belle Game, na které hral hry v détstvi: ,,my
jsme tomu vikali Belle Gamy a Belle Gemmy a Familky . Stejné tak i celkové fyzicky
nosic¢ ,kartridge®, ktery byl hlavnim médiem pro konzolové hry od konce 70. az do 2.
poloviny 90. letf Wolf 2008], konkrétné elektronické Cipy uvniti ,,cartridge®, které jeden
informator oznacuje jako ,,Svadby“ pro jejich fyzickou podobnost. Celkové termin
»Kartridge® méa v obou skupinach daleko Siroce znamé;jsi a pouZzivanéjsi ekvivalent, a to
»Kazeta“. V obou pfipadech je pod nim vSak myslena deska tiSténych spojii zaplnéna

mikroCipy a uzaviend v plastu Wolf 2008] (viz. Ptiloha ¢.2).

Interakce s Sirokou vetejnosti, nebo jak stim pracuje Lee a Trace ,lay public* se
prokazala v jejich vyzkumu jako klicova pro sbératele gumovych kacenek, kdy
vzhledem k tomu, Ze mnoho z nich nezije blizko jinych sbératelti, zacinali sbirku s tim,
co jim dala rodina a ptatelé [Lee, Trace 2009]. V kontextu sbirani starych her jsem se s
timto nesetkal pfi pozorovani ani v rozhovorech, ale pratelé¢ a rodina figuruji pro nékteré
sbératele jako snadny zpiisob jak se lacingji dostat k hrdm a konzolim v dobrém stavu,
jak lze vidét v komentéii u prispévku, ktery vybizel ke sdileni vyhodnych koupi her a

platforem na n¢:
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., Nintendo 3ds za 1300 je to v podstate novy panty jsou jesté uplné nevychozeny :)
komplet krabice se vsemi manualy apod :) mam kupu super kupii ale to by bylo

nadlouho .. no jo no nejlepsi jsou ceny od kamaradu :D*

Pratelé obzvlast hrali dle 2 z mych informatort hlavni roli v jejich pfedstaveni do svéta
videoher. Jak Stdpan, tak i Vaclav v détstvi hrali hry u pfilezitosti navitév a tak se
seznamili s fadou zazitkl,, které si nemohli doma doptat kvili vysoké cen¢ her a
pocitact a konzoli v té dob¢. Viaclav se tak seznamil s novéjSimi hrami, které nemohl
hrat na svém star§im poéitaci a Stdpan s hrami celkové, protoze doma neméli poéita¢
vibec. Kvili jeho vysoké cené si ho nemohli jeho rodi¢e dovolit pfi jejich finanéni
situaci a tak se setkal s hrami u kamaradui. I zptsob jakym se dostal Vaclav ke svému,

tehdy uz starému pocitaci byl pies kamarada:

Vaclav: "Vzdy proste jsem byl odkdzany na néjakého kamarada, néjakého spoluzdka a
tak dale, takze ja jsem v podstaté jako ... prvni pocitac, ktory jsem vlastnil, byla néjaka
386, kterou jsem dostal od kamardda a to uz bylo v dobé kdy v podstaté frcely Pentia

¢

dvojky. Takze to bylo jako dost pozde.

Kamaradi, zndmi a rodina hrali a hraji vyznamnou roli v uvedeni lidi do her celkové a
tedy potazmo i starych her. I jini z informatori méli prvni zkuSenost s hrami béhem
navstév u kamaradi. Vaclav pojiméa svou zavislost na starSich strojich pro hrani her
v détstvi jako vyhodu, kdy se diky tomu naucil 1épe optimalizovat a pracovat v ramci

omezeni své starsi pocitaCove sestavy.

5.1 Starnuti her a sbératelu

Nestarnou pouze hry, ale i jejich hraci, a tedy 1 sbératelé. Jak piibyvaji povinnosti,
ubyva Casu i1 na hrani her. Staré hry, konkrétné ony hry, pfevazné na ,,cartridge, nebo
arkadové hry, jsou vnimané, jako vhodny fyzicky nosi¢ pro hry Stépanem a jsou z jeho
hlediska vhodné i v jiném ohledu, a to jejich délce. Zamyslena hraci doba arkadovych
her byla vyrazné kratsi nezZ ta pro pocitacove, €1 konzolové hry, které na rozdil od pér
minut hrani za vhozeni mince do automatu, mohly nabidnout hra¢im hraci dobu
n€kolika hodin, dnti, ¢i dokonce meésicti, pokud méla byt hra dohrana kompletné[ Wolf
2008: 252]. Mély byt hrané opakované v kratkych intervalech a v dospélosti Sté&pan
shledal, Zze tohle je zplisob hrani, ktery mu vyhovuje daleko vice nez hrani po delsi

dobu. Kratké odreagovani vidi ve svém zivoté jako néco, co ho napliuje:
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,, Prosté bez automati to prosté to odreagovani od toho pracovniho proste sterotypu, tak
to proste. Meé to napliuje todleto, ne zZe si sednu ke hre, co tedka vydavaj jako hry a
hraju tu hru treba 30 hodin, jo, od zacatku do konce, tak tadydle, ty arkadovky, tak to je
hra na piil hodiny.

Stépan také dava vétsi hodnotu i videohram, které replikuji tuto mentalitu v hernim
designu, kdy je hra je minéna byt hrana opakované v kratkych intervalech. Tento
pfistup, kdy je hra minéna, aby byla hrand timto zptsobem, zminil v rozhovoru i Ivan, i
kdyz v jeho ptipadé Slo spi§ v kontextu s obtiznosti starSich her, jejichz sbirani se

vénuje.

5.2 Dualita pojmu sbératel

Sbératele je mozné definovat sbératele na zakladé toho, jestli pfedméty které sbiraji,
nepouzivaji vibec kjejich ptivodné zamyslenému(,instrumental®) ucelu, nebo toto
pouziti pro n€ neni priméarni a sbiranych pfedméti se nezbavuji po jejich obdrzeni a

zustavaji v jejich vlastnictvi[McIntosh, Schmeichel 2004].

Sbératelé starych her, konkrétné mi informatofi nemohou byt definovéni jakoZzto
sbératelé na zaklad¢ této definice. Prvni podminka, tedy nepouZivat sbirané predméty
k jejich plvodnimu primarnimu ucelu brani vtom definovat vSechny z mych
informatord jakoZto sbératele. Pivodni priméarni pouzivani videoher je jejich hrani a
vSichni z mych informéatorti se do rlizné miry vénuji hrani her, které maji ve sbirce.
Neékteti hrali méné, néktefi vice ze své sbirky, ale vSichni informéatofi si neudrzuji hry
uzaviené, aniZ by je pouzivali. To vSak neznamend, ze nesdili do urcité miry pojeti
sbératele v tomto ohledu, jakozto ¢lov€ka, ktery si udrZzuje hry v nejlepSim stavu a
nehraje je. Adam vnima pod terminem sbératel jednak né€koho kdo hry ponechava
v pivodnich obalech a nerozbaluje je (tedy ani je nehraje) aby je zachoval v dobrém

stavu a nevystavoval je okolnimu prostiedi:

., [...] proste sberatele kupovali hry jen za ucelem sbirky a takove sberatelstvi je pro
mne to opravdove prave sberatelstvi...... neotevrene krabicky ve folii z roku 84 v trezoru

aby krabicka neztratila barvu [...] .

Optimalni sbératelstvi pro néj miize fungovat prostrednictvi dvou pfistupii: hrat a sbirat
hry v ramci vlastnich moznosti finanéné pokud k nim mé néjaky vztah; investovat do

par vzacnych her a ty si drzet ukryté aby byly zachovany v nejlepsim mozném stavu.
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Stejné jako 1 Oldfich se tak Adam nevidi jako sbératel, ale spiSe jakozto fanousek her od
jedné spolecnosti vzhledem k velikosti své sbirky, jejim umisténi (ne v trezoru) a

vzacnosti vlastnénych her.

Na zdklad¢ druhé podminky, tedy ponechani sbiranych ptedmétii ve vlastnictvi, lze jiz
vétsinu informatorti definovat jakozto sbératele. Hry si ponechdvaji a maji pro né
takovou hodnotu, Ze by rozhodnuti o jejich prodeji pro né nebylo snadnym. Oldfich
vSak nespatfuje prodani her, ¢i konzoli jakozto problém. Sbirani her jako takovému se
vénuje, avSak hodnotu hry nevidi v jejim obalu a fyzickém nosici, na kterém je, ale ve
hfe samotné a tedy nevidi problém v tom hru prodat, kdyz ho ptestane bavit, ¢imz se
vymezuje oproti viem ostatnim informétoram s moznou vyjimkou Stépana, ktery takto

naklada s urcitymi videohrami.

Oproti teoreticky pojaté definici zvySené vyse 1ze postavit definici sbératelt na zaklade¢
informatori ve vyzkumu Lee a Trace, kdyz se ptali ¢lentt komunity jak definovat
experta na sbirani gumovych kachni¢ek a jednou z nesledovanéjSich charakteristik u
experta v tomto poli byla uroven znalosti o gumovych kachni¢kach[2009: 630], tedy
samotném predmétu sbirani. Na zakladé této podminky lze definovat Oldficha jakozto
sbératele starych her. Zaroven pokud se budeme drzet definice sbératelstvi jakozto
seridzniho pojeti volného Casu a spojeného s vasni pro sbirané predméty a komunikaci
s ostatnimi sbérateli[Lee, Trace 2009], tak taktéz lze definovat Oldficha jakoZzto

sbératele.

To je vSak definice stanovend pro ucely této prace a Oldfich sdm se nema zijem
definovat jako sbératel starych her, jako i Adam, jak bylo zminéno vyse. Averze k tomu
byt spojovan se stereotypem urcité formy sbératelstvi neni nutné exkluzivni vzhledem
k sbirani starych her, nebot’ se s tim setkali uz vyzkumnici v minulosti [Margree et al.

vvvvvv

desek [ibid.] sbératelé nutné neztotoznovali se stereotypem sbératele starych her.

Samotny tento stereotyp totiz méa nékolik variant, z nichz dvé Adam zminil ve svém
rozhovoru. VySe zminéna varianta, kterou uvedl Adam, kdy sbératel zastava pozici
témer az zajist'ovatele kulturni prezervace her, kdy se snazi o to, aby byly zachovany ve
své puvodni podobé a kompletni form¢ a varianta sbératele starych her, jakozto
sbératele odpadu. Tato forma je taktéz forma, kterou Adam konkrétnéji spojoval se

sbiranim starych her, konkrétng v Ceské republice.
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Adam: ,,mam pocit, ze svet se nekdy zblaznil co lide chteji za cartridge, ktere nemaji
zadnou skutecnou hodnotu a u kdejake polorozpadle konzole delaji klenot......z tohodle
radost nemam....mam dojem, ze to hodne poskozuje hrace a tzv.sberatelske nadsence, ze

obchoduji s odpadem.... "

Adam kritizuje je nadhodnocovani her v Spatném stavu. Tato praktika je nepopularni jak
mezi informatory, tak i ve skupiné, kdy prodejci jsou kritizovani, pokud prodavaji
hru/konzoli v horSim stavu, nez v tom, ktery specifikovali v inzeradtu. A tedy se zde
stietavaji dva stereotypy sbératele, toho shromazd'ujiciho odpad a toho shromazd'ujiciho
vzacné predméty v nejzachovalejsi formée a ani s jednim, z nichZ, se Adam, Oldfich ani

ostatni informatofi neidentifikuji.

5.3 Hodnota

Pojmuti her pfi jejich sbirani jako odpadu se ve vyzkumu neomezovala pouze na
rozhovor s Adamem. Béhem pozorovéni déni ve skupinach jsem se setkal s celou fadou
ptispévki, kde se v jednom piispévku objevila napiiklad nabidka urc¢ité konzole her,
nebo obojiho v riznicim se mnozstvi a stavu a prodejce u toho uvadél, Ze nevi, jestli to
ma néjakou hodnotu, planoval to vyhodit, ale rozhodl se udat misto toho pfedmét do
jedné ze dvou skupin s tim, Ze se mozna najde né€kdo, kdo to oceni. Nasledné se
v diskuzi u pfispévku rozvinula az témét vefejnd forma aukce, kdy se piedhazovali
rizni zajemci, nebo na sebe narazeli v souvislosti s tim, kdo komu ptebral jakou konzoli
nebo hru. Nejednalo se o neobvyklou interakci mezi ¢leny a v mnoha ohledech se této

aktivity G€astnili i ¢lenové, ktefi jinak byli pouze pasivnimi pozorovateli ve skupinach.

J A

V jednom z komentéaii u piispévku, kde se v diskuzi ¢lenové podé€lovali o vlastni
vyhodné nakupy her a konzoli, uvadél ¢len ptibéh o ziskani herni konzole PlayStation 2
v kamenné prodejné, ktera se mu podafila ziskat vyhodné diky tomu, ze ho nechtél

majitel prodejny pfijmout na sklad.

. Byl jsem na prodejné GAMESPRO". A prisel tam typ a prodival FAT PS2 a chtél
prodat i tohle. Ale nevyjizdéla mechanika a tak to majitel vykoupit nechtél....a typ Ze to

teda vyhodi...no a ja, Ze si to vezmu....a od té doby to mam doma :D

13 Jak bylo specifikovano v ramei metodologického vymezeni vyzkumu, nejsou zmifiovana konkrétni
jména mist a to se vztahuje i na nazev tohoto fetézce hernich prodejen.
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Hodnota je proménnd, kterou jsem velmi peclivé sledoval ve vyzkumu. VySe zminény
komentat vypovida o rozdilném ptisuzovani hodnoty hram. V ptipad¢ tohoto prispévku
mayjitel konzoli shledal nefunk¢ni a na zaklad¢ toho se ji rozhodl zaradit mezi odpad a
vyhodnotit jeji vyhozeni. Kdyz se zpétn¢ podivame na pojmuti sbirani odpadu, jak o
ném pojednaval Adam, tak shleddme, Ze na rozdil od komentate sleduje konceptualizaci
her jako odpadu negativné, zatimco piispévek v ném vidi pozitivni hodnotu. S odpadem
vidi problém, podobn¢ jako i mnoho ¢lenti komunity, kdyz je nadhodnocen. Piispévek
naproti tomu sleduje vnimani starych her a hernich platforem jako vyhodu, kdy Spatny
stav za spravnou cenu dovede byt velice vyhodny, pokud se ukaze, Ze oprava je mozna.
Opravy nefunkénich, nebo poruchovych konzoli je relativné Casto feSené téma ve
skupinach a z informatorti zejména Stépan vidi nefunkéni konzole jakozto projekt, kdy
nevidi problém v tom koupit konzoli kterd je nefunkéni nebo ma néjakou kosmetickou
vadu a opravit ji. Je nutné zminit, ze Stépan se také soustiedi na daleko levngjsi hry a
veétsi mnozstvi finanéni zdrojli uda za nahradni soucastky do arkddovych her, jejichz

opravé se vénuje ve svém volném case.

5.3.1 Financ¢ni hodnota a finan¢ni naro¢nost

Z pohledu informatori a komunity je v soucCasnosti sbirani starych her potencialné
velice finan¢né naro¢nou formou sbératelstvi. Zalezi na tom, na jakou konzoli dana
videohra je a jeji cena se nemusi ani nutn€ orientovat podle toho, ale nadale se jedna o

castky bézné dosahujici vyse i nékolika stovek, €i tisic korun.

Stépan: ,, Ty jo, jsou hry, ktery koupis za dvacku. Jo, s postovinym jo 40 korun postovny.
To za 60 korun mas hru. Jo, ale pak jsou hry, ktery, na ktery ti treba 2000 stacit, stacit

Jjako nebudou “

Vratme se vSak zpét k pocatku informdatord s hrami jako takovymi. Dominujicim
faktorem v limitovani jejich pfistupu k videohrdm byla u vSech z nich jejich vysoka
cena, at’ uz her, nebo konzoli, ¢i pocitacli na kterych béZely. I pokud méli n€ktefi z nich
doma v détstvi konzoli nebo pocita¢, tak ziskavani her z jejich pohledu byla tehdy
nakladna zéleZitost. Jak uvadi Ivan, kdyZ vzpomina na to, jak si pofidit konzoli Sega

Mega Drive a nemél zpocatku na to, aby si na ni pofidil hru:

., Vim, Ze jsem si uSetril na tu Segu, tenkrat jsem si ji koupil Ze jo a na hru uz meé nezbylo

[...] na hru jsem musel Setrit dalsich .. ty jo, ja nevim jak dlouho, ale vim, Ze moje prvni
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hra, co jsem jako na to mél, tak byl ultimate Mortal Kombat 3 a stdla tenkrat, bez

desetikoruny 2000.

vvvvvv

v soucasnosti [Parikka 2013]. Staré hry lze zaradit pod medidlni archeologii v tomto
ohledu, vzhledem k existenci zde zkoumané komunity jejich sbérateli. Pfedméty byly
v jistou dobu relevantni v ur€itém smyslu, v pfipadé videoher a konzoli financné
v hernim primyslu a taktéz tedy i v hernich obchodech. I pokud nebyly relevantni,
musel od jejich vydani uplynout urcity cas, aby mohly dosdhnout finalni stavu své
transformace z ,.her* do ,,starych her*. Obég tyto obdobi jsou ve skupinovém diskurzu ve
sbératelich a hracdich ztotoziiovany s vysokymi cenami, ale objevuje se i obdobi mezi
témito stavy finan¢ni narocnosti sbirani videoher. Komentat v hracich u prispévk,
v kterém se diskutovaly vyhodné nakupy videoher a konzoli, uvadi toto obdobi do

kontextu s tehdy niz§im zajmem o sbératelstvi:

¢

., taky to bylo asi 4 roky zpét :) to sbiralo mnohem méné lidi a ceny byly jinde.

Ivan stejné tak 1 uvedl v rozhovoru, kdyZ vzpominal, jak bylo mozné vyhodné koupit 1
na Aukru za méné€ neZ dnes a nyni, kdyz se stejné jako Patrik soustfedi s v&tSinou svych
nakupti na Ebay, tak uz se mu nestava, Ze by narazil na takové nabidky jako pted 10

lety:

,asi pred téema 10 lety, tak toho bylo mraky a za dobry penize. [...] tenkrat kup ted
Sega, treba dvé stovky, dobra hra, jo. Dneska tu hru, treba Zelvy ninja, zrovna ted

nedavno byly na Aukru jo, kazeta jenom |[...] se dostala na 1300.

Robert, ktery se sbirdni vénuje uz od pocatku tisicileti, tak shledava stejny problém
s finan¢ni ndro¢nosti starych her v soucasnosti, kdy se nesnazi o kompletni sestavy
vSech vydanych her na urCitou konzoli, protoze se to muze prokéazat jako velice
finan¢né naro¢ny cil, kdy potencidln€ 1 tak vysoka utrata za hry miize vystoupat jeste

vyse.

Vnimani vysoké ceny a finan¢ni ndrocnosti jakozto limitujicich faktor ve sbératelstvi
starych her byl davan v rozhovorech do souvislosti i s litovanim nevyuziti cenové

vyhodné nabidky v urcitou dobu.
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Vaclav: ,, Do dnes se boucham do hlavy, Ze jsem je nekoupil za tech 700, protoze to byla

uplne nova zabalena proste. Za tu cenu se Stéstim sezenu na Ebayi prosté rozbalenou. *

V ptipadé¢ Adama to naopak byl Stastny nalez, v jehoz kontextu vnimal finan¢ni
naro¢nost sbirani. Kdyz se mu podatilo koupit hru z jeho oblibené série v kompletnim

stavu a jeho nadSeni dle néj jesté povysilo, kdyz zjistil, v jak dobrém stavu byla hra.

Cena hry byl faktor, ktery ¢lenové skupin davali do souvislosti i1 s kritikou urcitych
obchodii, nebo prodejcti. Pokud prodavajici strana, at” uz se jednalo inzerat na aukc¢ni
strance, ve skuping, nebo i o kamenny obchod, tak vy$si cena nez trzni byla v jadru

argumentu proti takovému prodejci.

Z hlediska skupin sbératelt a hract je odpadovy stav vyhodny pti obdrzovani konzoli za
dobrou cenu. I pfesto, ze fada z mych informatora tuto hodnotu nevidéla a dle nich je
lepsi zaplatit vice penéz za dobry stav, nez vidét, obdobn& jako Stépan, koupeny
predmét jako pocate¢ni bod v projektu jeho obnovy do dobrého stavu, tak finanéni
hodnota her formuje rozhodnuti informatorti a uvadi do dynamiky sbératelstvi aspekt
prekazky v podobé vysokych cen, jejiZ pfekonani je odménéno piijemnym pocitem jako

v pfipadé Adama, nebo frustraci nad nevyuzitim vyhodné nabidky.

5.3.2 Osobni hodnota

Urciti sbératelé ptisazuji velkou hodnotu pfisluSenstvi k urcitym hram. Tito sbératelé
jsou na zdklad¢ typologie sbératelli [Lee, Trace 2009] zaraditelni mezi "seridozni"
sbératele. Jejich definice se vSak tyk4 sbirdni obecné vzacnych, nebo pro né jinak
hodnotnych exemplait, coz v mém piipadé¢ ale predpoklada konceptulizaci "vzacného
predmétu", a tedy i konceptualizace jeho "hodnoty" a tato hodnota nemusi byt nutné
zalozena jen na vysoké hodnoté pfedmétu na trhu. Pearce pracuje s odliSnym pojetim
sbératelstvi a to sbératelstvim, a to fetiSistickym (,,fetishistic*), systematickym
(,,systematic®) a souvenirnim(vzpominkovym) (,,souvenir®) [2013]. Kazda z téchto
forem vypovidéa o jiném vztahu mezi ptedméty a sbératelem. ,,fetishistic collecting® se
vyznacuje obsesivni snahou ziskat vSechny pfedméty, kdy tato akumulace postrada
intelektudlni racionalizaci samotného jejich obdrzeni; ,,systematic* se soustfedi na
dokonceni urcité sestavy predméti; ,,souvenir je sbératelstvim, kdy sbirané predméty
maji urcity vztah k vzpominkdm sbératele, kdy on sam utvaii prostiednictvim sbirani

téchto predméti svou autobiografii [Pearce 2013]. Jak uvadi i Pearce[2013], tak se
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v piipad¢ sbératelii starych her vyskytovaly aspekty vSech tiech forem ve sbératelich do

rizné miry.

Definice hodnoty, kterou jsem se zabyval, byla vSak rozdélena do dvou typt a to
finan¢ni (jez byla rozebirana v piedchozi podkapitole) a osobni. Tato osobni hodnota
byla ztotoznovana do zna¢né miry se ,,souvenir collecting®, nebot’ z pohledu vsech
sbératelt byla citova hodnota sledovana jakozto hodnota na zadklad¢ jejich citového
vztahu hie, zalozené¢ho na zkuSenosti s hrami, konzolemi a automaty pfed samotnym
sbirdnim a zarovein na zaklade¢ sily jejich vazby, kterd jim znesnadnovala dany pfedmét,
nebo pfedméty prodat. Nejedna se v tomto ohledu o neobvykly fenomén. Ve vyzkumu
sbératelti vynilovych desek shledali vyzkumnici, ze velka ¢ast informatort méla pred
sbiranim zkuSenost se sbiranymi pfedméty v détstvi [Margree et al. 2014], ani citovy
vztah ke zplsobu obstaravani her v détstvi neni Cisté zaleZitosti sbératell starych her
[ibid.]. Atmosféra nakupovani her v kamenném obchodé a mystika kupovani
neoficidlnich kopii her od trhovcli bez toho aby clovek védé€l, o jakou hru se vibec
jedna, byla nutno zminit, vidéna jakozto majici vysokou hodnotu pouze jednim
informatorem, ale ve svétle vysoké hodnoty materialniho aspektu sbirani starych her pro
ostatni informatory a v ramci pozorovanych skupinovych diskuzi celkové, ji nelze

vynechat:

Patrik: ,, Kdybych si mél vybrat, jestli se zrusi prosté nakupovani online a fakt se tady
oteviou kamenny obchody, tak bych se do toho hnedka vratil jo, protoze ja hrozné
zbozZnuju takovou tu atmosféru, kdy clovek prijde do toho obchodu a tam je prosté
vyskladanejch 50 her na Segu a on si vybira mezi téma obalama, co by si jako odnes

‘

domii no.

., To uz taky clovek dneska nevidi, Ze by meli vyskladany zluty kazetky, ze jo. Tedka si
clovek koupil kazetku s néjakym obrazkem, celou dobu domui jel napjatej co tam vlastné

bude za hru zZe jo*

Nelze ftici, zda se jedna o specifikum herniho média, avSak nelze vynechat fakt, ze
polovina informatort vidi kamenné herni obchody v pozitivnim svétle a jejich pokles

v relevanci v soucasné dobé vidi jako ztratu cenné aktivity.

Naproti tomu jiny pohled na osobni hodnotu sbirané¢ho sdili Robert, ktery sleduje osobni

hodnotu, kterou pro néj maji hry na zékladé¢ toho, od koho je obdrzel.
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., Samozrejme nejlepsi zazitky jsou, pokud ty hry kupujes primo od cloveka co je hraval.
Treba veci od pani z Vysociny nechavam pospolu a ikdyz bych sehnal dalsi vec s
komplet obalem , tak tu kopii od ni bych pryc nedal . K temhle vecem mam vetsi vztah ,
nez k vecem, které jsem napr. koupil na ebay , nebo od jiného sberatele , pripadne od

«

nejakeho prekupnika. *

Sbératel a prekupnik, v kontextu rozdéleni dle Pearce tedy sbératel, jehoz sbératelstvi by
mohl byt oznaceno jakozto ,,fetishistic*“[2013], at’ uz jako ptevazujici nebo jedina forma
sbératelstvi, je vidén jakoZto osoba, jejiz zbozi ma mensi hodnotu nez od nekoho kdo
ma realnou zkuSenost s hranim onéch her, tedy pfevazujicim nebo vyhradnim faktorem

»souvenir collecting® v jeho sbératelské praxi.

Co se tyce obsazeni typl sbératelstvi[Pearce 2013], tak je ,,systematic* do zna¢né miry
neobsazené mezi informatory. Mnoho z nich ma seznamy her, které jesté chtéji sehnat,
ale pouze Filip je v tomto vyhranény na konkrétni konzoli s cilem kompletniho setu
vSech vydanych her pro ni. Filip bere svou sbirku vice jakozto investici nez ostatni. Ivan
zminil moZnost prodani ¢asti jeho sbirky a zisku, kterého by tim doséhl, ale s notnou
davkou humoru dodal, Ze by sbirku i1 tak nebyl ochoten prodat pro velkou citovou

hodnotu kterou pro n¢j ma.

Velké citova hodnota her se nemusi nutné¢ promitnout pouze na ochoté ¢i neochoté
sbératele danou hru nebo hry prodat, miize se transformovat i na finan¢ni hodnotu,

kterou je za ni ochoten udat.

Ivan: ,, Ty Zelvy ninja na Segu, kdyz bych je nemél, tak bych téch tri a pul tisice na tom
jako Ebayi klidné dal.[...] Kdybych je nemél, fakt bych do nich Sel, protoze to, to by

prosté muselo bejt.

Ve skupin¢ hract jsem se poté setkal u prispévku vyzivajiciho k chlubeni se vyhodnymi
nakupy s komentafem, ve které jeho autor sdéloval, jak zaplatil relativné vysokou cenu
za urcitou konzoli, protoze pro n¢j méla citovou hodnotu. Hrdl na ni v détstvi, chtél si
pfipomenout hry na ni, a tedy nevid¢l problém v tom za né dat takovou Castku, jakou

dal.

,Ja jsem koupil PSone za 2000k.Hold Pavel Svoboda je vydriduch :D:D.Bylo to na
ukor nostalgie a zacatku ve sbirani her.Tu cenu jsem dal vysoko ponévadz jsem psal, Ze

Jjsem ochoten tuto castku zaplatit za konzoly a zavzpominat na mladi kdyz jsem hral. “
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Osobni, ¢i citova hodnota je faktorem, ktery muze ovliviiovat rozhodnuti sbératele
ohledng, jak pfi své mife na jeho strané, tak i na stran¢ strany prodejce z jeho
perspektivy. Ma nejenom vliv na jeho cenéni kupovaného a silu zdjmu o jeho ponechani
ve sbirce, ale 1 jeho finan¢ni strop vzhledem k tomu, jak je ochoten ji financ¢né¢ ohodnotit

pfi koupi.

5.4 Autenticita(originalni a neoriginalni konzole a hry)

Otazka reprodukei a neoriginalnich verzi sbiranych predméti jiz byla feSena [Lee, Trace
2009] a jako 1 v ptipadé¢ tohoto vyzkumu bylo shleddno, Ze se jedna o téma na které se
perspektivy riznych ¢lent diferencuji od sebe zplsobem jakym pojali piedméty jejichz
sbéru se vénuji. Ve vyzkumu Lee a Trace jeden informator zminil, Ze pro néj neni
dualezité, zda v jeho sbirce jsou origindly nebo reprodukce a ucel jeho sbirky je piimét

lidi se usmat[2009].

Pro pfedméty sbirdni totiz vSichni z nich vnimaji neorigindlni, ¢i neoficidlni varianty
jakozto nevhodné pro sbirdni s vyjimkou instanci, kdy maji osobni vztah s danou
neoriginalni kopii jako v ptipadé Stdpana, ktery chtél sehnat do své sbirky neoriginalni
variantu ,,cartridge* protoZze mu §lo o konkrétni variantu se kterou se setkal v détstvi.
Dale Robert a Oldfich nevidé€li v pofizovani neoriginalnich kopii problém v ptipadech,
kdy jde jen o to si hru zahrat a nikoliv ji pfidat do sbirky a Robert sdm dodal, Ze osobné
se stavi celkové proti neorigindlnim kopiim jako takovym. Adama poté rozsifuje pojeti
autentické kopie i o jazykovy aspekt, kdy origindlni kopie vydand ptvodni firmou
oficidlné pro pilivodni konzoli je v jeho ocich autentickd, pokud je i v origindlnim

jazyce, v pfipad€ jim preferovanych her, v japonsting.

Ivan mél v détstvi podobné jako ostatni informatofi prvni zkuSenost s hrami
prostfednictvim neoriginalnich verzi her a to ho vedlo k tomu si pofidit origindl. Toto se
nevztahuje nutné na v komunité tzv. ,Zluté kazetky*, neboli neoficidlni kopie her
proddvané na trznicich, ale rozSifuje se i na nelegalni kopie her na optickych médiich
jako CD, nebo DVD. Z pohledu Ivana originalita, a tedy autenticita hry jako takové

ovlivnila i jeho zaZzitek z hrani hry, kdy si uzival vice origindlni nez neoriginalni verzi.

,,original je proste, bavi mé to vic no. Kdyz je to ten origos a je to prave dostupny, ta

cena, no, tak lepsi ten original no. “
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Zmifiuje v tomto kontextu i dostupnost, coZ je i pro Patrika, nebo Stépana vyznamny
faktor pfi vyznamnym faktorem pii rozhodovani o tom, zda vyuzit moznost nelegalnich

kopii, ¢i neoficialnich verzi.

5.5 Autenticita(formy fyzickych nosicu)

Osobni hodnota her a konzoli se vSak nevztahuje jen nutné k tomu, zda se jedna o
oficidlni kopii hry na fyzickém nosici, ale v pfipad€ n¢kolika informatori se vztahovala

1 k preferenci urcitych fyzickych nosict.

Nizsi hodnota optickych médii oproti ,,cartridge” je celkové ve skupinach Siroce
uznavany pohled na fyzické nosi¢e herniho obsahu, obzvlast€¢ v kontextu jejich
dlouhodobé zivotnosti a poruchovosti. Ivan vidi poruchovost jakozto jeden z hlavnich
divodu pro pouzivani vlastnich vypalenych kopii her a svou preferenci her na
»cartridge®, avSak naproti tomu Filip, ktery se soustfedi vyhradné na konzoli, na niz hry

hry vychézeli na optickych médiich, tak nevidi zivotnost téchto nosicl jako problém.

Stépan naproti tomu vnima i kartridge jakoZto ne nutné vhodné médium pro hry a vétsi
hodnotu pro né€j maji origindlni verze her na automat, vzhledem k tomu, jak velkou roli

hréli automaty v hernim primyslu v obdobi, ze kterého pochazi jeho oblibené tituly:

., Na tom automatu vlastné vsechny hry jsou original, pak uz jsou kopie, predélavky, jo

ale ty arkadovky z téch automatii to, to je zaklad. Tam ... tam to bude vidycky original. *

Hodnota hry se z perspektivy informatord a komunity sbératelli neorientuje nutné na
zakladé své trzni hodnoty, ale i1 podle osobniho spojeni konkrétniho sbératele
s konkrétni hrou, ¢i jeho preferenci média pro jeho fyzické charakteristiky, ¢i spojitost

s preferovanymi aspekty her jako takovych.

5.6 Rozpocet

Finan¢ni naro¢nost sbirani starych her je problém, ktery mnou vybrani sbératelé tesi
jinymi zpusoby. VétSina z nich pracuje s néjakou formou omezeni s vyjimkou Adama,
ktery své herni ndkupy vnima jakozto rekreaci a tedy nevidi divod pro vymezeni
rozpoétu na né a Stépana, ktery spise spoii na urity predmét, ktery naslednd koupi nez

aby si stanovoval mési¢ni limit.
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Naproti tomu Vaclav vnima penize spisSe jako komoditu na utratu, nez na spoieni, nebo
také: ,,prachy jsou na to, aby se utracely”, kdy nesleduje ani tak piesn¢ stanoveny
rozpocet, jako spi§ se snazi udrzet svou utratu za hry na rozumn¢ urovni, aby se vyhnul
stradani prostiednictvim fondu vyhrazeného pro tyto tcely, ktery dotuje. Obdobné tak

¢ini 1 Filip, ktery mé vyhrazeny ti¢et pro ucely utraty za hry.

Ivan a Patrik pracuji s mési¢nim rozpoctem, ktery vsak, jak humorné podotykali béhem
rozhovoru, nemaji pfili§ velky problém piekrocit, pokud by se naskytla moznost koupit

hru o kterou maji obzvlast’ velky zajem a ke které maji citovou vazbu.

5.7 Hrani a sbirani

Otazku instrumentalniho pouzivani sbiranych predméti feSili jiz McInthosh a
Schmeichel kdyz definovali sbératele na zaklad¢ toho, ze sbira predméty které
nepouziva k jejich instrumentalnimu ucelu[2004]. Ve skupinach se vSak tento problém
dale komplikuje. Rozdilnost definic sbératele starych her a stereotypy s tim spojené
znesnadnovali jeho pfesnéjSi vymezeni. Zasadnim faktorem v tomto problému vSak
zlustavala jedna otdzka. Jak se sbératelé starych her stavi k hrani her, jejichZ sbirani se

veénuji?

Na toto téma mé piivedl predevsim tento prispévek ve sbératelich, ve kterém jeden ¢len
sdilel ve skupiné kratky komiksovy piibéh z jiné stranky, ve kterém si hlavni hrdina
koupi hru. Po koupi se celou cestu domt t&si na hru, ale jakmile se dostane domtl, tak ji
ulozi do policky v nadé&ji, ze si ji bude moct n€kdy v budoucnu zahrat. Mezi ostatnimi

prispévky ze sbératelll tento patii mezi ty s vyrazné vétsim poctem liku.

Tento rozdil v poctu hranych a vlastnénych her mé dale motivovala zkoumat

konverzace mezi dvéma moderatory v moderatorském chatu skupiny hraci:
Karel: ,,ja si to aspon zahraju :D vsadil bych se, Ze jsi to MK ani nezapnul :D *“

Albert: ,, urcite zapnul pri zkouseni :D Jako vetsinu her. Ale aktivné jsem hral jen MK na

3DS :D*

Ten den se toto téma feSilo ve vice instancich v moderatorském chatu, ale klicovy
aspekt, ktery jsem v tom spatfil, bylo pfedstaveni nové dynamiky sbératelstvi, a to hrani

her a jejich pouhé sbirdni.
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Informatoii se s timto problémem ztotoziovali, kdy s vyjimkou jednoho z nich, ktery
tekl, ze hraje zhruba vSechny hry, které vlastni, tak vsSichni z nich nedohrali a néktefi ani
nehrali urcitou ¢ast své kolekce. Je nutné také zminit, Ze tento s informator zaroven vidi
jako vice hrac nez sbératel a hry které ma tak pojima, bere spise jakozto hry, které se
maji hrat. Tuto mentalitu sdili i ostatni informatofi do urc¢ité miry, avSak do hrani ve

vétsim rozsahu jim z jejich perspektivy jsou strkany rtizné piekazky.

Ivan specifikoval, ze dohral 20% svych her a nikoliv vice pro velkou obtiznost ostatnich
her ve sbirce a v SirSim kontextu to spojil hernim designem her z jim sledovaného

obdobi:

,,Oni jsou néktery tak tézky, Ze prosté jako se to snad nedda jo. To by clovek ty jedny hie
musel fakt jako venovat hodné casu aby, jo o tom to bylo, Ze prosté tu hru furt jet
dokola, zjistovat kde co na tebe ceka, Ze jo, a tak ses prosté dostaval dal, Ze jo. Ta hra

na tom byla postavena, ze jo “

Cas na hrani se také dostava do konfliktu s ¢asem na sbirani. Jak zjistili ve svém
vyzkumu Lee a Trace, tak sbératelé stravi velké mnoZstvi Casu pouze obstaravanim
exemplait do své sbirky[2009] a v kontextu sbératelll starych her jsem se s tim stietl

pfedevsim u jednoho informatora.

Filip planuje dohrat vétsi mnozZstvi her, ale hrani se pfili§ nevénuje. Vzhledem k tomu
kolik €asu jiz vénuje samotnému obstaravani, akumulaci her a jejich prodej, uz na tuto

aktivitu ¢asu pfiili§ nezbyva:

., samotnym hranim prilis casu netravim (cca 2 hodiny tydné), protoze je casové narocné
samotné nakupovani/prodavani a vice casu a energie se mi vedle zbylych aktivit na

‘

tento konicek nedostava. ‘

Vice se hrani her planuje vénovat v budoucnu, stejné jako i1 Viclav, ktery sice hry
pribézné rotuje, ale vétSinu spise zkusi, jestli jsou funkéni nebo jim da Sanci na kratkou

dobu s tim, Ze se k nim pfipadné vrati pozd¢ji, pokud ho napied nebavily.

Instrumentalni pouzivani sbiranych pfedméti je téma, které do urcité miry spada mezi
aspekty, které odliSuji sbirani starych her od sbirani jinych predmétt. V piripadé
vynilovych desek[Margree et al. 2014] nebyl feSen tento problém do takové miry. O

sbirani gumovych kachnicek[Lee, Trace 2009], minci[Case 2009] nebo anime
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uméni[Ellis 2012] ani nemluvé. Videohry jsou pouze par desetileti staré médium [Wolf
2008; Egenfeldt-Nielsen, Smith, Tosca 2013] a tedy jejich pamétnici jsou jesté nazivu,
¢imz se odliSuji od naptiklad minci, v jejichz pfipadé nékteré edice pro své staii
vylucuji, Ze by mohlo dojit k tomu, aby sbératel nostalgicky vzpominal na pfedmét ve
své sbirce a to ho i vjeho ocich motivovalo ho ziskat. Zaroven vSak instrumentalni
pouziti her, tedy jejich hrani shledavd fada mych informatori jakozto jeden
z primarnich cila pfi jejich ziskavani pro svou sbirku. Pokud bychom uvedli toto téma
blize do souvislosti s negativnim vnimanim neoriginalnich verzi her, ¢i pojmutim téchto
verzi jakozto mén¢ vhodnych pro hrani, tak mtze dojit k jinému zavéru, ale ve vysledku
stala hrani her zlstava z pohledu informatori a ¢lenti komunity sbérateltl starych her

jakozto redlné smysluplné pouzivéani tohoto média.

5.8 Zisk a preprodej

Zisk je shledavan jakoZto problematicky jak informatory, tak i v skupinovém diskurzu
celkové. Piekupnictvi jakozto takové je odsuzovano a ti, ktefi se na ném, tieba i jen
domnéle podili, jsou vidéni jakozto nezddouci ve skupinach. Tato praktika je vSak
v ramci skupiny spiSe ve sféry teorie nez praxe, nebo tak alespoil soudim na zaklade
sesbiranych dat z pozorovani ve skupinach. Nesetkal jsem se s ni pfimo ve skupinach, i
kdyz informatofi o ni v nemalé mife hovofili a kritizovali ji a stejné¢ tak se dockala
kritiky v nékolika instancich i1 v diskuzi ve skupinach. Jak dodava i Vaclav, ktery je
moderatorem ve skuping, tak shledal mnoZstvi ptfekupnikil a ziskuchtivosti ve skupiné
jako podnét ke ,,slozeni zbrani“, tedy jeho rezignaci na jeho pozici jakozto garanta
dodrZovani pravidel ve skupiné sbératelli, neboli jak by to nazval Seraj dle svého pojeti
socialnich roli v jim zkoumané online komunité ,,governor®, tedy ¢len zajist'ujici kvalitu

obsahu ve skupiné ktery chrani kvalitu obsahu a ovliviiyje ,,cultural value* [2012]:

,,Ja jsem asi pred meésicem uz slozil jako uz, uz jsem sloZit zbrané, protoze jsem rekl
jako, Ze v podstate uz me nebavi jako pri tom velkém poctu lidi, a p¥i tom poctu , kteri
Jsou prace sberatelé, prekupnici a, a prosté takovi ti zaskodnici, by jsem je oznacil, kteri
se tam obcas jako, anebo stdle casteji se tam zacali objevovat. A uz mé to fakt jako

nebavilo resit takovou obrovskou skupinu lidi

Velké mnozstvi Clenit ve skupiné celkové a tedy i velké mnozstvi zaSkodniki ve
skupiné¢ ho pfivedlo k rezignaci na post ,,governor a tedy i post moderatora ve skupiné.

Vaclav celkové vidél velké mnozstvi ¢lent a absenci jadra ,,serious[Lee, Trace 2009]
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sbératelti jakozto problém a ve snahach skupiny hract Ize sledovat snahu se tomuto
vyhnout v onom diirazu na kvalitu oproti kvantité, kterou specifikoval spravce skupiny

v informacich o skupin€ v pocatcich mého pozorovani.

Problematika zisku se vsSak fesi v obou skupindch a je tedy nutné specifikovat co se
v kontextu skupin a pohledti informatorti pod timto pojmem mysli. Problém zisku a jeho
stigmatizace je mozno sledovat zpét k zdsadnimu faktoru prodejni ceny her a konzoli ve
skupinach stim rozdilem, ze v pfipadé zisku se jednd o nadbytek, ktery vznikl
koupenim za mensi cenu, nez za kterou prodejce prodava. Na zéklad€ pouze pozorovani
ve skupinach je mozné dojit k zdvéru, ze toto stigma zisku z prodejce se tyka vsech
instanci, kdy prodava prodejce predmét za vyssi cenu, nez koupil. AvSak poznatky
z rozhovort ukazuji daleko jiny pohled na celou problematiku, konkrétné¢ podminky za

kterych je mozné brat zisk z prodeje hry jakoZto pfijatelny.

Patrik sleduje pteprodej predméti z vlastni sbirky a celkové prodej jakozto
problematicky. Na jednu stranu pro né&j hry a konzole ve sbirce maji velku osobni
hodnotu a jejich prodej tedy nevnima jakoZzto redlnou moznost a zéroven i kupovani

vétsiho mnozstvi pfedmétt a prodavani nadbytkl vnima jakozto risk:

,,Pro mé je to moc riskantni, takze se snazim tomuhletomu vyhnout. Vétsinou kdyz jsem
néco koupil za levno s tim, Ze to prodam draho, tak jsem na tom potom, mél jsem budto
nervy v pytli z toho, protoze tam byly néjaky problémy z tema kupujicima, anebo to
prosté nedopadlo, jak jsem chtél a pak se to za tu cenu stejné prodat jakoby nedalo jo,

3

takze mé to néjak vylecilo no tohleto.

Obdobng se stavi k zisku i Stépan, i kdyz v jeho piipadé situace nabira ponékud jinou
dynamiku. Mimo ¢lenstvi v zkoumanych skupinéch je totiz spravcem 1 vlastni skupiny a
v ramci ni si nechce poskodit reputaci tim, ze by si zajiStoval zisk prodavanim her za
vice, nez koupil na vlastni ¢lenské zakladné. Citéni v komunité a zdjem zachovat si

dobrou reputaci ma velkou prioritu pro oba a tedy se nepousti do prodeje se ziskem.

Patrik a Véclav vSak vidi 1 prodej se ziskem pfipustny za urcitych podminek. Patrik bere
pieprodej, tedy koupeni pfedméti za ucelem jejich nésledného prodeje jakozto
piipustny pokud zisk neni piili§ vysoky, protoze tim zplisobem piedstavuje cena nadale
vyhodnou nabidku pro kupce hry, ktery si mist toho aby si hru nechéval posilat z daleka

za men$i penize, tak si ji koupi od prodejce z Ceské republiky za cenu vyssi o ¢astku,
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kterou by jinak dal za postovné. Vaclav nevidi problém s tim, pokud ma prodejce zisk
z prodeje hry za predpokladu, Ze se prezentuje jako sbératel, tedy n€kdo kdo ma zdjem o
staré hry vyjma jen toho finan¢niho a cena je piipustna pro n¢j osobn¢. On sam se
pfitom orientuje pii vyhodnocovani cen jako i Ivan, Stépan, Patrik, nebo Filip, podle
cen na internetovém prodejnim portalu Ebay. Pokud tedy je na zaklad¢ této ceny trzni

hodnota hry nizsi, nezalezi mu na tom, jestli ji prodejce koupil za jest¢ méng:

,Ja jsem ochotny koupit hru a parkrat jsem taky koupil prosté od praveé kolegy ze
skupiny, kde mi rovnou kolega povidal, Ze: ,,Vis co, koupil jsem strasné lacino, ale
nechci to pustit za tu stejnou cenu. Ja povidam:, Dobre, za jakou cenu to chces
pustit?“. A on:,za 600, Fikam:, vyborné“. Trzni cena je néjakych 1200 a vic.
Povidam:,, Pro mé Sest kil je férova cena. To, Ze si ty na tom prilepsis, mné nestve. Furt
mi to davads prosté za férovou cenu, a klidné by si za to mohl chtit 1000 a nic se

Tz

nedeje.

Pojeti ptekupnictvi a zisku z prodaného zbozi se mtize, podobné jako i osobni hodnota
pohybovat, vzhledem k tomu jak se prezentuji v interakci jeji jednotlivi aktéfi. Risk
z prodeje predmétii predstavuje pro nékteré informatory risk, ktery ma potencial
poskodit jejich reputaci v komunité, pokud nebudou jednat patficnym zplsobem.
Miniméln€¢ za zminéni stoji fakt, Ze obé skupiny mély v dob€ pozorovani, at’ uz
v obecnych informacich o skuping, nebo ptipnuté hned jako prvni pfispévek ve skuping,
seznam daveéryhodnych prodejct,tzv. ,,whitelist™ a v ptipad¢ sbératelti i ,,blacklist®, tedy
seznam nedtvéryhodnych prodejcti. V SirSim kontextu komunity sbérateld starych her
na Facebooku celkové je nutné vénovat pozornost i vytvoreni skupiny, kterd se
specializuje vyhradné na upozoriovani na nedivéryhodné prodejce, o které se i zminil

Stépan béhem rozhovoru.

Piekupnictvi a s nim spojend ziskuchtivost je aspekt sbératelstvi starych her, ktery je
snim spojeny a téma, které se doCkalo pozornosti v prib&éhu mého pozorovani.
Obzvlasteé ke konci, kdy byly urcité ptispévky 1 vyhrazeny specialné kritice konkrétniho
prodejce pro nespolehlivost. Ty se vSak tykaly spiSe Spatné komunikace nebo neshod
s ostatnimi €leny ve skupiné, nez nutné prekupnictvi jako takového. Zisk vSak zlstava
problémem, ktery bude rozebiran déle, nebot’ komodifikace her a jejich vnimani jakozto
Cisté¢ finan¢ni investice neni blizkd vétSiné informdatort a ani Filip, ktery vnima svou

sbirku vice jakozto investici nez ostatni informatofi, nevidi ji ¢isté v tomto svétle a zisk
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z prodeje transformuje do dalSich ndkupi ¢i zajistovani, ze hry v jeho sbirce jsou

v kompletnim stavu s veskerym ptisluSenstvim.

Zisk miize nabyvat mnoha podob, avSak za predpokladu, ze nedojde k vyznamnému
finan¢nimu nadhodnoceni hry vzhledem k jeji redlné trzni hodnoté a stavu, tak se
informatofi, pravidla skupin a i s urcitou jistotou lze argumentovat, ze se nejedna o

problematickou aktivitu.
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6 Humor

Béhem pozorovani ve skupinach jsem se stfetl s novym aspektem komunity, ktery jsem
nasledné tedy zahrnul mezi tematické okruhy. Humor vSak nebyl pouze jednou
z vyznamnych proménnych, ale nejvyznamnéjsi v analyzovaném vzorku. Z onéch 50
prispevkll jsem se setkal s 80 instancemi kdédu "humor". Ten nabyval riznych podob.
Nékteré se vazaly na kontext situace, ve kterém se odehravala diskuze u ptispévku, jiné
vSak byly namifeny na aspekty sbératelstvi, které mi informatofi a i fada clend

komentujicich ve skupiné shledavala jako negativni stranky této aktivity.

Emoticony, vtipkovéani a sarkasmus jsou nedilnou soucasti interakci v rdmci komunit a
¢ini konverzace v ni pifijjemné a ,hravé“(,playful”)[Seraj 2012: 216] a v kontextu
s komentovanim negativnim stranek komunity maji potencial slouzit jakozto zmékcujici
prosttedek, kdy komentai plny emoticonti mlize znacit snahu jeho autora nebyt bran

vazng[Ellis 2012: 193].

Ve sbératelich a zejména v hraich ze skupinou konven¢né vnimanych negativnich
stranek byla teréem humoru dvoji povaha sbératele jako sbératele a hrace zaroven a
sbératele-prekupnika s cilem si na transakcich s hrami zajistit zisk. JakoZto ptiklad
muze slouzit komentdt u piispévku chlubiciho se nejnovéjsim tlovkem do sbirky

jednoho ¢lena:
., Kdybych byl sberatel......asi bych slintal :D*

Aspektlim, které jsou celkov€ vnimany jakoZto negativni je vénovana pozornost
s humorem ve skupinach, ne tedy pouze aspektiim sbératelstvi v kontextu definovani
sbératele prostiednictvim urcitych stereotyptl, ale 1 aspekty této aktivity, které jsou s ni

ne nutné piimo spojené, jmenovité starnuti a to jak her, tak i jejich sbérateld.

6.1 Negativni stranky starych her a konzoli

Viclav se v rozhovoru nechal slySet, Ze ocefiuje i star$i simulace, tedy hry, které snazi
urcitym zpisobem simulovat déni v redlném svété [Wolf 2008] 1 presto, Ze v porovnani

s novymi hrami uz vérné neslouzi tomuto ucelu:
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., [...] jednou za cas si rad zahraju néjaké NHL 98.99.2000, i presto, Ze mam na policce
néjaké novejsi NHLka prosté. Jednou za cas si prosté vytahnu to staré, zkusim si ho, a
dechne na mné ta nostalgie prosté téch 7 polygonit na obrazovce (smich) a v hledisti ty

dva sprity jsou divaci “(viz. Priloha ¢.3)

Z pohledu Vaclava grafické nedostatky pro néj neptfedstavovaly piekazku v jeho zazitku
zni, 1 ve hie jejiz ucel je replikovat realitu co nejvérnéji je mozné (v tomto piipade
hokejovy stadion). S obdobnym fenoménem jsem se stietl i u konzoli. Stépan se
soustfedi primarné na automaty a konverze arkddovych her, co se sbirky tyce, ale
konverze hraje na konzolich a jednu z téchto konzoli udrzuje v ur€itém stavu, i ptesto,
Ze ma moznost jeji stav zlepSit. Jednd se o tzv. béleni, tedy proces, kdy se zezloutly

plast vybéli za ucelem dosahnuti jeho pivodniho zbarveni.

Stépan: ,, Podivej, jak je Zlutd jo,ale mé to nevadi. Jo, jak je zasld jako od svétla jo, ale
mné to nevadi. Je to prosté, je na ni zub casu a nékdo to ty jo, namoci do toho peroxidu

vodiku a pak to ma na slunci 4 dny a ono mu to vybéld, ale mné se ta konzole libi spis

takhlen.

Stépan obdobné jako Vaclav vidi ve staii sbiraného hodnotu samu o sobé. Je to artefakt,
nebo optikou toho jak Filip vidi svou sbirku:, kulturni memento”. Jejich stafi je jejich
soucasti, stejné jako manudl, fyzicky nosi¢, na némz jsou a krabicka, které to celé drzi

pohromadg.

6.2 Starnuti a zaneprazdnénost

Jako starnou i hry, stdrnou i jejich hraci s nimi a obdobné jako jiné negativni aspekty
spojené¢ se sbirdnim a hranim starych her, 1 tento se zaslouzil o ur¢itou pozornost
v diskuzich v rdmci skupin a rozhovorech s informatory. Adam, nejstarsi z informatort
uvedl, Zze nyni kdyzZ je otcem, tak m4d méné Casu na hrani a her a tento ¢as bude stale
ubyvat s tim, jak za¢ne hrat i jeho syn. Podobnou nardZku na vlastni stafi, ve vice

konkrétnim smyslu jsem mél moZnost zpozorovat 1 v diskuzi ve skuping:
., Neddavno jsem hral a skoro jsem nic nevidel :D :D*

Stépan a Vaclav naproti tomu sleduji usmévnost $irsiho pohledu na sbirani starych her.
Hrani her bylo z jejich perspektivy zalezitosti déti a nyni se hrani téch samych her

vénuji v dospélosti:
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. [...] bavi mé hrat, vidycky mé bavilo hrat, protoze jsem velké prerostlé décko “

Do kontrastu s timto pojetim se stavi Filip, ktery uvadi, jako divod proC se vénuje
sbirdni pfevazné her na PlayStation 1, jeho pozici v hernim primyslu jakozto konzoli

ktera byla vymezena pro starsi hracské publikum nez ty pted ni:

.je to (nejen) z hlediska herniho primyslu obrovska popkulturni ikona, ktera diky
zdarilému marketingu posunula hrani ze zaleZitosti deti a dospivajici mladeze spise do

formy plnohodnotné zabavy pro dobre etablované tricatniky “

Ivan poté sleduje své starnuti a dospivani optikou toho co se stane s jeho sbirkou a jak

s ni nalozi jeho syn:

,A co s tim jednou bude jako az to jo, nevim no. Jestli to kluk jako jednou proda

(smich)*“

Zaroven celkové uvadi rodinu jakozto hlavni vliv, ktery ho udrzuje od toho prili$
vyznamn¢ organizovat a vystavovat svoji sbirku, primarn¢ z hlediska prostoru, kdy svou
sbirku ma ve volném byté, kde nikdo nebydli a moZnost, Ze jeho syn se bude chtit do

tohoto bytu za par let pfestéhovat, ho odrazuje od toho svou sbirku vice aranZovat:

,,za tri roky bude mu 18, rekné: ,, Chci do bytu” Ze a ja bych to tam musel proste vyklidit

zejo."

Humor je ve skupindch sbératelii ¢asto pouZivan a jeho funkce jakoZto zlehCovatele
negativnich aspekti této aktivity je pouzivana v riznych formach. At uz se jedna o
humor na starnuti her, hraci samotnych, negativnich stranek sbératelstvi tohoto média
spojené se stereotypem sbératele, tak humor je dozajista komplexni problém, ktery si

zaslouZi bliz§i pozornost a rozbor.

6.3 Cena

Sbirani starych videoher dovede byt velice finanéné nakladna aktivita. Jak o tom
vypovida fada informatort, kdy Roberta vysoka cena her vedla k tomu se nesoustiedit
na sbirani kompletnich sestav vSech her pro urcitou konzoli, Adama k soustfedéni se na
hry, knimz ma osobni vztah a vnimani vlastni pozice v akumulaci her jako spise
fanouska urdité platformy, neZ sbératele, nebo Stdpana ktery v souvislosti s vysokou

cenou nékterych her se rozhodl vyfesit jejich problematické sehnani, obdrzenim
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neoficialni kopie chténé hry a uspokojenim své touhy po ni touto cestou. Stépan i uvadi,
Ze 1 pfesto, ze se nechava upozoriovat na to, kdyz ho ne¢kdo predhoni v aukci, tak to

muze vést k tomu, ze si uvédomi sviij vlastni cenovy strop pro hru:

’

, Kdyz mé nékdo prekona, tak to hned upozorni, a pak si reknu:"Je, to uz nedam’

(smich)“

S humorem sledoval 1 Patrik vysokou cenu urcitych starych videoher v kompletnim,
jesté nerozbaleném stavu, jejichz vysokd cena dosahuje castek, které si neni schopen
predstavit, ze by za n¢ utratil i pfes to jak velké lakadlo pro néj predstavuji hry v tak

dobrém stavu:

,,mé ldakal takovy ty fungl novy hry jo, prosté ten pocit, ze to mas jeste zabaleny, v ty
folii jo, ale kdyz jsem vidél, ze treba Contra prosté na NESko stoji 115 000 jo, tak si
Fikam. Ty vole, to je, to je prosté hodnota myho auta, kterym ja jako jezdim a rikam si,

Ze mam nadherny auto prosté.(smich) “

Konkrétnéji vysokou hodnotu urcitych her, ne nutn€ v nerozbaleném stavu, ale spiSe
vzacngjSich artikl vidi jakozto komickou Adam, kdy vidi koupi her které by staly tak

vysoké Castky jako akce kterd by méla rozkladny vliv na jejich rodinné finance:

., Zluteho Bakemona mam a hraju.....manzelka ho nesnasi.....kdybych ji domu prinesl

zlatou verzi za 20 000 asi se rozvedeme hahahahaha “

Ve vSech vySe zminénych instancich, kdy informdatofi zminili financni ndro¢nost
sbératelstvi, tak ho pouzili zplisobem, ktery neni pfili§ vzdaleny od toho, ktery uzil
informator ve vyzkumu Ellis, kdyz hovoftil o tom, jak praktiky které podporuji ve
skupiné¢ a jejich zpusob vedeni potencidlné vedou lidi k tomu, aby méné sdileli
v komunité a nedélili se o svou sbirku s ostatnimi ¢leny[2012]. Humor sméfovany na
vysoké ceny neni neobvykly ve skupinéach a jako i ostatni z ptekazek sbirani starych her

a pobyvani v komunit, jsou zleh¢ovany prostfednictvim humoru.

6.4 Osobni hodnota

Stranky sbératelstvi, které jsou informétory a komentujicimi Cleny skupin shledavané
jakoZzto negativni nemusi byt vyhradnim zdrojem ter¢li humoru ve skupindch. Osobni

hodnota, kterd je jinak vniména jakozto vyssi hodnota témi, které lze definovat jakozto



48

»serious’ sbératele na zakladé pritomnosti vasné pro sbirané predméty [Stebbins 2007;

Lee, Trace 2009] byla také ter¢em humoru v komunité.

Ivan a Patrik se nejvic v tomto ohledu podélili v rozhovoru o svou osobni hodnotu a
humorné pojeti jejich vztahu k starym hrdm. Humorné narazky smeétovali predevsim na
velkou citovou hodnotu her vzhledem k jejich averzi k prodeji téchto her. Patrik to
uvadi do kontextu s ponechanim her ve sbirce i za cenu finan¢nich problémii: ,, Bych byl
jak ty bezdomovci, co jezdej s tim koSikem, Ze jo, misto hadrit bych tam mél ty svoje
hry“, zatimco Ivan sleduje humor v tom, jak vnima svoji sbirku a jeji hodnotu. Na jednu
stranu je bere jakozto investici do budoucna a vzhledem k tomu, Ze je koupil v dobg,
kdy je bylo mozné sehnat za zlomek ceny, co dnes tak zhodnocuje, ze by to nebyla
Spatnd investice, ale na druhou stranu pro n¢j maji piili§ velkou citovou hodnotu, Ze
prodat urcité hry za hodnotu na kterou si je ceni a za kterou nékteré koupil, by se mu
podafilo jen s obtizemi. Vidi prodani své sbirky jako redlnou moznost do vétsi miry nez

Patrik nebo jini sbératelé, ale rozhodnout o jejich prodeji by stale nebylo snadné.

6.5 Utrata

Utrata souvisi nutné s cenou a hodnotou ve smyslu, kdy humor na cenu se orientuje na
vysoké ceny a nedostatecné finan¢ni prostfedky na jejich zaplaceni, osobni hodnota a
humor okoli ni je zacilen na finan¢ni ndkladnost sbératelstvi v teoretickém slova smyslu
projektovaném do problému prodat ¢ast nebo celou svou sbirku kviili oné vysoké citové
hodnoté. Humor na utratu se od piedeslych dvou vymezuje tim, Ze na rozdil od
soustfedéni se na cenu prfedmétu, nebo i financni narocnost sbératelstvi konkrétnich
jedincti a osobni hodnota spojend s neprodejnosti sbirky, tak humor na utratu se tyka
konkrétnich instanci, at’ uz k nim doslo ¢i ne, které by vedly k vyobrazeni vysoké

hodnoty her na sbératelové stavu finan¢nich zdrojt.

Jak Patrik, tak 1 Ivan v tomto ohledu vid€li své utraceni z informétor zdaleka nejvice
v humorném svétle. Oba nakupuji primérné na Ebay, coz je specifikum které je nutno
brat v potaz, vzhledem k tomu, Ze jsem se jak béhem rozhovort, tak i pfi pozorovani
moderatorského chatu, setkal s nazorem, Ze se muZze nakupovani na tomto portalu
prokazat jakozto velice nakladna zalezitost. Robert uvedl v rozhovoru, ze se z tohoto

davodu snazi vyhybat soustiedéni svych ndkupii pfevazné na Ebay:

,,Z ebay se snazim moc nebrat , da se tam utopit az moc penez “
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Ivan i1 Patrik dokladaji z vlastni zkuSenosti, ze jejich utrata je pomérné vysoka. Patrik
ma i stanoveny limit, ktery vSak pfi nakupovani pravidelné ptesahuje, a i kdyz se tak

stane, tak mu to nebrani v tom jesté uvazovat o dalSich nakupech:

., To je prosté neuvéritelny, jakoby, ze zas neberu jako néjakej nadstandart, beru prosté
prumérnej plat. Tak jsem to zkrouhnul, Fikam: kazdej mésic 1500-2000 a kdyz objednam
treba za min, kdyz objednam treba za pétikilo, tak si dam litr bokem a pristi mésic
objednam za ten litr dradz, Ze si koupim treba i néco lepsiho jo. To teda jakoby, vétsinou
to nevydrzim, rozfofruju to, Ze jo, ale stejné je to takovy, ze reknu 1500-2000 a pak jsem
za dva ctyry a jeste mé cukaj prsty objednat néco dalsiho jo, takze. Neni to uplné jako

pevnej limit.

Patrik rozpoznava risk, ktery ptedstavovalo i dle Roberta nakupovani na Ebay, ale vidi
celkové situaci spise s humorem a piekracovani limitu se snazi drzet v mezich, coz se
mu dle jeho uvazeni dafi:,, treba o ty tri, ctyri kila to presvihnu jo, obcas. Zas jako
rodina nehladovi no (smich)“. Ivan naproti tomu rad¢ji ani nepocita svou utratu na Ebay
a sleduje ji jako néco co by jinak utratil na jinych mistech, pokud by se nevénoval hrani

a sbirani her: ,, nekourim, nepiju, tak ja to zas dam do toho *.

v

Oba znich pfitom vnimaji nakupovani na Ebay jako ne nutn€ nejlacinéjsi, ale
pohodInéjsi zplisob nakupovani, podobn¢ jako sbératel vynilovych desek, ktery
preferoval vybirani desek ze seznami pii nakupech na rozdil od hledani chténych

artiklli v krabici v nadé&ji, Ze objevi néco, o co bude mit zdjem [Margree et al. 2014].

Vysoka tutrata za hry, kterou popisuji s humorem, miliZze byt spojend s celou fadou
faktorli, avSak ten, ktery je humorné pojat, je snaha vyuzit vyhodné nabidky dokud je.
Hry a konzole mohou mit riznou cenu, avSak jeji limit stanovuje vétSina informatorti na
zéklad¢ trzni ceny, vétSinou té, za kterou se prodava dana hra/konzole na Ebay. Pokud
tedy vidi, Ze napiiklad hra je dostupna vyhodnou cenu, tak i pfesto, Ze tato cena by
v pfipad€ jiné hry byla nepfipustnd, tak v pfipad¢ této uvazuji nad jejim nakupem,
protoze je to vyhodna nabidka, na kterou nemusi uz v budoucnu narazit. Nutnost vyuzit
této nabidky sleduje pii svém nakupovani obzvlast’ Patrik, ktery na jejim zakladé vidi i

realnou moznost piekroceni jeho stanoveného rozpoctu na herni nakupy:

., ten limit vidycky jesté treba o 50% prekrocim jo (smich) a pak tam néco objevim a

Fikam todleto ja jsem viastné chtél taky, no a tedka jako si Fikam:"Pristi mesic, to uz by
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to tam zase nemuselo bejt. Navic je to za hezky prachy, tak si to jesté vemu jako k tomu"

no, takze vzdycky to jako néjako prekrocim tu hranici. *

Celkové svilj systém rozpoctu a vyhodnoceni utraty sleduje s humorem. Jeho ucel je

zabranit tomu aby jeho tutrata byla pfili§ velika, ale pravidelné ho ptresahuje:

,, Vétsinou to bejva, ze jo, vétsinou to bejva, kdyz to je tii, ¢tyri kila,tak nepremejslim,
objednavam, ze jo (smich) kdyz to je 500-1200, tak se jako cukam a vétsinou treba
reknu ne necham to na jindy, nebo pockam, az bude levnéjsi. A za dva dny jdu a stejné

to jako objednam, jo “

Také osobni hodnotu vidi jakozto jeden z hlavnich faktord, ktery ho vede k velké utraté,
kdy uvazuje i o koupi her za cenu, kterou by jinak nebyl ochoten za hru zaplatit, ale

vzhledem k vyhodnosti nabidky se tento limit zveda:

., No, to je vono, 18. Jako nasel jsem treba jenom, jenom tieba kazetku za pét a piil, Sest
jo. A je to takovy, Ze tedka naddavam, Ze bych do toho nesel jo, ale zaroven si Fikam: ty

¢

vole, prosté je to Punisher jako.*

Jeho systém na limitovani Utraty se dostava do konfliktu s jeho z4jmem o hru a dostava
ho do situace, kterou vidi jakozto potencialné absurdni pro okolni prostredi a lidi, ktefi
se ve sbirdni starych her neangazuji. Svou financ¢ni situaci, tak dava do souvislosti se

svou Utratou a vnima cely stav s humorem:

., [...] to je vlastné potom ten divod, proc ty lidi co tomu nerozumnéj, tak na tebe koukaj
a rikaj ti:,, Ty vydelavas docela dobry penize. Tak mi Fekni, jak je mozny, Ze Zijes od
vejplaty k vejplaté a prosté vychazis jen tak tak”. Ono to je proste. Tady vid, ale 7ict

I3

nekomu, ze sis objednal kazetku za 2000, tak ti zaklepe na celo. *

Vsech informéator jsem se v rozhovorech tdzal v ramci tematickych okruhli na jejich
utratu, maximalni cenu, rozpocet a dalsi aspekty s tim spojené. Nékteti mi sdelili vetsi
castky, n€kteti mensi. Né&kteti nakupuji na Ebay, n€ktefi ne, a n¢ktefi jak bylo zminéno
se Ebay vyhybaji pro jeho charakteristiky, které shledal i Patrik s Ivanem jakoZto realné.
Humor spojeny s utratou a hrozbou finan¢nich problému v ptipadé, Ze by dospéla do
neudrzitelného bodu, zminili ostatni informatofi spise okrajoveé a dodali obdobné pasaze
jako Patrikovo: ,,Zas jako rodina nehladovi*. Jako 1 risk preprodeje za vyssi cenu,

vysoké ceny, tak i riziko finan¢nich potizi patii mezi piekazky, které redlné spojuji
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informatoti se sbératelstvim a adekvatné na né odpovidaji prostiednictvim svych
zvyklosti ve sbirdni, at’ uz stanovenym rozpoctem, prosttednictvim fondu, ¢i omezenim
pobytu na Ebay, vSechno jsou to zpisoby a zvyky spojené s vnitini dynamikou za

ucelem ziskat touzené hry a konzole.

6.6 konkurence

Pfi tom jak se ve skupinach pojmenovavaji prispévky, kde se autor chlubi novymi
hrami, konzolemi, ¢i jinymi pfedméty ve sbirce jako ulovky lze sledovat stejné pojeti
sbératelstvi ve skupinach sbératelt jako to, se kterym se stietl Ellis, a to sbératelstvi
jako lov [2012:196]. Ve vyzkumu Ellis shledal, ze aukce bylo mozné vnimat jakozto
lov, kdy lovenou zvéii byly artikly kterych se tykaly aukce a lovci nejriiznéjsi aktéfi,
ktefi na hfe ptihazovali, avSak se zisadnim rozdilem oproti lovu zvéfi, kdy stiela

uspésného lovee zasdhne 1 ostatni zdjemce o loveny artikl[Ellis 2012].

Skupiny sbératelti a hract sleduji aukce stejnym pohledem, avSak na rozdil od vyse
zminéného piikladu jsem se nesetkal se soupefenim mezi Cleny o urcity predmét
v aukcich. Takovych instanci bylo velice mélo, coz bylo do uré¢ité miry zptisobeno i
pravidly skupiny hrac¢t v dobé pozorovéni, kde byly aukce obecné zakazané. Tato
pravidla prosla v priitbéhu pozorovani obménou, kdy toto pravidlo zistalo a byla v nich i
specifikovan jeho ucel: ,,Aukce vZdy zplsobuji nejvic dohadl a dalsi praci pro adminy.
Proto je tu nevidame radi.“. Rozkladny potencial tohoto typu obchodu v komunité tedy
je vniman v hracich a ani ve sbératelich jsem se s nim béhem pozorovani nesetkal

vyjma par izolovanych instanci.

Ve skupinéach je vSak vétSina napéti a konkurence pfenesena z jinych webi, nebo se
koncentruje u prispévkl, kde se clenové chlubi svymi nejnovéjsimi ,ulovky*.
Neznamena to nutng, Ze u prodejnich ptispévkl neprobihd zépas o to, kdo se dostane ke
kontaktovani prodejce diiv a i1 zde nékteii ¢lenové ventiluji svoji frustraci s tim, ze jim
nekdo ulovil kofist, o kterou méli zajem. Ve velké ¢asti piipadi jsem se vSak v takovém
pfipadé¢ béhem pozorovani setkal i s velkou davkou emoticoni a humornych narazek
které¢ bud’ kritizovali Clovéka, ktery se dostal k napiiklad vyhodné nabidce za hru

nejdiiv, uznavali jeho zdatnost v obstaravani ,,ulovki*, nebo kombinace obojiho:

,,Dlouho jsem si myslel ze jsem u nas sam, ale diky skupinam zjistuju ze tu mam velkou

konkurenci. A bohuzel cisti ty stejny mista co ja XD “[moderatorsky chat]
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Konkurence se poté neomezuje pouze na zapoleni mezi ¢leny o videohry, konzole jiné
pfedméty a prislusenstvi s nimi spojené, ale i vyuasténi obstaravani ,,ulovki* v podobé
velikosti sbirky co se ty¢e poctu a vzacnosti a hodnoté predméti v ni a SirSimu pohledu

na véc v podobé konkurence mezi skupinami sbérateli a hracu.

6.6.1 mezi sbérateli

,Jaké distinktivni spole¢enské zvyklosti maji zasluhu na paradoxni povaze kamaradstvi
mezi vysoce soutézivymi jednotlivci, smrtelni nepfatelé s blizicim se pfichodem

ukonceni aukce, ale mimo to navzajem spolupracujici kolegové?““[Ellis 2012: 173]

Dynamika spoluprace a konkurence je praktikovéna v obou skupinich do urcité miry.
Jak jsem zminil vySe, tak vzhledem k pravidliim skupiny hraci a povahy vétSiny obsahu
skupiny sbératelll, jsem se nesetkal s aukcemi, a tedy i konkurenci v tomto smyslu. U
celé fady prodejnich piispévki jsem se vSak stietl s komentdii ve kterych byla
vyslovovana slava kdyz ukofistili prodavany pfedmét do své sbirky, ale 1 vyc€itano, Ze
ho prebrali nékomu, kdo o n¢j mél také zajem a v nékterych pripadech i oboje najednou.
Nejlépe tento fenomén mozna vystihne citace komentafe v moderatorském chatu

skupiny, ktery reagoval na tehdy nedavny ulovek jiného ¢lena:
,, Vorel luxusné koupil ty hry XD.
Tu gearovku v pixle mu zavidim *

Na jednu stranu vyjadiuje prispévek zavist, na druhou uzndni. A to vSe pod zastitou
humoru v podobé€ skupiny znaki replikujicich sméjici se emoticon. Konkrétnéji je tento
komentat orientovan na uznani a zavist nad obdrzenim pfedmétu v kompletnim, nebo
blizko kompletnimu stavu a zaroven i na vzacnost, vzhledem k tomu, ze ona hra o které
je tec (,,gearovka®) patii mezi vzacngjsi artikly na poli starych her. Projev konkurence
mezi ¢leny komunity tak miiZzeme sledovat v téchto komentéfich, obdobné jako i

v tomto z diskuze u ptispévku ve skupiné hracu:
,,Jen za toho samotnyho Aliena bych dal i prez 200 proto to nasere :D*“

Tento komentat reaguje na piispévek, jehoz autor se chlubil konzoli a hrou za velmi
nizkou cenu. Bylo by mozné zatadit ho pod zavist, nebo kritiku popudlivosti chlubeni se
ulovkem, avSak s nutné¢ humornym podtextem vzhledem k reprezentaci usmivajiciho se

emoticonu v podobé¢,,:D*“. Na rozdil od pfedeslého komentare v moderatorském chatu se



53

vSak konkurence dotyka konkrétnéji jiného aspektu zavidéné hodnoty. V ptipadé
prvniho komentafe je zavist a uznani postaveno na stavu predmétl, ktery je zavideén,
zatimco zde je kritika ptispévku pro jeho popudlivost pfili§ nizkou cenou. Stejné jako
prili§ vysoka cena prodejce mize popudit v pfipadé€, ze je prodavany predmét v hor§Sim
stavu nebo je hodnota vyrazné vyssi nez ta ktera je pojata jakozto trzni, tak i pfili§ nizka

hodnota miize byt shleddna jako problematicka a hodna kritiky pro popudlivost.

Jinou oblast v tomto ohledu predstavuje poméefovani velikosti sbirky mezi Patrikem a

Ivanem béhem mého rozhovoru s nimi:

P: ., Ty jo, si myslim origindly pres téch 60 budu mit no. “

I: ,,ja myslel, Ze jesté trosku vic no (smich)“

P: ,,Jako ja vim, Ze ty toho mas uplné hromadu a*

I: ,,Ja myslim, Ze, Ze mds trosku vic. ... No ale i tak je to dobry jako “

P: ,,Moznad jich bude vic hele, ja jsem délal seznam pred dvéma rokama a to

Jich tam bylo téch 50 no, tak mozna tak 80
I: ., Tos, to ses teda moc neposunul (smich) “

Konkurence se tedy odviji od koncepce hodnoty. Faktory jako stav, vzacnost a cena za
kterou byla videohra, konzole, nebo jiny pfedmét pofizen, tak hraji vSechny roli
v uréovani statusu na zékladég, kterého mezi sebou konkuruji sbératelé. Vytvari se timto
zpiisobem pole pro soutéZeni o nejlepsi sbirku s nejvzacnéjSimi  hrami

v nejkompletnéj$im stavu za co nejniZzsi ceny.

6.6.2 Mezi skupinami

Vyjma konkurence mezi sbérateli na bazi kvality, velikosti nebo lacinosti obdrZeni
jejich sbirky jsem na zékladé pozorovani ve skupin€é a moderatorském chatu mél
mozZnost se setkat i s konkurenci mezi dvéma zkoumanymi skupinami. V této pasazi
tedy citim jako nutnost specifikovat opét, Ze jsem ¢lenem moderatorského tymu skupiny
hrac¢t, coz mé potencidlné ¢ini zaujatou stranou, ale na druhou stranu jednou z dvou
vyznamnych pasazi a celkové konkurence mezi skupinami jsem mél moznost si
vSimnout piedev§im v tomto chatu, do kterého bych bez své pozice moderatora nem¢l

pfistup.
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Konkurenci mezi skupinami jsem mél moznost sledovat jen z jedné strany a nemohu
tedy vypovidat o tom, jak danou situaci vnimé skupina sbératelti. Vzhledem k tomu, ze
jsem az do konecné faze mého pozorovani nevnimal toto téma jako zasadni a nemél
jsem vyjma né€kolika mélo komentaii k nému prakticky zadné podklady, tak nebylo
zafazeno mezi tematické okruhy a tedy ani do scéndii rozhovord. Podnét, ktery mé
vSak pivodné pfimél se o toto téma zacit vice zajimat ptiSel v podobé piispévku ve
skuping, ve kterém se jeden Clen zeptal zda bude sraz v Brné ve skuping, ktera v tomto
mésté sraz vibec neplanovala. V ndvaznosti na tento prispévek a na upozornéni jeho
autora, zZe se pta ve Spatné skuping, autor prispévku odvétil: ,,hej vis jak to je jsem ve 3

skupinach :D“'* a lovek, ktery ho piedtim upozornil, s nim souhlasil.

V ramci moderatorského chatu jsem se poté stfetdval s nejriiznéjSimi komentafi, ve
kterych €lenové vedouciho tymu kritizovali vedeni v druhé skupiné€. Néktefi z nich 1
odesli z druhé skupiny v reakci na aktivitu jednoho z moderatort druhé skupiny. Nadale

vSak brali v§e s humorem a stejné tak i nasledujici incident.

V ramci pozorovani, analyzy a pfipravy scénait rozhovoru jsem se po urcité obdobi
odmlcel se svymi jinak relativné pravidelnymi ptispévky v obou skupindch a toto
obdobi jsem po né€kolika dnech prolomil pifispévkem v skupiné sbératel. Jako ¢len
moderatorského tymu skupiny hract to vid€li ostatni €lenové jakozto piinejmenSim
zvlastni a s humorem mi to vytykali jako pfebéhnuti na druhou stranu. Jeden z nich mé& i

v ramci pratelského postuchovani oznacil za tajného agenta ze skupiny sbératelti.

Obdobné¢ jako v ptipadé hodnoty, ceny, nebo jiné instance konkurence tak zlehCovali
situaci, avSak na rozdil od ostatnich aplikaci humoru ve skupinich se nejednalo a
humorné zlehceni o néjakého aspektu sbératelstvi, ale celkové o zleh¢eni pobyvani dvou

skupin s velice podobnym tematickym zaméfenim, podobnou ¢lenskou zékladnou.

Podobné rozlozeni, co se tyce aktivniho jadra obzvlast’ je problém, ktery jsem rozebiral
v kapitole 4. a fesil prostiednictvim koncepce jedné komunity dvou skupin, avSak tato
charakteristika rozloZeni stoji 1 u humoru orientovaného na konkurenci mezi skupinami
a jeji absurditu vzhledem k podobnosti jejich Clenské zékladny. I vedouci Clenové
skupin jsou néktefi v obou skupindch, nebo byli béhem pozorovani. To vSak nic neméni

na jeji existenci, i pfes nizkou intenzitu a viditelnost. Obé maji pfecejenom prakticky

' Ona tfeti skupina na kterou naraZi je skupina kterou jsem mél v umyslu také zafadit do vyzkumu, ale
nespliovala podminku aktivity, a tedy jsem se ji nezabyval.
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stejné zalozeni tematicky a tedy piedstavuji z hlediska nabidky ¢lenlim i podobny obsah
ktery mohou zde ocekavat. Konkurence minimalné¢ v podob¢ piebirani ¢lent tedy je
minimaln¢ zminovanou aktivitou na tomto poli. I pfesto, ze se tyto zminky v kontextu
vyzkumu omezovaly ptedevsim na moderatorsky chat, tak je tedy nelze opomenout,
procez i omezeny aspekt pobyvani v komunité sbérateld, jehoz existence samotna je

pochybna, se stejn¢ dockal humorného pojeti.

6.7 Hromadéni

Sbératelstvi lze pojmout rliznymi zplsoby. Lee a Trace [2009] v ndvaznosti na
Stebbinsovo pojeti ,,leisure“[2007] predstavili jeho typologii zalozenou na mife
»serious®, tedy vasné, z4jmu a vazného vnimani sbirani samotného. Seraj na online
komunity pohlizel optikou aktivit, kterym se vénuji jednotlivi clenové[2012]. Pearce
konceptualizovala sbératelstvi prostiednictvim vztahu k sbiranym pfedmétim a
utvarenim hodnoty[2013]. Ptistupy ve sbératelstvi jsou 3 a ty se u sbératelstvi nachézi
v rizné miie vSechny u vétSiny sbératelt a to: ,,fetishistic” tedy sbératelstvi vyznacujici
se nedostatkem intelektudlni racionalizace na zdklad€ které je sbirka rozSifovéna;
»souvenir® v jehoz ptipadé akumulaci pfedmétt sleduje sberatel své sbératelstvi jako
utvareni jeho zivotniho pfib&hu(,,life-history*) prostfednictvim uspotfadani predméti
vazanych na osobni vzpominky s tim, Ze cil pfedméti je utvaret vlastni autobiografii;
»systematic* kdy sbirani je zaloZené okolo snahy dosdhnout kompletni sestavy urcitych

pfedméta [Pearce 2013: 32].

Pohledy informator podporuji Pearce ve smyslu, Ze vSechny tifi ztéchto forem
sbératelstvi jsou pfitomny u nich a utvafi jejich sbératelstvi, co se tyce zvyki, cili a
jejich pojeti této aktivity. ,,souvenir je ve skupiné¢ a 1 informdtory vnimano
s pozitivnimi konotacemi jakoZto vhodnd forma sbératelstvi, kdy predmétem
sbératelstvi je bud’ kompletni sestava her na urcitou konzoli (cil ke kterému se hlési
Filip naptiklad), nebo sehnani her a konzoli, se kterymi mél jejich sbératel zkusSenost,
v diivejsi fazi ve svém zivoté. Forma sbératelstvi, kterou by bylo na zdklad¢é rozdéleni
Pearce nazvat jako ,fetishistic je vSak ze znaCné Casti stigmatizovana a spojena

s negativnim stereotypem sbératele.

Jako 1 vysoké ceny, konkurence mezi sbérateli ve sbirani, nebo vysoka tutrata, tak 1

hromadéni je pfredmétem humornych narazek. Ivan a Patrik o tomto tématu mluvili
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béhem rozhovoru v souvislosti s prezentovanim nutnosti mit urcité konzole 1 vicekrat

nez je nutné k jejich instrumentalnimu pouziti, tedy hrani videoher na nich:

P: ., nemusim mit proste 5 PlayStationii dvojek a 2 Segy Mega Drive, no jako jasne,
mam tam Segu Mega Drive 1, Segu Mega Drive 2. “

I: ., Musis mit zalozni taky (smich)*

Zleh¢ovani hromadéni v kontextu sbératelstvi jiz mél moznost sledovat Ellis, kdyz
jeden zucastniki jeho vyzkumu uvadél, Ze i kritika hromadéni (,,hoarding*) ma
tendenci vést lidi, ktefi ji praktikuji k tomu se odfiznout od komunity a piestat sdilet své
ulovky do sbirky[2012:193-194]. Uvadéni nezadoucich stranek sbératelstvi do kontextu
s hromadénim je aspekt, ktery jsem ve skupiné vidél ¢leny uvadét do humorného
kontextu. Vaclav se i1 nechal slySet o svém nazoru na hromadéni a uvedl ho do spojitosti
s formou sbératelstvi starych her, kterou kritizovali jini informatofti a sledoval jsem jeji

kritiku i v moderatorském chatu, zachazeni s hrami jako s odpadem:

»[...] rohodné nemam rad lidi kteri proste fakt obeéhnou blesdky, obéhnou, anebo
nakoupi prosté néjaky bordel na Ebay. Ze prosté nékdo jako proddiva néjaké krabice
plné odpadu a potom prijde do skupiny a, to se castokrat déje, Ze prosté udéla jednu
fotku uplne néjakého shluku [...] Ani nevi, jestli jsou v tom disky, nebo jaké jsou v tom
disky [...] A tyto lidi jako vitbec neveédi, Ze teda, nerozumi tem hram, takZe nevedi, co

posilaji dal“

Z hlediska Viclava je vnimani prodejce v takovych situacich ne nutné nerespektujici,
ale je zalozeno na neznalosti jak her jako média, tak i nedostatku respektu k nim.
Ocekavani zisku za pfedpokladu takového jednani je shleddvano jim, stejné jako i
obecn¢ komunitou sbératelii starych her co se tyce obecné vnimanych zvyklosti a
diskurzu, jako nevhodné chovani v komunité a nevhodny pfistup pti naklddani s hrami
celkové. Adam dale rozvedl toto pojeti starych her jako odpadu pfti prodeji. Pro né€j ho
tato praktika odrazovala od sdileni vlastnich ulovki, kdyz vidél, v jakém stavu jsou

ulovky ostatnich:

., lidi ukazovali strasny veci, v hroznem stavu a ja proste nechapal jak je mozne, ze to
koupi a jeste to ukazuji.......kdybych byl maniak co toho chce mit hromady, staci vzit

I3

tasku a jit koupit pytel her do bazaru.......jsou tam na hromadach...haha......
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Jako 1 Ellistiv Gcastnik vSak s nes§tastnou situaci naklada s humorem. Konkurence, na
niz je zalozena hodnota her a sbirky, to v jakém jsou stavu jak kvalitni tituly, zda jsou
origindlni, ¢i ne je nutné 1 vzit vpotaz pii povazovani nasledujici citace
z moderatorského chatu. Jedna se o reakci na inzerat jednoho prodejce a jeho kritika pro

Spatny stav, neorigindlni konzole a celkové nizkou kvalitu prodavanych predméta:

,je to magor, ma mezitim srotem spoustu faku, navic ty veky byvaji fakt hnusny. Ma

pockety hello kitty XD “

Stejné jako i predtim je vSe komentovano a kritizovano s humorem, avsak jak mizeme
sledovat u Viaclava a na zaklad¢ Adamovy situace, tak se jednd o realny problém
v kontextu sbératelstvi starych her. Hromadéni jako takové vnima vétSina informétori
s notnou davkou humoru soubézné s jeho kritikou a moderatorsky chat ani diskuze ve
skupiné v tomto ohledu neptedstavuji vyjimku. I pfesto, ze to neuvedl jakozto hlavni
divod tak praktiky spojené s hromadénim, tedy akumulaci predméti bez tadné
intelektudlni racionalizace jejich obdrzeni, pokud si podrzime definici na zakladé
»fetishistic collecting“[Pearce 2013] 1ze sledovat spolu s rozmélnénym soustfedénim na
ruzné platformy a v disledku toho vétSiho mnozstvi hernich platforem pro které
hromadit hry. Rozmélnéni zajmu je 1 problém ktery se Filip jak feSit svym soustfedénim
na urcitou konzoli a ze své perspektivy to vidi jako rozhodnuti inspirované strastmi

ostatnich sbératel:

. Na prikladu ostatnich kolegu sberatelu jsem si potvrdil, Ze nechci rozmélnovat své
usili shanénim her na x platforem, ale misto toho se plné vénovat vybranym nékolika

stovkam kusii na psl.*

Filip tedy vidél problémy jinych sbératelt a ty vidi jako zdivodnéni svého zameéteni
sbirani starych her jako vice ,,systematic®, zaloZzené na konkrétni konzoli. I Ivan
s Patrikem shledali, Ze maji problémy s nedostatkem mista, jak mi sd¢lil Ivan kdyz jsem
se ho ptal jestli mél nekdy problém s nedostatkem mista pro svou sbirku: ,, No fak to
mam .. furt (smich)“. Patrik 1 uvadi, ze predstava, Ze jeSt¢ uvazuje o rozsireni své sbirky
o arkddovy automat, by se setkala s odporem jeho pfitelkyné, kdyby ji realizoval. Jak

s humorem dodava:
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., [...] bych chteél jakoby jednou si slozit svuj viastni arkadovej automat, jenze jako v byté
neni prosté, kde ho postavit. Treba vedle postele.[...] Asi, asi bych jako dobre nedopad,
kdybych ho mél vedle postele no. “

Velikosti sbirek se samoziejmé napfi¢ informétory rizni a vSichni citi do ur¢ité miry
omezeni a limit pies ktery by neméli pfesahnout pii sbirani, avSak to nic neméni na
jejich feseni tohoto problému sbératelstvi celkové a na snaze se vyhnout hromadéni a

praktikdm tomu blizkym.

Videohry mohou byt vnimany jako odpad, jako klenoty s osobni a tfeba i redlnou trzni
hodnotou. Jejich vlastnici a prodejci poté v komunité sbérateli mohou byt souzeni pro
kvalitu zbozi, které prodavaji, které maji ve své sbirce a chlubi se jim. Velka citova
hodnota se tak mé potencial dostat do stfetu s lhostejnosti prodejce, ktery netusi co
vlastni a nerozumi predmétiim, za které pozaduje penize. V reakci na tento stiet se
neznalost, lhostejnost a ziskuchtivost prodejce, ktery pozaduje za sviij odpad vysoké

¢astky, stane v komunité teréem vhodnym pro aplikaci humoru.

6.8 Zisk

Zisk je n€kolikavrstevny problém v komunité sbératell starych her. Setkal jsem se s nim
béhem pozorovéni v kontextu né€kolika riznych situaci. Zisk byl v n¢kterych instancich
na stran¢ sbératele a Clena komunity, ktery s chlubil nedavnym tlovkem a jeho
lacinosti, nebo dobrym stavem pfedmétu ¢i faktem Ze se mu vibec podatilo predmét
ziskat, coz vzhledem k jeho vzacnosti, bylo mozné povazovat samotné¢ o sob¢ jako
uspech. V jinych o n¢j usiloval prodejce ktery prodaval predmét, ¢i pfedméty, konzoli,
konzole, hru nebo hry za urcitou ¢astku, kterd pokud byla vyrazn¢ vys$si neZ hodnota
kterou shledavali ¢lenové jako vhodnou za celkovy vycet predméti se shledala
s kritikou. Osobné¢ jsem se s instanci druhého typu interakce nesetkal ptilis Casto, avSak
v n€kolika riznych ptispévcich byla ziskuchtivost sama o sobé kritizovana. Tato kritika
se orientovala predevS§im na zisk prodejce a nikoliv kupce. Oldfich uvedl toto do
kontextu 1 s kritikou zisku kupce a sbératele, kdy se stavél proti zneuzivani neznalosti
prodejce k tomu, aby sbératel ziskal videohry a konzole za vyhodnou cenu. V obou
skupinadch a v pozd¢jsi fazi pozorovani, obzvlasté ve skupiné hract byla takovéato
aktivita na pravidelném potadku a prispévky, ve kterych se ¢lenové chlubili svymi
novymi tlovky, obsahovaly i informaci o cen¢. Tato cena byla poté v ramci diskuze ve

prispévku davana do kontextu s lacinosti nebo drahosti koupeného predmétu a tedy i
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zdatnosti sbératele obdrzet pfedmét za lacino. S humorem to pojimé naptiklad tento

komentat u ptispévku, ve kterém se autor chlubil poslednimi tilovky do své sbirky:

., :D tyhle kupy jsou nejlepsi :D nejveétsi sranda byla, ze to PSko lezelo asi mésic nékde

na Bazosi a nikdo to nechtél :D

Vnimani her jako odpadu a spojované s tim jak s nim zachdzeji lidé, ktefi hram jako
médiu nerozumi je zde uveden do jiné roviny. Vniméani her jako odpadu autor
komentaie vnima jako pozitivni z jeho hlediska. Je to dobry zplisob jak se dostat
k vyhodnym nakuptim videoher a konzoli. Za co by jinak zaplatil n€¢kolik set nebo tisic
korun ho tak miize stat zlomek této ceny, pokud prodejce nebo ostatni zajemci uznaji, ze
se jedna o odpad. Kdyz se tedy zpétn€ podivdme na tento komentét, ktery jsem uvadél

vyse, tak ho uvidime v ponékud jiném svétle:

,,Ja jsem koupil PSone za 2000k.Hold Pavel Svoboda je vydriduch :D:D.Bylo to na
ukor nostalgie a zacatku ve sbirani her.Tu cenu jsem dal vysoko ponévadz jsem psal, zZe

Jjsem ochoten tuto castku zaplatit za konzoly a zavzpominat na mladi kdyz jsem hral. “

Komentar je taktéz soucasti diskuze u piispévku, kde se feSily vyhodné ulovky do
sbirky ¢lenti skupiny. A stejné jako ostatni komentaie u téhoz ptispévku hovoii tento o
zisku, avSak ne nutné finanénim vzhledem k mnozstvi usSetfenych korun, ale k obdrzeni
konzole, kterd ma urcitou osobni hodnotu pro kupujiciho. S humorem se tak vztahuje na
rozdil od komentafe vysSe k zisku, ale ze stranky osobni hodnoty, nikoliv finan¢ni

vyhodnosti koupé.

6.9 Metafora zida

KdyzZ Ellis zkoumal komunitu sbératelli anime uméni, tak se zde setkal dynamikou
spoluprace a konkurence, ktera byla usmérnovana mechanikou ,restitution®, tedy
vykoupenim se z konkuren¢niho jednéani prostiednictvim jednani, které je prospésné
komunité jako celku[2012]. Tato mechanika umoziiovala jedincim ve skupiné si
navzajem konkurovat, avSak aniz by si tim zhors$ili svou povést mezi ostatnimi nadSenci
do sbirani, kteti sdili stejnou vasen pro sbirané predméty jako oni [Ellis 2012: 174]. Ve
sbératelstvi pratelé a rivalové zarovei. I vice vyzkumnik vnimali konkurenci jakozto
faktor, ktery je ve sbératelstvi nutno brat v potaz[Margree et al. 2014: 2; Lee, Trace
2009] a tedy jsem se na n¢j sousttedil i v této praci. V kontextu humoru jsem se stietl

s riznymi zpusoby, jak je uveden do praxe humor a vztahuje se 1 ke konkurenci, avSak
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jedna konkrétni forma humoru, jejiz vyvoj jsem mél moznost sledovat se prokazala jako

velice vyznamna. Metafora zida.

Nemohu se vyjadfit k tomu, kdy konkrétné¢ tato metafora byla poprvé uvedena do praxe
ve skupiné, kde jsem se sni setkal. V dobé kdy jsem provad€l pozorovani jsem se
s prvni jeho instanci setkal jsem zacinal s pozorovanim, kratce po obdrZeni povoleni od
spravct obou skupin a tedy jsem se soustiedil primarné na zahrnuti dostate¢né velkého
mnozstvi pfispévki v prvnim kole. Nebylo to zaroven jediné téma, kterym jsem se
zabyval a tedy ve snaze se soustfedit i na komunitu sbératelii starych her v Sir§im
smyslu je mozné, ze byl ochuzen milj zdznam piispévki. Z téchto divodid, tedy
nemohu vypovidat o prispévku nebo komentari, ktery se zaslouzil o jeho vznik, ale
mohu se vyjadfit vzhledem k jeho prvni rozséhlé instanci, se kterou jsem se setkal
béhem pozorovani a jejim nésledujicim vyvoji.

V prvni poloving listopadu 2017 spravce skupiny hraca zvetejnil prispévek, ve kterém
vybizel ostatni Cleny, aby se pochlubili svymi nejlacin€j$imi tlovky a uvedl v tomto
kontextu termin ,zid4rna“ pod kterym myslel vyhodny nakup. Ostatni se tedy
pochlubili v komentatich o své vyhodné ulovky a tento pfispévek se 1 pozorovanych

prispévki ukazal jako jeden z nejvice komentovanych s vice nez 40 komentafi.

V nasledujicich dnech jsem zacal pozorovat jak ve vice a vice ptispévcich je zmiflovano
zidovstvi a clenové ktefi obdrzeli konzole a videohry za cenu, kterd byla ostatnimi
shledana, jakozto velice vyhodnd, jsou odménéni GIFy a obrazky s Zidovskou
tématikou, a v komentafich ¢lenové s humorem diskutuji o pfeddvani jarmulek mezi
témi, kdo dosdhnou nejvyhodnéjSich nakupl (viz. Ptiloha ¢. 4). Tato praxe zacal
pfechazet do dalSich ptispevkl postupné, byla metafora dovedena do trovné zvyklosti
vramci skupiny, kdy se v komentafich u nckolika pifispévki s tlovky Zertovalo o
pfedavani virtualni jarmulky a titulech spojenych zaloZenych na Zidovstvi podle
mnozstvi vyhodnych nakupt daného Cclovéka. Kdyz jsem =zacal pozorovat déni
v moderatorském chatu, tak jsem se stimto taktéz sttetl, kdy spravce skupiny byl
oznacovan jako ,,arcizid“ pro jeho casté sdileni tlovkd do jeho sbirky a spojitost

s prvnimi instancemi této metafory.

Sbératelé, ktefi se chlubili novymi pfedméty ve sbirce pro vyhodnost jejich obdrzeni,
byli vidéni v negativnim svétle ve skupiné [Ellis 2012:192]. Pokazdé kdyz se nékdo

takhle pochlubil ve skuping, kterou se zabyval Ellis, tak n¢kteti clenové vidéli takovou
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aktivitu jako netaktni vii¢i komunité a tedy vidéli v takovych ptipadech nutné, aby ¢len
ktery se rozhodl toto ucinit, kompenzoval tento ptecin né¢jakou ¢innosti prospésnou pro
komunitu a takto znovu nastolil balanci mezi konkurenci a kolegialitou [Ellis 2012].
Metaforu zida Ize tedy sledovat také jako prostiedek ,restitution, avSak namisto aby
byla rovnovdha nastolena prostiednictvim kompenzace c¢lenem zodpovédnym za
potencidln¢ socidlné rozkladnou aktivitu v komunité, je napé€ti feSeno prostfednictvim
humoru spojen¢ho s oznacenim Uspésného lovce vyhodného nakupu jakozto ,,zida“
s tim, Ze jeho realna vira je v tomto kontextu irelevantni. Zidovstvi v tomto smyslu
nezavisi vife nebo pfislusnosti dané¢ho ¢lena kni, ale na jeho schopnosti obdrzet
konzoli, videohru ¢i jiny s hranim ¢i sbirdnim videoher spojeny pfedmét za cenu, kterad

muze byt na zdkladé koncepce vyhodnosti ve skupiny shledana jakoZto lacina.

Realné problémy se sbératelstvim téchto predmétti nadale zlstavaji. Neinformovanost
prodejcii ohledné povahy predméti, které prodavaji, ziskuchtivost prodejcii kteti znaji
redlnou hodnotu a touzi si zajistit zisk pozadovanim castky nad trzni hodnotou,
problémy s nedostatkem mista, hromadéni her a konzoli, vysoka Utrata za vSechny tyto
predméty at’ uz v dasledkd vysoké ceny urcitych tituld, ¢i jejich osobni hodnoty, ktera
zpétné znesnadnuje prodej a kompenzaci financnich ztrat v disledku piedeslych
nedostatkll jsou vSechno soucasti sbératelstvi starych her. V rdmci komunity se ¢lenové
skupiny hract rozhodli pojmout tento problém s humorem. Prostiednictvim soustiedéni
negativnich aspektli ziskuchtivosti, potencidlniho zneuzivani neznalosti prodejci a
celkové komodifikace sbiranych her na zaklad¢ sledovani vyhodnosti jejich koupé tak
vytvofili metaforu Zida, ktera je stejnak pouzivana k uzndni tak i kritice aspektil

sbératelstvi s ni spojenych.
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7 Komunita

Kazdého informétora jsem se v rozhovoru ptal, co ho vedlo k tomu se ptidat do skupin.

Odpovédi se ruznili, ale vSechny sdélovaly podobny ptibéh jako ta Oldtichova:
,,POCit, Ze nejsem sam

V ptipadé komunity sbérateli gumovych kafenek se setkali Lee a Trace s podobnou
odpovédi, kdy si ur€iti ¢lenové skupiny pied jejim objevenim mysleli, Ze jsou jedini,
kdo se zajima o tuto formu sbératelstvi [Lee, Trace 2009 :624]. Komunitu sledovali i
informatofi jako jeden z hlavnich divodu pro pfidani se do skupiny. Jedinou vyjimku
ptedstavuje Filip, ktery uvedl, Ze jeho zajem o skupinu se orientuje spiSe smérem
k zjistovani informaci o vzacnosti urCitych her a jejich sméné s ostatnimi, ale i on se
ucastni déni ve skupindch prostiednictvim sdileni svych ulovki a uvedl i Ze ho
sledovani ulovkil ostatnich vede k tomu déle rozSifovat svoji sbirku stejné jako to

konceptualizuji 1 jini informatofi.

Moje motivace k tomu si vybrat pro vyzkum konkrétné skupiny hracl a sbérateli byl

zaloZen na tom, ze se nejednalo pouze o bazary, nebot’ jak uvedl 1 Vaclav:

., Facebookovych bazarii je prosté plny Facebook. Prosté. Na kazdou konzoli najdu ctyri
bazary v Cechdach a Slovensku prosté a skupina sbératelii nebyly bazarovd skupina.
Mohli jsme tam i sménovat, mohli jsme si tam prodavat, ale vétsinou to prosté bylo o té

komunite, bylo o tech poznatcich“.

Sména byla soucasti jak skupiny hraci, tak i sbératelii a dochazelo k ni velice casto. At
uz vpodob¢ prodejnich piispévki, nebo poptavek po urcitych predmétech, nebyla
sména neobvykld forma interakce mezi ¢leny a na rozdil téch které byly blizsi
komunitnimu sdileni, se téSila i pozornosti SirSiho publika. Obé& skupiny se vSak
vymezily jako zaméfené na komunitu, nikoliv sménu predmétid. Skupina sbératelti se
definuje na zdkladé¢ vymezeni konzoli, které jsou shledavany jakoZto relevantni
z hlediska svého stari, tedy dostatecné staré aby tak mohly byt nazvany a ustiedni byla
diskuze okolo nich. Skupina hrac¢t se taktéz vymezuje timto zptisobem, tedy na zakladé
diskuze a definovani relevantnich témat, tedy primarné¢ konzoli a videoher z jejich

pocatku v 70. letech az po ty vydané v letech 2005-2006[ Wolf 2008] a které jiz nejsou
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shledavany jakozto relevantni vzhledem ke svému stari. Na zakladé typu skupiny na
Facebooku byly v dobé pozorovani obé vedené jakozto skupiny pro ,,ndkup a prodej*,
ale interakce v nich se v ani jedné z nich béhem pozorovani neomezovaly na tento typ
aktivity. Na zaklad¢ pravidel skupiny hract Ize 1 soudit, ze se snazila vymezit jakoZzto
vice komunitné zalozend prostfednictvim explicitniho zdkazu aukci a pravidlem o

vyhazovani, kdy bylo specifikovano v pravidlech, Ze budou vyhazovani ti:

kteri jako duvod vstupu do skupiny uvedli "prodej” a pak se bez dalsi aktivity
zapomnéli odhlasit. Plati samozrejmé i pro prekupniky, podvodniky, zlobivé deti a

¢

podobnou chasku.

Skupina hraca jakoZzto jednu z otdzek, které musel kazdy uzivatel Zadajici o Clenstvi
zodpovédét, pokud chtél byt ptidan do skupiny, otdzku po motivaci k vstupu do skupiny
a o¢ekavalo se od toho, ktery zde uvedl prodej, Zze skupinu opusti pokud dokon¢i onu
sménu, pro kterou uvedl, ze do skupiny piisel. Toto pravidlo bylo debatovano a celkové
pravidla skupiny prosla zménami, avSak v $ir§Sim slova smyslu se distance skupiny od

smény zachovala.

Nutnost existence skupiny vidél Stépan s humorem, kdyz specifikoval, pro¢ se mu libi
byt ve skupinach sbératelli, a mit moznost sdilet sviij zdjem s dalSimi lidmi podobného

veéku a zajmu co se tyce videoher:

,,Ne, ja s nima vychazim. To jsou kluci, maj, jsou stejné postizeny jako ja (smich) Jako a
no, stejné stary, stejnd, proste dospélej clovek, vid' a, chovas se tady u her jak maly dité

jo. No, ale prosté vzpominds, Ze jo. Vracis se zpatky. *

Navrat zpatky. Prostfednictvim nové¢j$iho média, virtudlni socialni sit€¢ Facebook mél
moznost se stat soucasti komunity, kterd se zabyva star$i inkarnaci nadale existujiciho.
Stépan jednak i obecné uznava Facebook jako idealni zptisob komunikace oproti fortm.
Namisto toho aby musel ¢ekat na odpovéd’ ostatnich ¢leni na jeho komentaf, nebo
ptispévek, tak ma mozZnost se podivat na reakce ostatnich za kratsi dobu a je na to i

upozornén:

,,Jindc jako ja nevim, kde bych moh se bavit jinde o starejch hrdach nez na Facebooku.
Tady samotny nic neexistuje. Mozna néejaky fora, ale tam, tam prosté néco napises a
Cekas na odpoved’ treba dva dny jo, nez to nékdo zahlidne, nebo zareaguje. Takhle tam

je vlastné online tireba 50 lidi a ty se na néco zeptas, nebo mas s necim problém, jo. [...]
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Takze ten Facebook je, je to jako takova nejlepsi cesta, jak komunikovat, jak se podeélit o

zkuSenosti. “

Nejednalo se v pripad¢ informatorii o ojedinélou instanci. Ivan a Patrik nahlizeli na
situaci podobné, kdy Ivan ani nem¢l zajem na tom si viibec zalozit Facebook ptedtim
nez se dozveédél o skupiné sbérateli. Do skupiny se piidal, stejné tak i do hraca a
Facebook bere jakozto platformu prostiednictvim které ma piistup ke sbératelské
komunité. Vyjma tohoto pfistupu vSak nevidi jiny divod pro jeho pouzivani. Ocenuje
na skuping pfitom obzvlast' osobni srazy s ostatnimi Cleny, které kazdd ze skupin

porada, a diskuzi spolu se sménou.

Vysoké ceny her byl problém, ktery ve sbératelském diskurzu zaobird pozici jak
v minulosti, kdy byly sbirané konzole a videohry shleddvany jakoZzto relevantni, tak i
v soucasnosti kdy se vysoké ceny vraci v disledku zajmu sbérateld o né a jejich
zvysujiciho se poctu. I cenéni komunitniho sdileni ve skupinach jsem mél moznost
zpozorovat uvedeno do kontextu s predeSlym stavem. Ve skupinach byli kritizovani
nejenom prodejci, ktefi byli shledani jakozto nedlveéryhodni na zadkladé Spatné
komunikace, obchodovani s ,,odpadem* a dalSich negativné pojatych aspektti, ale i herni
obchody. V ramci jedné instance této kritiky, konkrétné ptispévku ktery kritizoval jeden
z hlavnich fetézcii kamennych prodejen s hrami jsem se setkal s kritikou, kterd vyustila
ve skupiné v feSeni jiného avSak piibuzného tématu. Autor pfispévku mél vyhrady
k tomu, ze v prodejné prodavaji virtudlni ménu pro pouZiti na konzoli za vétsi castku,
nez kterou tato ména reprezentuje pii pouzivani na piislusné konzoli, pokud by byla
pfevedena zpét na ceské koruny. Prodejna prodavala v kamennych prodejnach kredity
za vysSi hodnotu, nez ty samé kredity mély, pokud nebyly koupeny na tomto misté.
Autor ptispévku kritizoval tuto pfirdZku doplnénou argumentem, Ze za tuto pfirazku
obdrZel pouze tctenku samotnou a nic vic, tedy s nakupovanim v tomto fetézci konci.
V diskuzi se nazory na toto rozhodnuti riznily. Nékteti ¢lenové souhlasili s timto
rozhodnutim a ztotozilovali se s kritikou tohoto pfistupu, zatimco jini nesouhlasili a
argumentovali tim, ze daleko vhodnéj$im zplsobem jak vyjadfit nesouhlas by bylo
nekoupit kredity v kamenné prodejné€. Diskuze byla spletitd a plnd nékolik desitek a
stovek slov dlouhych komentaili, avSak setkal jsem se zde s jinou mySlenkou a

pohledem na kritiku daného obchodniho fetézce:



65

,, Tohle neni o cenach, ale o pristupu, driv se tam chodilo pokecat, poradaly se turnaje,
prosteé si ta zaSel rad pozdravit kdyz si Sel kolem. Dneska je to styl ElectroWorldu nebo
podobnyho elektra. Prodavac zna jenom Minecraft, protoze nékdo kdo by znal sirsi
herni portfolio a dokazal ti na miru nabidnout i néco jiného nez jsou klasické AAA tituly

tam za ty penize a s podminkami ktery musis splnit sedet nebude *

Taktéz se jednd o ndzor, ktery se stietl s opacnym pohledem a nemusi se toto tykat
nutné vSech pobocek a je zde nutné zvazit celé mnozstvi faktor a nelze tedy pohlizet
celkové na souCasné fetézce kamennych hernich prodejen v tomto duchu, avSak
mySlenka zlstava. I na hernim obchodu se cenila komunita a jak i podotykal Patrik, tak
by mél velky zdjem na tom, aby se znovu oteviela kamenna herni prodejna, kde by mél

moznost si zahrat, koupit, nebo ptjcit domt hry se kterymi tak ¢inil v détstvi:

»Jd hrozné zboznuju takovou tu atmosféru, kdy clovek prijde do toho obchodu a tam je
prosté vyskladanejch 50 her na Segu a on si vybira mezi téma obalama, co by si jako

odnes domii no.

Kamenné herni obchody, trznice a celkové mista, kde bylo mozné si hry koupit, nebo 1
pujcit, ¢i zahrat, hraly z perspektivy informatorti vyznamnou roli v jejich uvedeni do
hrani her a posléze 1 jejich sbirani. Spojitost téchto obchodl se sdilenim informaci o

hrach a zajmu o né je tedy aspektem herni komunity, které je nutno brat v potaz.

Komunitu sbérateli starych her na Facebooku pojima autor komentafe jakozto
pokracovatele kamennych prodejen v pozici prostoru pro komunitni sdileni: ,,Mé dneska
to chozeni do shopu supluje tahle komunita :D*. Komunita se vytratila a tak se ji jali
hledat jinde. Prazdné misto nahradili tim, Ze nasli jiné, nebo si vytvofili vlastni jako
Vaclav, Stépan a Patrik. Tyto informatory spojuje jedna zasadni skutednost, a to Ze
shledali, Ze ve svém okoli ani online nenachdzi Zadné podobné smyslejici lidi, ktefi by
méli z&jem o stejné typy her a sdileni informace, zajmu a jinych jejich aspektli s nimi. A
kazdy znich si tedy vytvoril vlastni skupinu, zaméfenou na tento typ her, do které
soustiedili lidi, ktefi sdileli jejich zajem o né. Patrik a Vaclav tak ucinili jesté predtim,
nez se dozvédéli o jedné ze zkoumanych skupin a Stépan vytvofil svou jiz v reakci na

absenci skupiny, kterd se soustiedi konkrétn€ na arkadové hry.
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Stépan: ,,jd jsem vytvoril skupinu vylozZené tehletéch, co se tyce starych her a
arkadovych automatit hlavné, tak vylozené kvili tomu, Ze to, Ze to tam nebylo, jsem to

tam nenasel. Tak jsem si ji prosté vytvoril. *

V tomto kontextu se celkové skupiny setkaly s kritikou, a tedy lze sledovat rtizné
mezery v zajmovém zaméieni skupin jakozto impulz k zalozeni dalSich. Oldiich
kritizoval celkové skupiny a jeho argument byl zalozen na absenci dostatecné silné¢ho
aktivniho jadra nadSencti do her. Skupiny tedy v jeho pojeti jiz maji v sobé velké
mnozstvi Clend, ktefi se nepodili aktivné na diskuzi ve skupiné (,,Jurker[Paechter
2013]). V souvislosti s vyvojem skupiny sbératell se v tomto ohledu konkrétnéji
vyjadiil Véaclav. Velikost skupiny a s tim spojené vétsi procento ¢lent, kteti se mezi
sebou hadaji ve skuping, vidi jakozto problém, ktery ho vedl k tomu rezignovat na post
moderatora. Celkové upfednostituje ve skupiné, jako i Oldfich kvalitni jadro oproti

velkému poctu Clenti:

,,mé osobné chybi, chybi mi tam ta, ta kvalita. Je tam kvantita, ale, ale kvalita viceméné

upadla“

Jako Oldfich nevidi v8ak tento problém nutné ve skupiné sbératelil ale celkové ve vSech
skupindch se zaméfenim na staré hry a jejich sbirdni, kdy je n€kolik skupin s timto
zamétenim, ale v kazdé interakce mezi Cleny vypadaji stejn€ a neorientuji se na sdileni

informaci, zajmu ¢i jiné aspekty komunitniho souZiti:

,Kazda se pojmenuje néjak jinak, ale viceméné jsou vsechny o tom samém. Maji
priblizné néjaka pravidla, pokud viibec maji pravidla[...] nékdo je md napsané lépe,
nékdo je ma napsané hiire, ale Zadna z téech skupin se neveénuje komunite. [...] Kazdy

kFici pres kazdého a, uz se nam vytratila ta sberatelska atmosféra “

Stejné jako 1 pfispévek ve skupiné sleduje komunitu jakoZto minuly stav, ktery jiz
pominul. Toto pojeti nesdili ostatni informatofi. Jak Ivan, tak i Stépan a Filip v priib&hu
pozorovani a i ke konci pfispivali do skupiny, ale v pribéhu pozorovani jsem mél
moznost zaznamenat urcité zmeény, kdy diskuze ve skupiné sbératelt u ptispévkl byla
méné a méné znatelnd a prodejni prispévky se staly vyraznéjSimi. Je mozné, Ze to bylo
v disledku kontrastu s druhou skupinou a mou roli v ni je nutno vzit v potaz vzhledem

k moznosti nepifimého zaujeti, avSak mizeni komunitniho smysleni nelze pominout

v pfipadé komunity sbératelti starych her. Staré komunity piestavaji byt relevantni a
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aktivita se soustiedi v jiném prostoru. Jako predtim i kamenné obchody je nutno vzit
v potaz moznost, Ze v budoucnu zaujmou i nové skupiny misto téch, jez jsou predmétem
tohoto vyzkumu, ale komunita v podobé¢ ¢lenské zakladny je v obou a i potencidlné i

v nich nepochybné¢ do jisté miry konstantou.

7.1 Sdileni informaci

Internet mé velky vliv na vyhledavani a ziskavani informaci a potazmo tedy i na sdileni
informaci mezi sbérateli [Margree et al. 2014]. Ocenéni informovanosti bylo i shledano
jakozto vyznamné v kontextu sbératelstvi vi jinych vyzkumech [Lee, Trace 2009].
V kontextu komunity sbératelti starych her je sdileni informaci jednou z aktivit, kterou
si na ni ve skupinach informatofi velice cenili. Stépan bral jakozto nejpiinosnéjsi pro
sdileni informaci o hrach rychlost odezvy na Facebooku a tedy Facebook jako nejlepsi
zpusob: ,,jak komunikovat. Jak se podeélit o zkuSenosti.“, kdy z jeho pohledu fora tuto
okamzitost nepodporuji vzhledem k tomu, ze v jejich pfipadé je mozné ¢ekat i dny na
odpovéd’ na otazky, zatimco na Facebooku se odpovédi docka daleko rychleji. Robert
také vidél v informacich o hrach velkou hodnotu, a jakoZto jeden z hlavnich pfinost
skupin po zjidténi, Ze: ,,i v Cechach jsou lidi co sbiraji. Znaéna &ast informatort védéla
predtim o praxi sbirani starych her prostfednictvim YouTube kandlii kde se prezentovali
zahrani¢ni, vét§inou americti sbératelé tohoto média a neptedpokladali, ze by tento
zdjem mohlo mit vice lidi i v Ceské republice. Ostatné zaméfeni na sbirani her z vice
mezinarodniho pohledu vzal v potaz 1 Vaclav, kdyz zakladal svou vlastni skupinu
sbérateld starych her na Facebooku, kde se soustiedil na sbirdni v kontextu Evropy,

nikoliv pouze Ceské republiky.

Hodnota informaci je ve skupindch velkd. At uz se jednd o informovanost o
davéryhodnych  obchodnicich  prostfednictvim  seznamu  divéryhodnych a
neduvéryhodnych osob, tak i celkoveé informovanosti o hrach jakozto médiu. Jak poznat
originalni kopie, jak nakladat s hrami, jak se opravit, jak je modifikovat aby na nich
bylo mozné dé€lat to, co s nimi nezamyslel ptivodn¢ vydavatel, ze bude provadéno.
Diivéryhodnost téchto informaci tedy je brana jakozto velice diilezitd a v souvislosti
stim byli ze skupin vyhazovani lidi, ktefi S§ifili mylné informace. Nejednalo se
v takovych pfipadech pouze o mylné informace pii ohledu na motivaci po jejich

vyhozeni, ale hralo vyznamnou roli.
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Informace a jejich sdileni je aktivitou, kterda je ve skupinach cenénd a shledavana
jakozto uzitecna a cennd. Staré hry jsou komplikované médium, co se tyce mnozstvi
riznych konzoli, variace mezi originadlnimi, neorigindlnimi kopiemi a jejich
rozpoznavani, feseni stavu konzoli, jejich opravy, modifikace, optimalniho zachazeni
skladovani, ¢i jinych aspekti stouto formou sbératelstvi spojenych. Komplexnost
vyzadovala vysvétleni v kontextu této prace a v ptipad¢ skupin sbératelti starych her

situace neni v tomto ohledu pfili§ odlisna.

7.2 Sdileni zajmu

»serious leisure® a aktivity okolo tohoto konceptu zaloZené maji nevyhnutelné pozitivni
a negativni aspekty, pficemz pozitivni stranka se tyka umoznéni vymezeni jedinct ktefi
se tomuto typu aktivity rozhodnou oddat, specializované dovednosti, védéni a
zkuSenosti, avSak za cenu Ze tato snaha je distancuje od $ir§i spole¢nosti a budou
v kontextu této spoleCnosti o sobé uvazovat jakozto nepochopenych a
marginalizovanych osobach[Anderson, Taylor 2010: 54]. V kontextu sbératelstvi dosli
v komunité sbératelt Lee a Trace k zjisténi, Ze sbératelé zacali uvazovat nad tim jak
osamoceni se citili pfedtim neZz objevili, Ze nejsou jedini stimto konkrétnim
z4jmem[2009: 624]. Informatofi se ztotoznovali s touto myslenkou. Jak i Patrik sam

dodal:

,,ja prosté kamarady co mam, Ze jo, tak viastné taky je jim néjakych 25 kamaradim
taky, takze vlastné, kdyz se sejdeme jako v patek vecer, Ze si rozdélame pivo a chcem si
u toho néco zahrat, tak vétsinou se pusti PlayStation 4, na tom néco novyho, ze .. kdyz
jako Feknu, ze bych si pustil néjakou Segu nebo néco takovyho, tak vétsinou uvidim

jejich otraveny ksichty, Ze to neni nic pro né jo. "

Se svymi vrstevniky se Patrik neztotoznoval se svym zdjmem o staré hry. Jak i dodava,
méli vétSinou zdjem hrat nové neboli v té dobé relevantni videohry, nikoliv starSi o
které ma Patrik zajem. Ocenuje tedy skupiny jako prostor, ve kterém mize sdilet
s ostatnimi svlj zdjem o tyto hry, se kterymi se nesetkal mimo né. MoZnost si mit s kym
o tom ,pokecat” zminila explicitné¢ vétSina informatord a ti ktefi ne, tak vnimali
moznost byt ve skuping lidi se stejnym zdjmem jako pozitivni zménu oproti piedeslému
stavu. Zajem o hry a sdileni tohoto z4jmu s ostatnimi uvedl i Oldfich, kdy jeho cil se
sbirkou je pon¢kud odlisny od ostatnich informatorti, avSak nikoliv nezajimavy nebo

nepodnétny v kontextu sbératelské komunity. Cilem bylo:
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,,sehnat nékoho na lokalni multiplayerI S

Jak sdileni znalosti a zajmu o hry, tak i sdileni zajmu o hry prostfednictvim hrani her
predstavuje zasadni faktor. VétSina informatorti hraje hry, které vlastni do urcité miry a
1 u ptilezitosti fyzickych srazli skupin je hrani her jednou z ustfednich aktivit samotného

setkani, tedy 1 sdileni zajmu o hrani her spada pod tento zajem.

Facebookové skupiny umoznily z pohledu informéatora sdileni zajmu o videohry lepSimi
zpusobem a pro nekteré z nich i piedstaveni moznosti ze takovy zajem je vilbec mozné
mit a ze existuji dalsi lidé, se kterymi ho mohou sdilet. Ivana sleduje existenci skupin na
Facebooku jakozto motivaci si zde zalozit ucet a zacit ho pouzivat, kdy nemél Facebook
pfedtim a i nyni ho pouZziv4 priméarné€ na ptispivani a sledovani skupin. Timto zpiisobem

se 1 on, ktery by za jinych okolnosti socidlni sité, podili na sdileni na nich.

7.3 Sdileni predmétu

Zajem o konzole a videohry a jeho rozsifovani mize byt dosahovano riznymi zptisoby
a v ptipadé Ivana a Patrika zde hralo roli ono sdileni pfedméti. Byla urcitd konzole o
sbéru her, na niz, Patrik vlibec neuvazoval, dokud se mu nedostala do ruky. Prodal mu ji
Ivan, a kdyz pak vidé€l jeho sbirku tak ho to vedlo k tomu zacit pro tuto konzoli sbirat

hry také:

,,On mi prodal tu prvni, kterou shodou okolnosti fotil na ty skupiné. Pak tam i fotil tu

celou svoji sbirku, tak rikam: no do prdele to vypada hezky.

I3

Tak jsem zacal objednavat taky no.

Slo o sménu, a tedy ne Cisté¢ o neziskovou aktivitu, ale z hlediska Patrika se mu timto
oteviely obzory ohledn¢ her které by potencidlné piidal do sbirky. Rozsifil se timto
zajem o tuto konzoli a hry na ni a tedy i pfibil dalsi sbératel, ktery se na ni pokousi
ziskat hry. Vaclava v tomto kontextu uvadi, ze se diky koleglim ze skupiny dozvédél o
konzoli o kterém piedtim nemé¢l ani ponéti a nyni patii mezi jednu z jeho

nejoblibengjsich.

Sdileni pfedméth se vSak ve skupindch nemusi nutné omezovat pouze na piedstavovani

novych potencidlnich objektl zdjmu ostatnim sbératelim. Sdileni mize mit méné

' Pod terminem ,,lokalni multiplayer* se v tomto kontextu mysli hrani videohry ve dvou a vice lidem
s tim, ze jsou vSichni fyzicky ve stejném prostoru.
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pfimou podobu, naptiklad v podob& pomahani ostatnim se sbiranim jejich vytouzenych
pfedmétd do sbirky prostfednictvim upozoriiovani na prodej jimi sledovanych artikli
[Ellis 2012: 197], darovani predméti které jiz maji ve sbirce ostatnim sbératelim ktefti
maji zajem [Lee, Trace 2009] nebo zdrzenim se aukce v piipadé, Zze o predmét jiz ma

zajem nékdo jiny[Ellis 2012: 193-194].

S posledni formu jsem nemél tu moznost zpozorovat vzhledem k zakazu aukci ve
skupiné hraca a jejich ojedinélém vyskytu i ve skupiné sbérateli. Pomoc se sbiranim
vytouZenych piredméti je vSak aktivita, kterou néktefi informatotfi. Oldfich, Adam a
Stépan vidéli sméfovani predmétii v tomto kontextu jako nutné neorientované na zisk.
Kritiku zisku poté pojali riznym zptsobem. Oldfich vyménu her mezi sbérateli vidi
jako nutné neziskovou zélezitost, kdy pokud narazi na hru, ktera jeho nezajima, ale zna
n¢koho koho ano, tak vidi jako redlnou moznost mu ji poskytnout za mensi cenu, nez za
jakou ji poftidil, nebo i zadarmo. Adam se taktéz ztotoznoval s myslenkou neziskového
sdileni s ostatnimi sbérateli v pfipad€, ze n¢kdo jiny mé zajem o hru. Adam zéaroven
bydli v zahrani¢i, a tedy se toto sdileni v jeho ptipad¢ rozsifuje i na instance, kdy n¢kdo

ma zajem o hru, které je nedostupna v Ceské republice, ale Adam méa moZnost ji sehnat.

»kamarad snil o nejake nesehnatelne a drahocene hre a ja ji tady koupil asi za 50kc a

poslal mu ji........ to je radosti*

Stépan naproti tomu zastava pondkud odli§ny nazor na sdileni. Sdili s ostatnimi, ale
dava diraz na to, Ze pokud prodava hry, které uz ma, pouze za takovou cenu, za kterou
je koupil. Zisk v tomto ohledu vidi jako risk poskozeni své povésti ve skupiné. Je
spravcem skupiny a sleduje v tomto zisku vydélavani na vlastnich lidech v ptipadé ze
by prodaval za vice. V pfipadé, Ze by tedy Slo o inzerat v jeho skupiné tak by to
prezentovalo risk jeho dobré poveésti nejen jakozto sbératele a obchodnika, ale i jako

spravce a vedouci figuru ve skupiné jako takové:

., Kdybych dal vic, kdybych si nasadil stovku navrh, ja si myslim, Ze by se to prodalo. Jo,
ale jelikoz, ja jsem tu aukci, nebo ten prodejce ji dal do mé skupiny, tak nebudu
natahovat moje lidi, ktery tam jsou jo. Tak vyloZené za tu cenu, za kterou jsem to koupil,

tak za tu jsem to prodal. *
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S ptistupem, kdy prodejce prodad hru za vice, nez koupil, ale pouze ji dorovna tak aby
byla na roven trzni cené nebo pod ni, tak shledava také jako piijatelné, ale bliz je mu

vyse zminovana praxe neziskového prodeje.

Neziskovy prodej Ize sledovat jakoZzto reakci na stigmatizaci zisku a vysokych cen u
prodejct her. Oldfich uvedl svoji pozici v této problematice do souvislosti s metaforou
zida ve skupiné hract, kterou spojoval s negativnimi konotacemi, na nichz je zalozena,
tedy ziskuchtivost a komodifikace a celkové lov za vyhodnou sménou. Metafora zida
jako lovce dobrych cen je tak postavena proti sdileni orientovanému cilené
neziskovému prodeji. Oba jsou aspekty pozorované ve skupinach a oba pisobi jakozto

faktory pfi utvareni identity komunity sbérateld starych her.

7.4 Sdileni ulovku

,,sberatele jsou casto jako deti..... chteji zapusobit na piskovisti.....budiz jim prano “

Tak popsal situaci ve skupinach Adam béhem rozhovoru v souvislosti s pfispévky

sdilejicimi nové tlovky do sbirky.

Ulovky jiz byly rozebirany v predeslych kapitolach, jako i Cetnost piispévki s touto
tématikou ve skupinach a hracich poté obzvlast, kde je sdileni ulovkli obohaceno o
humor zaloZeny na koncepci vyhodnosti koupé prostiednictvim které byl obdrZen

ulovek jakozto miry ,,zidovstvi® autora ptispévku chlubiciho se obdrzenym predmétem.

Clen komunity pofidi videohru, konzoli, jejich ptislusenstvi, nebo jiné predméty s tim
spojené¢ a do skupin da fotku vSeho co se mu podafilo pofidit a ptipadné 1 cenu za kterou
to pofidil. Takto vypada piispévek, ktery je ve skupindch, primarn¢ hracich, oznacovan
jakozto ,ulovky*“. Lov v této podobé lze spojovat se snahou obdrzet dany piredmeét
v dobrém stavu za vyhodnou cenu a to vSechno za ptedpokladu, Ze je funk¢ni a jedna se
o original. Faktori, které potencidln¢ piispivaji k napéti, tedy neni nedostatek a tedy ani
nadSeni, zavist, Ucta, ¢i jim pfibuzné pocity byly pravidelné pfitomny v rizné mirfe

v komentarich u Glovka.

Z hlediska informatort lze soudit, Ze jsou vnimany v pozitivnim svétle jakoZto hnaci
sila v rozSifovani své sbirky a snahy ziskat vice za vyhodnou cenu a v lepSim stavu.
Ivan napftiklad vidi ulovky jako podporu jeho nakupovani. Kdyz n¢kdo dé do skupiny

ptispévek ve kterém se chlubi svym nejnovéjsim tlovkem do sbirky, tak ho to vede
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k tomu déle nakupovat, kdy by urcité véci nekoupil, ale diky tomu, ze vidi jak n¢kdo

koupil, tak ho to vede v nakupovéni pokracovat:

,,Je to takova podpora toho no, zZe jako clovek by treba jako nekoupil, ale jako diky ty

skupine. Tam nékdo néco vystavi, tak proste ta chut nakupovani a jdu néeco koupit.

Filip se ztotoziuje s touto myslenkou, avsak specifikuje ji a uvadi blize do souvislosti
s konkurenci. Ulovky ho tedy vedou k tomu aby se snazil o lepsi tlovky sam, a tedy je

to hnaci sila pfi rozsifovani jeho sbirky:

,kvalitni kusy ve sbirce ostatnich mé motivuji k vetsi intenzité ndkupu, abych je

prekonal

Specifikuje 1 vliv Facebookovych skupin na jeho vlastni sbirani prostfednictvim

,challenge faktor*, tedy vyzvy ptekonat sbirky jinych.

Ulovky a piispévky tomu piibuzné je mozné sledovat, i jakozto podpora zapodeti
vlastnich projektil okolo her. Timto zpiisobem koncipuje i Stépan vliv skupiny na jeho
sbirdni a jeho vliv na skupinu. Také vidi tento vliv ve sdileni vlastnich ulovki her, ale
sleduje 1 onu projektoveé zalozenou stranku tohoto vlivu, ktera se vSak netykd nutné
ulovkd, ale také se jedna o prispévky chlubici se ve skupiné vlastnénymi predméty.
Stépan je majitelem arkddového automatu, ktery si vlastnoruéné sestavil, a tedy ob&as
zvefejni ve skupiné jeho fotky. Vliv této aktivity poté sleduje na rtiznych lidech jakozto
podporu zapoceti s vlastnim projektem. Zvetejni fotku automatu a v reakci na to se i

ostatni lidé vrhnou na sestavovani, ¢i kupovani automatii pro sebe.

Stépan: ,, Nafotim par fotek automatii a nékoho to nakopne: ,, Ty jo, todle chci a todle”

jo, a uz doma rezZou skrin a tak.

Ivan a Patrik také maji zajem o to mit automat doma a maji jakoZto cil si ho jednoho
dne zajistit do své sbirky. Adam naproti tomu tuto kvalitu ulovkti vnima jakozto
odrazujici jeho od sdileni vlastni sbirky s ostatnimi. MnoZstvi her a konzoli ve Spatném
stavu, kterymi vidé€l v riznych skupinédch lidi se chlubit, ho odradilo od toho se sam

chlubit. Konkurence a ona vyzva ptedhonit ostatni z jeho perspektivy nebyl pfitomna:

,casto jsem opoustel skupiny z duvodu, ze jsem nebyl motivovan, protoze tam lidi
ukazovali strasny veci, v hroznem stavu a ja proste nechapal jak je mozne, ze to koupi a

Jjeste to ukazuji“
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Blize dava situaci do kontextu s hromadénim. Chlubeni se, podporu tohoto chlubeni
vnima jakozto aktivitu, kterou Facebook sam podporuje prosttednictvim svého designu
obecnd. Ulovky jsou tedy v jeho pojeti problém vzhledem k jejich potencialu vést
k chorobnému sbératelstvi, ne piili§ odliSnému od toho, ktery lze nazvat ,fetishistic*
[Pearce 2013]. Zaroven vsSak podporuje ulovky jako takové. Sam 1 sleduje
nedostate¢nou konkurenci, tedy odpadovy stav ptispévkl v riznych skupinach jakozto
divod pro odchod, tedy tlovky neshledava jako problematické za predpokladu, Ze jsou

v fadné kvalité.

V détstvi hrali na hernich konzolich u svych kamardda a zndmych, a neméli moznost je
sami vlastnit z finan¢nich divodi, nyni je mohou vlastnit a sbirat na né¢ hry. Stejné tak i
automaty, které si pamatuji z cirkusovych maringotek a nyni i ty vykonévaji cestu do
jejich rukou a do jejich domovii. Ve zajisténé prostfednictvim sdileni Glovki a snahy se

navzéjem trumfnout ve sbirani, zdatnosti s pilou, pajkou, ¢i obchodovani.

., sberatele jsou casto jako deti..... chteji zapusobit na piskovisti.....budiz jim prano

[Adam]
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8 Materialni stranka

Hodnotu jsem jiz rozebiral v predeslych kapitolach a i jeji souvislost s ostatnimi aspekty
sbirani starych her. Stav, ve kterém se sbirané pfedméty nachézi, jejich osobni hodnota,
i cena mohou hrat roli pfi rozhodovani o tom, zda ptidat danou videohru nebo konzoli
do sbirky. Nebyl vSak jesté rozebiran aspekt hodnoty, ktery vnimali néktefi informatofi
jakozto velice vyznamny a byl i v uréitych instancich rozebirdn v rdmci skupinové

diskuze. A to fyzikalita sbiranych pfedméta.

Sbératelé pfedmétli mohou mit vztah 1 k fyzikalnimu aspektu téchto pfedméti a tedy je
preferovat ve fyzické formé, oproti té digitalni. Mtze se jednat o romantizaci prehravani
vynilové desky, kdy je velké citova hodnota ptisuzovana procesu Cteni vibraci na desce
jehlou a vrelosti této fyzikality [Margree et al. 2014]. Mize se vSak jednat i o spousténi
hry z optického média(CD, DVD) nebo ,cartridge* a preference této formy herni

zkuSenosti oproti té prosté fyzickych nosici kompletné.

Dostavame se tak zpét na otdzce instrumentalniho pouZivani sbiranych predmétd.
Souvislost tohoto problému s fyzikalitou lze sledovat u jednoho z informatort, ktery
sleduje hry jakoZzto prostfedky dosazeni zébavy. Ziskani této zabavy lze dosdhnout
jejich hranim, a tedy hrani ma z jeho perspektivy vétsi vyznam neZ akt sbirani onéch
her. S touto koncepci hodnoty dal do souvislosti 1 absenci zajmu o fyzikalni aspekty této

formy sbirani:

,,Jo, jsem pro hru jako takovou, ne pro, ne pro obal, ve kterém vysila*“

vvvvvv

fyzickém nosici. Vlastnit hru v tomto smyslu nebere s takovou dulezitosti, jako ostatni
informatofi, kdy v této koncepci sleduje Zivotnost nosic¢lti samych. I ostatni informatofi
se vyjadfili k hodnoté rtiznych nosicti, kdy CD a DVD méli pro nékteré z nich nizsi
hodnotu nez ,,cartridge*, které pojimaji jako nosice s del$i zivotnosti a tedy l1ze sledovat
pohled tohoto informdatora jakozto prodlouzeni tohoto argumentu jakozto argumentu
proti vlastnictvi her celkové. Jedna se o média, kterd maji svou zivotnost a tedy jednou
pfestanou fungovat. Sbirat je tedy v této formé nebere jakozto vhodnou formu jejich

obdrZeni za ucelem hrani. I v souvislosti s hranim lze konstatovat, Ze s nim souhlasi
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ostatni informéatoti vzhledem k tomu, jak se vyjadfili jak k hrani na neorigindlnich
konzolich a neoriginalnich kopii her, kdy vidi tuto aktivitu jako pfijatelnou, pokud

ucelem je jejich hrani nikoliv sbirani.

Materidlni aspekt videoher a fyzikalita s nimi spojena lze sledovat u starSich konzoli.
Vzhledem k jejich volbé fyzickych nosict ve formé ,,cartridge” [Wolf 2008], tak i
napiiklad formé, kterou pouzivaly konzole té doby k regionalizaci herniho trhu a

zamezeni hrani neoriginalnich kopii her [Burke 2016]. Jak uvedl i Stépan:

,, VeVRItT je, Ze jo, tiStak a tam je svab a je to ROMka nahrand v tom, jo, ale Sahnes si na
ni. I jako treba cédécko taky jo. Da se to povazovat, sbirds jo, je to fyzicka veéc, na

kterou si Sahnes

Jak optickd média, tak i ,cartridge“(,, vevnitr je, ze jo, tistak a tam je svab a je to
ROMka nahrana v tom*) sleduje jakoZto hodnotnéjsi pro moznost ji vzit do ruky, pro

jeji fyzikalitu.

Hodnotu lze sledovat i v souvislosti s pojetim her Cisté v digitalni podobé, tedy nikoliv
na fyzickych nosicich jakoZto her s hodnotou ne o moc vyssi neZ nelegalni kopie.
Neékolik informatorti se nechalo slyset, Zze predtim nez fadu her méli ve své sbirce, tak
vlastnili jejich nelegalni kopie. Jejich vlastnictvi konceptualizovali jako motivaci si
pofidit originalni kopii. Vaclav a Patrik toto rozsifili i o vlastnictvi hudby na CD a
preferenci tohoto média oproti Cisté¢ digitalni formé. Preferenci fyzickych nosi¢t pro
médium hudby vsak ptisuzuji hodnotu rozdilnym zptisobem. Patrik sleduje v potizovani
optickych diskt podporu umélce ktery se podilel na tvorbé hudby, zatimco Vaclav vidi

v hodnoté fyzickych nosi¢li osobni hodnotu fyzickych médii:

Véclav: ,,doplnil jsem si néjaké diskografie z hudebni sfery které jsem mél jako, veci
ktere jsem mél jako maly rad a mél jsem jich na kazetdch, tak jsem si prosté chtél ty véci
zase zaopatrit v origindle a pokud to mam mozZnost prosté spustit primo z toho disku a

ne MP3ky a podobné. Takze mam rad prosté ty fyzicka média “

Patrik: ,, To cédécko mam doma, muzu si ho vystavit pro ten pocit, zZe jsem ho podporil
jako a ne, Ze to mam prosté stazeny z nejakyho Apple Storu v mobilu, nebo z néceho

«

takovyho no.
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Patrik vidi hodnotu nejen v tom mit danou hudbu na fyzickém nosi¢i pro hodnotu
samotnou, ale 1 jako upominku jeho podpory umélce, ktery se na tvorbé média podilel.
Hodnotu, kterou piisuzuji fyzikalité hudby na fyzickych nosicich pfisuzuji 1 videohram
a davaji to v SirSim kontextu do souvislosti s hudbou. Ve skupinach se jednou za Cas
feSil v diskuzi pocatek lidi se sbératelstvim nebo s vztahem kurcité konzoli a
v souvislosti s tim uvedl jeden ¢len v pfispévku i svilj pocatek s jednou konzoli. Na
rozdil od informatora, kteti méli vSichni v détstvi vztah s videohrami v jejich formé na
fyzickych nosiCich v néjaké formé, at’ uz je vlastnili sami, ¢i se dostali k nim
prostfednictvim navstévovani kamarada a znamych, tak ptibeéh tohoto ¢lena jeho vztahu
ke konzoli se podstatné lisil. Pocatek totiz nezacinal v jeho ptipadé u fyzickych nosict,
tedy v piipadé této konzole ,,cartridge”, ale u emulatora'® v jejichz ptipadé nutné &ast
fyzického aspektu, nebo veskery fyzicky aspekt je ztracen vzhledem k tomu, Ze se jedna
pouze o simulaci piistroje a tedy je nutné zkusSenost z hrani omezena o fyzicky aspekt
konzole zapojené do televize a hry na fyzickém nosici v ni. Jiz nejde o konzoli a hru
fyzicky ve stejné mistnosti jako jeji hrag, ale o program, jehoz ucelem je replikovat tuto
zkuSenost v digitalni rovin€. Bylo 1 vice instanci této prvni zkuSenosti ve skupiné a jak
Stépan, tak i Oldfich a Patrik uvadi, Ze pouzivali emulatory v minulosti a v p¥ipadé, ze

si chtéji hru pouze zahrat tak je pouzivaji nadale.

Hodnotu videoher lze vnimat jakozto néckolikavrstevny problém. Aspekty spojené
s nakupem her jako stav, cena, vzéacnost, ¢i funk¢nost hraji roli stejné jako osobni
hodnota v podob¢ vlastniho vztahu a predeSlymi zkuSenostmi s kupovanym pfedmétem,
které se maji potencial promitat na odliSném pojeti pfedeslé skupiny aspekti. Mezi
vyznamné faktory tedy v tomto ohledu je nutno zafadit 1 materialni, ¢i fyzikalni stranku
starych her. Jedna se o médium, jez je redukovatelné na Cisté digitalni podobu, avSak
hodnota hry na fyzickém nosici zistdva vyznamnym faktorem pifi zafazovani her do

sbirky.

8.1 Osobni hodnota

Hry nejsou nutné pouze prostiedkem dosaZeni pobaveni. Jejich osobni hodnota mize
pfesahovat tuto funkci a jako k hrani se miize vztahovat i k pfisluSenstvi, spolu se

kterym byla hra vyddna. Herni manudly, krabicky, katalogy vydavateld a dalsi patii

' Emulatory jsou programy, jejichz u¢elem je prostiednictvm souc¢asné technologie replikovat starsi
pristroje a umoziuji tak hrani starSich her na novéjSich pocitacich konzolich a jinych ptibuznyc
platformach [Wolf 2008: 194].
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z pohledu Filipa neodmyslitelné k sbirani videoher. V papirovém pfislusenstvi ke hie
nevidi nutn¢ jeji instrumentdlni hodnotu, tedy informace o nové vydanych
hrach(katalogy), instrukcich khrani hry a dodate¢né¢ informace o hernich
sveétech(manualy), nebo ochrana fyzickych nosicl(krabicky). Sleduje je jakozto
dalezitou soucast sbirky v kompletnim stavu. Tomut kompletnimu stavu pfisuzuje
velkou hodnotu, jako i fada dalSich informatorti. Nikoliv pouze umélecké ztvarnéni hry
samotné, nebo zabava, kterou hra miize poskytnout, ale i vytvarné ztvarnéni papirového

prislusenstvi hry nese hodnotu samo o sob¢:

17 . sy v ’ v ’ ’
. her v CIB"" stavu si vazim proto, Ze je hra v ucelené podobé a papirové komponenty,

obzvlasté pokud se mi libi vyvarné pojeti, pokladam za dalsi nositele hodnoty. “

Digitalni distribuci her (hry nejsou vydany na fyzickych nosicich), tedy ptisuzuje daleko
niz§i hodnotu, obdobné jako i1 vétSina ostatnich informatora. Specifikuje v kontextu toho
3 vjeho pohledu negativni stranky distribuce her timto zptisobem: absence fyzické
pfitomnosti hry ve sbirce; upravy obsahu v pribéhu casu; casové podminéna licence.
Vyjma absence fyzické inkarnace hry ve sbirce Upravy obsahu v priib&hu casu lze
specifikovat jakoZzto disledek tohoto typu distribuce, ale zarovenn 1 moznost her
v soucasné dobé€ vyuzivat rozsifenost internetového piipojeni. Hru, kterd neni nutné
v kompletné¢ dokonceném, ¢i dostatecné upraveném stavu, je tedy mozné vydat
v nekompletni formé prostiednictvim digitalni distribuce a v budoucnu poskytnout tém
ktefi si ji koupili moznost stahnout opravy moznych nedostatkli hry. Toto se nemusi
nutné tykat pouze digitalni distribuce. Vzhledem k pfistupu konzoli k internetu a
rozsifeni této praxe jiz od generace konzoli vydanych v letech 2000-2001 [Wolf 2008]
je mozné tuto praxi aplikovat i na konzole vydané v nasledujici generaci (2005-2006),
coZ je zaroven 1 generace, kterou ob¢ skupiny az béhem pozorovani zaradili do
tematického zaméteni diskuzi v ramci komunity sbérateld. Problém kompletnosti her
sledoval i Vaclav jakozto vaznou piekazku, kdy se vyhyba hram, které vyzaduji stahnuti
dodate¢nych oprav, aby mély vesSkerou funkcionalitu, kterou mély mit. V souvislosti
s tim uvedl 1 pfiklad jeSté¢ dosud trzné relevantni konzole, se kterou mél po koupi
problém s pfipojenim k internetu a vzhledem k tomu, jak je nastaveno v rozhrani

konzole hrani, tak nem¢l moznost nékteré hry vibec hrat, i kdyz je mél na fyzickych

17 complete in box“ — termin pouzivany zejména na Ebay k specifikovani predméti které jsou
v kompletnim stavu s veskerym piisluSenstvim.
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nosicich. Z jeho pohledu to byl v tu chvili pouze ,bezceny kus zeleza“ a z téchto

diivodi se na tuto konzoli prestal soustfedit a kupovat na ni hry.

Véclav taktéz pojima hry jako majetek v ptipad€é, ze jsou na fyzickych nosicich.
V piipadé digitalni distribuce uvadi, ze i1 dle podminek je specifikovéano, ze se jedna o
licenci a jejich uzivatel je neméd ve svém vlastnictvi a mize o né kdykoliv pfijit
v piipad€, ze bude problém s internetovym piipojenim na jeho strané, nebo spolecnost
ktera vydala hru ukonéi jeji podporu a piestane ji poskytovat ve své sluzbé. Hry
z digitdlni distribuce tedy pro Véaclava maji pfes svou asociaci s oficialnim vydavatelem
jen o zlomek vétsi hodnotu neZz nelegilné stahované hry. Absenci kontroly nad

obsahem, jak jeho vlastnictvim, tak i upravitelnosti vidi jakozto zasadni faktor:

.7 . . v v v 18 v . v
., [...]maji jen o jeden metr vétsi hodnotu nez warez'® u mnée. Jako dal jsem za né prachy,

ale jednak digitalni obsah je néco co ty nekontrolujes a neviastnis [...]

Ivan taktéz uvadi, Ze neshledavd velkou hodnotu v hrach, které maji dodatecny
stazitelny obsah a nejsou dostupné na fyzickych nosi¢ich. Moznost mit v ruce hru

ptredstavuje zasadni faktor pfi definici hodnoty pro né;j:
,, To neni, prosté nemam v ruce tu kazetu, nebo to tak prosté. To pro mé nema cenu. *

V ptipadé, Ze Ucelem je hrani, tak se informatofi shoduji, Ze digitalni distribuce neni
problematicka, avSak vétsi hodnotu pfisuzuji predevS§im hram na fyzickych nosic¢ich.
Oldfich se vtomto ohledu li$i od ostatnich, kdy nevidi digitalni distribuci jakoZto
problematickou, ale stale ji vidi jakoZto vhodny prostiedek jak si hry zahrat, nikoliv je

sbirat. Zaroven Patrik vidi hrani prostfednictvim digitalni distribuce jakozto ptijatelné.

Zasadnim aspekt v tomto ohledu pfedstavuje 1 hrani a vlastnéni neoriginalnich her ve
sbirce. Napfi¢ informatory a i v diskuzi ve skupindch jsem se stietl s rliznymi pohledy
na tuto problematiku. Souhlas s hranim neoriginalnich kopii pisobil jakozto pfevazujici
nazor, avSak jeho zafaditelnost do sbirky se shledaval s obdobnou pievahou
s nesouhlasem. Vyjimku v tomto piipadé ptedstavuji v kontextu rozhovorti zejména
Patrik a Vaclav. Patrik hraje hry na emulétoru v pfipad¢, ze jde o hry, které jsou tézko
dostupné vzhledem k cené jejich vzacnosti nebo kombinaci téchto faktori. Postupuje
timto zptisobem také v pfipadé, Ze jde o hry, které uz ma objednané. Jejich vlastnictvi

tedy jiz nepfedstavuje problém vzhledem k problematické povaze legality



79

emulace[Wolf 2008] jako takové. Véaclav prezentuje jinou instanci kdy hrani
neorigindlnich, nebo spiSe v jeho piipadé neoficidlnich her ptfedstavuje moznost i

v ptipad¢, ze jsou vnimany jakoZzto soucast herni sbirky.

Od 2. poloviny 80. let byla ve videohernich konzolich implementovana regionalni
kontrola, kdy konzole zjednoho regionu nebyly uzpiisobené k hrani her z druhého
regionu a naopak[Burke 2016: 95-97]. Tato regionalni segmentace souvisela
s rozSifenim distribuce her a konzoli do regionl s riznymi standarty pienosu video
signdlu, elektrického napéti a jazyka, tedy lze argumentovat, Ze v disledku téchto
disparit byly vyrabény specifické verze konzoli a her pro kazdy z hlavnich regiond, tedy
Evropu, Spojené Staty a Japonsko[ibid.]. Urcité hry tedy nevysly ve Spojenych Statech
a regionech s konzolemi ur¢enymi pro tento region, jiné v Evrop¢ a jiné nebyly vydany
v Japonsku. Jako odpovéd’ na absenci oficidlnich vydani her v urcitych regionech nebo
jejich vzéacnost dochdzi k vytvéfeni reprodukei téchto her na fyzickych nosicich pro
ptislusné konzole. Hry, které nevysly tehdy, vychazeji pro ptisluSny region nyni. Véaclav
s touto praxi souhlasi a vidi tyto reprodukce jakozto pfedméty s vétSi hodnotou nez
nutn¢ verze téchto her zregiont, kde oficialné vysly. Moznost je hrat pro n¢j
pfedstavuje v tomto ohledu vyznamnégj$i faktor neZ vlastnéni originalni verze, avSak

zachovava si velkou citovou hodnotu pro fyzicky nosic.

8.2 Zivotnost

Predmét zajmu sbératell starych her v rdmci komunity jsou hry jejichz stafi se orientuje
zhruba mezi 20-30 lety a v pfipad¢ nékterych konzoli se setkali s tim, Ze nékteré z jejich
her prestaly fungovat. Stafi nas postihuje vSechny a s ohledem na né&j se preference
ur¢itych typl fyzickych nosi€li ve sbirani prokazala jako zasadni faktor na zakladé

rozhovort predevsim.

VysSe zminéna zkuSenost Vaclava s ur€itou relevantni konzoli si v tomto kontextu nutné
zaslouzi vétsi pozornost a to zejména v $irsi souvislosti se vztahem informatort k hram
a urcitym typim nosic¢l. Vaclav koncipuje tento problém na zakladé¢ vySe zminéné
averze ke konzolim a hram, které¢ vyzaduji internetové ptipojeni se serverem vydavatele

k dosazeni jejich kompletni funkcionality. MoZnost ztraty této funkcionality nebo i hry

'8 Pod timto terminem jsou mysleny hry nelegalné stazené.
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celkové predstavuje problém, ktery bere vazné a rozhoduje se na zakladé n¢ho i o tom,

jestli prislusné nové vychézejici hry bude kupovat, ¢i ne:

., Nové hry kupuju strasné malo. Kupuju je hlavné od firem, které vim, zZe se snazi vydat
veci v co nejkompletnéjsi, takze kdyz nékdo ohlasi, Ze odklada hru prosté o nékolik
meésicu, tak ja jen tleskam, protoze ja budu mit radsi kompletni hru na disku v den

vydani nez piil roku cekat na néjaké updaty.

Komplexnim problémem, ktery byl v nékolika piispévcich béhem pozorovani feSen ve
skuping€, byla zivotnost optickych médii a nazory se v tomto ohledu obdobné Siroce
ruzni jak v diskuzi tam, tak i v rozhovorech. Filip, Patrik a Vaclav nesleduji v optickych
médiich problém vzhledem k Zivotnosti, avsak Ivan, Adam a Stépan vidi opticka média
jakozto méné hodnotné varianty fyzickych nosicl. Ivan v tomto kontextu i zmifiuje
jednu konzoli, kterou ma modifikovanou vzhledem k tomu, Ze se setkal nékolikrat s tim,
ze mu na ni disky nesly ptehravat. Patrik rozpoznava snazsi poSkozeni optickych médii,
kdy vidi jakoZto redlnou moznost, Ze by pouzival neoriginalni kopii v pfipad¢, Ze by
fyzicky nosié prestal fungovat. Stépan rozvadi sviij vztah k optickym médiim skrz
koncepce jejich Zivotnosti a Adama je specifikuje tim, Ze je nevidi jako: ,, vhodné nosice
herni zabavy . Stépan toto vidi jakoZto diivod, pro¢ si nedrzi hry na optickych médiich
ve své sbirce a kdyZ od nich dostane tu zabavu, kterou s nimi chtél mit, tak je proda
nékomu. ,,cartridge” tedy pro néj mad hodnotu vice vzhledem k Zivotnosti a niz§imu

potencialnimu poskozeni fyzického nosice:

,,Ja nemam rad konzole, kam se strkaj ty CDcka a DVDcka. Nemam je rad, tam to jsou
mechanicky casti. To tam cocka, to odchazi. Jo a opotreboviva se to. Tady se
neopotrebovava vitbec nic(ukazuje na konzoli prijimajici hry na ,, cartridge®). Mas
kartridge kterou tam takhle strcis, zapnes cudlik a hrajes jo, ale I kdyz jak jsem ti Fikal,
mam kvilli God of War PlayStationa dvojku®. Odehraju a poustim, jo Jen si to

I3

pripomenu jo.

Osobni hodnotu lez davat do souvislosti s celou fadou faktorii a materidlni stranka a
dulezitost pritomnosti hry ve fyzické form¢e nelze opomenout pii feSeni osobni hodnoty
hry pro sbératele. I v ptipadech, kdy se nejedna o origindlni vydéani hry, jak miZeme

sledovat u Véclava, tak shledava, jakozto pfijatelné vzit do sbirky hru ktera nebyla

1 Konzole s optickou mechanikou. Pouziva primarn& DVD optické disky jako fyzicky nosié pro videohry
na ni vydané.
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oficidln€ vydana v daném regionu, pokud je vydana na daném fyzickém nosic¢i. MiiZe se
jednat o manualy, krabic¢ky, nebo konkrétni formu fyzickych nosict, ale osobni hodnota
pro sbératele starych her lze s jistotou fict ma mnohovrstevnatou povahu, kterou Ize

sledovat v raznicich se koncepcich hodnoty téchto predméta.

8.3 Hratelnost

Dilema hratelnosti je nutné vzit v potaz pfi zkouméni osobni hodnotu a jeji spojitosti
s materidlnim aspektem her. Jak jsme mohli sledovat v ptfedchozi kapitole tak otazka
hratelnosti dané hry mize mit vliv na koncepce ostatnich faktort. PouZzivani
neoriginalnich kopii je mozné vnimat jakozto piijatelné jako v piipadé Patrika, nebo
hrani her bez fyzickych nosicl vnimat jakozto vhodné jako v ptipadé Roberta. Robertiv
ptiklad v tomto ohledu ptedstavuje problém, ktery jsme dosud jesté nezkoumali a to
zivotnost disketovych mechanik starych pocitact. Robert v piipadé¢ této platformy vidi
pouzivani neoriginalnich médii jakozto realnou moznost vzhledem k zivotnosti tohoto
média a v ptipad¢ kdy je ucelem hrani her sleduje hrani her nedostupnych na fyzickych
nosicich, 1 kdyZ osobné se stavi proti této praktice. Patrik zaroven sleduje pouzivani
emulatord a neoriginalnich kopii jako vhodné v ptipadé, Ze jiz koupil hru a jen ¢eka, az
dorazi, tedy jiz je v jeho vlastnictvi avSak dosud nikoliv ,,de facto*. Nékteti informatoti
taktéz vidi hrani neoriginalnich her jakozto zpusob, jak si zahrat hry, které nebyly
dostupné v jejich regionu, nebo jejich cena je pfili§ velkd, ¢i jsou vzacné na trhu a je

obtizné je sehnat.

Hratelnost mohou ovlivitovat i1 zpétné faktory, které nékteti v piipadé koncipovani her
jen pro zabavu, nepovazuji jakozto ptekazky. Robert i Ivan shledali, Ze hrani her je bavi

méné, pokud hraji z nelegélni nebo neorigindlni, ¢i neoficialni kopie.

Robert: ,, PS2 jsem mel ochipovanou a zjistil jsem, ze mam spoustu her , ale vétsinu

nehraju , protoze dalsi den prijdou dalsi“

Jako bylo jiz rozebirano v predeSlych kapitolach, tak timto zpisobem se nékteti ze
sbératell sezndmili s hrami a toto je dale motivovalo ktomu, dalo by se fici,
legitimizovat jejich vlastnictvi hry pofizenim originalni kopie do jejich sbirky. Robert
v tomto kontextu taktéz zmifuje i mnozstvi her a mnozstvi moznosti co hrat v piipadé,

ze hrat neoriginalni kopie, které snizilo pro n¢j hodnotu téchto her.
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Pozitky z hrani her se nemusi nutn¢ tykat pouze samotnych her, ale 1 jejich materialnich
aspektii v podob¢ prislusenstvi a jejich fyzické pifitomnosti ve sbirce hrace. Moznost
vzit hru do ruky a dat ji do policky pfedstavuje pro informatory nutnou praxi v piipadé¢
sbirani her. Neoriginalita hry nemusi nutné hrat roli a v pifipadé, ze jde pouze o
hratelnost tak nemusi byt pfitomna ve sbirce hra fyzicky, ale vétSi hodnotu piisuzuji
jakozto sbératelé hte, kterou maji fyzicky a nejlépe v kompletnim stavu ve verzi kterou

shledavaji jakozto nejhodnotnéjsi.
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Zaver
Zkoumal jsem komunitu sbératelii starych her na Facebooku na zaklad¢ pozorovani 2
skupin s obdobnym zamétenim co se tyCe starych her, pozorovanim v moderatorském

chatu v jedné z nich a provedenych rozhovort s 8 informatory vybranymi z ¢lenti obou

skupin.

Uvedl jsem do SirSich souvislosti problematiku komunity a humoru a vymezil koncepci
hodnoty zalozenou na zaklad€ faktori osobni, trzni hodnoty, materiality a autenticity.
Instrumentalni pouzivani sbiranych predméti(hrani vlastnénych her) bylo shledano
jakozto vyznamné zastoupeno jak mezi informatory ktefi se ztotoznovali s terminem
sbératel, tak i témi, ktefi se s nim neztotoznovali. Hrani a sbirdni her jsou ¢innosti, které
jsou pro koncipovany jakozto do urcit¢ miry oddélené od sebe, avSak zpétné se
ovliviiuji prostiednictvim preferenci sbiranych pfedméti a urcovani jejich hodnoty.
Fyzikalita fyzickych nosict her jako CD, DVD nebo ,,cartridge*/kazet bylo shledano, ze
pfedstavuje vyznamny aspekt sbirani her a do urcité miry 1 koncepci hodnoty zkuSenosti
z jejich hrani, pficemZ preference urcitych forem fyzickych nosici byly problémem,
ktery sledovala vétSina informatorti a byl shledan jakoZto vyznamnym i ve skupiniach
celkové. Vlastnictvi neoriginalnich, neoficialnich ¢i jinych forem her shledavanych jako

majicich niz8$i hodnotu ze sbératelského hlediska bylo zpozorovano, Zze ma potencial

pusobit jakoZto hnaci sila v zafazeni origindlnich, oficialnich verzi her do sbirky.

Komunitni sdileni jsem shledal, Ze piedstavoval pro informatory jeden z klicovych
davodu pro jejich pfidani a setrvani ve skupindch, pficemz vzajemnd konkurence
v roz§ifovani sbirky, sdileni informaci o hrach a tématech s tim spojenych, ¢i zazitka

z hrani her hraly v tomto ohledu vyznamnou roli.

Humor v kontextu sbératelstvi byl shleddn jakozto odrazejici aspekty této aktivity
shledavané ve skupinach jakozto negativni. Hromadéni, nedivéryhodnost prodejcu a
jejich ziskuchtivost pii pozadovani vyssich nez trznich cen, konkurence mezi sbérateli a
zkoumanymi skupinami, vysoka utrata za hry v disledku snahy vyuzit vyhodné nabidky
a vysoké ceny urcitych her, které s tim do urcité miry souvisi v koncepci sbératelské
komunity. VSechny shledavaji provazanost mezi sebou a jsou zlehCovany

prostfednictvim humoru, ktery jsem mél moznost pozorovat jak ve skupinach, tak
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v moderatorském chatu a i béhem néekterych rozhovort. Reprezentace urcité ¢asti téchto
negativnich stranek prostiednictvim metafory zida ve skupiné hract byla shledana

jakozto odraz aspektli v komunité jiz ptitomnych.

Sbératelstvi starych her je novym fenoménem a jako takovym by mu mélo byt
vénovano vice pozornosti ze strany akademické obce. M¢ly by byt také hloubé;ji
prozkoumany konkrétnéji koncepty humoru ve vztahu k metafofe zida a mimo ni a
zaroven materialni stranka videoher a her v souvislosti s konkrétnimi konzolemi, ¢i
starymi pocitaci a ur€ovanim hodnoty fyzickych nosi¢l jako audio kazet a disket.
Vzhledem k otdzkam jejich zivotnosti a hodnoty potencidlné s jejich funkénosti spojené
by mohly obohatit poznatky prezentované v této praci a blize je zasadit do

etnografického kontextu.
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Seznam priloh

Priloha ¢. 1: prispévek — ,,pocitacové hry mého détstvi“(obrazek)

Priloha €. 2: tiSténé spoje uvnitr ,,cartridge“/herni kazety(fotografie)

Piiloha €. 3: Videohra NHL 98 na konzoli Sony PlayStation (obrazek)

Piiloha €. 4: prispévek-metafora Zida a humor s tim spojeny(obrazek)

Piiloha €. 5: fotografie ¢asti sbirky jednoho z informatori; hry na fyzickém nosici
»cartridge® (fotografie)

Piiloha €. 6: sbirka jednoho z informatori; hry na fyzickém nosi¢i CD (fotografie)
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Piiloha €. 3: Videohra NHL 98 na konzoli Sony PlayStation (obrazek)
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