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Abstrakt

Hlavnim cilem této préce je prozkoumat, zda ma videoherni zazitek vliv na identitu. Jelikoz byl
vliv na identitu béhem vlastniho praktického vyzkumu potvrzen, tato prace se nadéle pokousi
vysvétlit, jak presné tyto dvé proménné — videohry a identita — navzajem koreluji. Tato prace
se také pokousi popsat, jak pfesné se herni vliv projevuje pii dopadu na identitu. Tyto popisy
a vysvétleni jsou ¢asto docileny skrze citovani autentickych vyroki prilezitostnych az polo-
profesionalnich hracd, ziskanych skrze autorsky vedené rozhovory. Hlavnimi tématy této prace
jsou: zména identity, vhimani reality, pfehled o svété a svétonéazor, osobni hodnoty a moralni
presvédceni, silné a dilezité lidské vztahy a konexe, vzpominani a nakonec, porovnani médii.

Klicova slova: video hry, identita, Ja, rozhovor, dopad a zména, vhiméani svéta,

pamét, pohlceni.

Main focus of this work is to examine whether video gaming experience has an impact on a
person's identity. As the impact has been proven during the personal practical research, this
work further tries to explain how exactly these two variables — videogames and identity —
corelate with each other. This work also tries to describe how exactly the gaming influence
manifests within and upon a person's identity. These descriptions and explanations are often
done through citing real quotes of casual to semi-hardcore gamers, gathered with self-made
interviews. Main topics in this work are: change of identity, perception of reality, world
knowledge and worldview, personal values and morality beliefs, strong and important
relationships and human connections, memory recalling and lastly, media comparison.

Keywords: video games, identity, Self, interview, impact and change, world
perception, memory, immersion.
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1 Uvod

LA jinak, co pro mé znamend bejt hrdc: no prosté Ze mads ty hry fakt rdd, a hrajes
to a umis se pro to nadchnout a umis si v tom najit néco svého, co té u toho drZi...

[...]“— Respondent a (Z-ZAZ-S/STALE-3-AKTIV/PASIV-AKCE/STRAT./LOGIC.-30+)

Videohry (timto pojmem se nadale mysli jakadkoli forma elektronické hry, napft.
pocitacova hra, hra na konzoli atd.; nékdy v textu taktéz pouze jako ,hra“) jsou jednim z
modernich médii, které nabizeji velmi Sirokou $kalu divod a motivace k jejich konzumaci.
Diky tomu se od konce 20. stoleti fadi mezi jeden z nejcastéjsSich zptisobi traveni volného ¢asu
a ¢im dal vice se hrani objevuje jako klasické hobby napii¢ vSemi generacemi.

Stejné jako si v sociologii vyraznou pozornost z mnoha rozli¢nych divodd zasluhuje
jakékoli jiné médium, je dilezité vénovat pozornost i videohram — a o to vice s jejich rostouci
popularitou. Socialné i prirodovédné zamérené veédy tuto diilezitost reflektuji a vztah ¢lovéka
k videohram se snazi zkoumat a vysvétlit. OvSem, védecky diskurz vazajici se na téma videoher
a nasledné pokladani védeckych otazek jako by zamrzli v dobé pred 20 lety a dodnes ztistavaji
pomeérné povrchnimi.

Klasickym narativem v téchto pripadech je otazka razu ,Jaky maji hry dopad na
clovéka?“, pritom se ovSem vilbec nezaméfuji na ¢lovéka jako na unikatniho jedince ale jako
na lidsky organismus.

Videohry jiz davno opustily sféru pouhé zabavni cinnosti bez ptresahu, hry se nyni
formou i obsahem rozpinaji do mezi, kde jsou velmi efektivné schopny oslovit niterni emoce,
potteby a percepce ¢lovéka.

Proto je diilezité ptat se, jaky vyznam lidé hram ptisuzuji a zkoumat, co hry s ¢lovékem
d€laji vice do diisledku. Nezajimat se o pouhé efekty na zménu chovani, ¢i prohlubovani
uréitych lidskych vlastnosti a atributti. Je zapotiebi zamérit se na individuum a sledovat vliv
her na jeho osobnost v celistvosti, bez uzavorkovani.

Proto se v této praci zaméruji na hracskou identitu a snazim se rozklicovat, v jakém
vztahu lidska identita a videohry existuji. Patram po vlivu her na identitu a zaméruji se
predevsim na zménu béhem jeji vyvoje.

Pro toto zkoumani jsem provedl 14 narativnich rozhovorii, béhem kterych respondenti
méli prostor odhalit kym jsou a jakou zasluhu na tom nese jejich videoherni zkusenost.

V praci ddvadm prostor zejména projeviim krajnich fenoménti, které nemusi nutné

reprezentovat hrace obecné, ale pro svou vyraznost v otazce mozného vlivu si dozajista zaslouzi



svou pozornost. Rovnéz se ale pokousim vystihnout unikatnost média videoher a v ramci toho
vynasim i obecnéjsi soudy, které se na videohry a identitu vazi.

Poznatky v praci casto dokazuji konkrétnimi vyroky respondentii, kterymi se snazim
nejen dokézat, ale i podtrhnout a ilustrovat vyvozené interpretace s moznosti vlastniho

¢tenarského posudku.



2 Opodstatnéni volby tématu

2.1 Prehled dosavadniho vyzkumu

Nedostatky v aktualnim védeckém badani tykajiciho se svéta her a jeho konzumentti se
projevily hned pti zbéZzné reSersi. Pri prvotni zbézné reSersi i pri nasledné podrobné resersi

odbornych textli k dané tématice jsem zjistil nasledujici.

Valna ¢ast védeckého tsili se soustireduje na potvrzeni ¢i popreni dnes snad jiz legendarni
otéazky, zda hrani videoher podporuje agresivitu a agresivni chovani (a chovani obecné). Toto
téma se zd4 byt jako evergreen védeckého svéta video her (napf. Bushman, Anderson, 2002;
Anderson, Dill, 2000; Yao, Zhou, Li, Gao, 2019).

Dals$im c¢astym tématem hlavné v kontextu americkych zdrojt jsou otazky etiky — rasismu,
sexuality a genderu a jiné (napt. Leonard, 2003; Malkowski, Russworm, 2017; Rissanen,
2019).

Stejné tak castym, ne-li jesté castéjsim zajmem odbornikd se projevuji byt témata
zamérujici se na blahodarné uc¢inky hrani videoher ve sméru zlepSovani hra¢ovo chovéni a jeho
fyzickych schopnosti, jako jsou postieh, inteligence, trpélivost, strategické uvazovani,
kognitivni funkce a podobné. Toto téma stejné tak jako téma agresivity je ¢asto zpracovavano
behavioralné psychologicky, ¢i exaktnim méfenim raznych pfirodovédci. OvSem ani
sociologické ¢lanky a soc. kvantitativni vyzkumy zde nejsou vyjimkou (napi. Worth, Book,
2015; Ventura, Shute, Kim, 2012).

Dale lze najit Siroké spektrum textli vénovanych vyuzitelnosti her jakozto inspirace k uceni
—jak déti, tak dospélych. Tyto prace se ¢asto poji s terminem gamifikace, jenz je nasledné velmi
rozebirdn i ekonomickymi disciplinami. Ty derpaji ztechnik gamifikace vzor, jak co
nejuspésnéji udrzet spotiebitele zavazaného k produktu. S timto tématem je tedy otdzka hrani
videoher obohacena o védecké pole pedagogikii, andragogikii a ekonomt (napi. Mangiatordi,
2017).

Nakonec samoziejmé nelze opomenout védni discipliny zabyvajici se pravé vyvojem
videoher. Tyto védni discipliny se videohrami zabyvaji velmi technicky, a to i v pripadé herni
teorie. Zaméruji-li se prace z tohoto védniho odvétvi na hrace, je to zejména s ohledem na to,
jak se hrac¢ chova ,ve hre“ a opét se tyto zjisténi uplatiuji ke zdokonalovani hernich
mechanismi (napf. Serpa, 2020).

Se zminénim vSeho vySe uvedeného lze konstatovat, Ze je zde zjevna mezera v zaméreni
pozornosti na hrace a jeho osobnost, jeho vnimani sebe sama. Ano, nékteré prace se zameéruji

na vliv her na hrace videoher, ovsem do zna¢né miry velmi neosobné. Zaméruji se na ovlivnéni



fyzickych a psychickych (¢asto povrchnich) vlastnosti, ovsem zda se jako by opomijeli hrac¢ovu
jedinec¢nou osobnost a identitu. Nakonec i mnoho dohledatelnych praci nesoucich nazvy jako
»duisledky hrani videoher (consequences of playing video games) nebo ,osobnost hraca
videoher” (personality of video game players) se projevuji jako prace vénujici se kvantitativnim
meéfenim, ¢i prace jednajici s respondenty sjako bezejmennymi subjekty se sérii urcitych
kvalit, které se ale na konkrétniho jednotlivce nevazi.

»Socialni védci se do zna¢né miry zabyvaji i¢inky her na hrace a kladou otazku: ’Co s lidmi
délaji videohry?’ Tito védci aplikuji empirické metody odvozené od psychologie behavioralni a
kognitivni a od neuropsychologie. Vyzkum zabyvajici se vlivem hrani nasilnych videoher na
chovéani mladych lidi nebo vyhodnocujici kognitivni pfinosy hrani logickych her pro starsi
dospélé jsou priklady pristupu socialnich véd k hernim studiim. Naproti tomu humanisté se
zabyvaji hlavné tim, jaky si hraéi vytvareji smysl pomoci her a jejich prostfednictvim. Tento
pristup poklada otazku: ’Co délaji lidé s videohrami?’” (Payne & Huntemann, 2019)z2. Dle této
citace by se dalo konstatovat, Ze se v této praci pokousim o jakousi formu humanitniho
pristupu, ovSem s otazkou disledku zachazim jesté o krok déale — pokou$im se opravdu zjistil,
co ,hry délaji s ¢lovékem*® ale praveé skrze poznani toho, jak tito lidé s hrami zachazeji, jaké jim
prisuzuji viznamy a jaky smysl skrze né vyvareji.

Kvili témto — na chovani a poznavani — zamérenym vyzkumim se bohuzel zd4, Ze znaéna
¢ast praci jako by hrani her a videohry obecné dehonestovala a tomu se jesté vétsi masa
odborniki stavi na odpor a videohry nucené glorifikuji.

Jsou zde jiz zminéné Skoly herniho designu, které se vskutku osobnosti a identitou hracia
zabyvaji, ovSem odliSnou optikou, nez by mohla byt socidlnim védam uzite¢na. Nejznaméjsim
prikladem muze byt Bartleho test a jeho typy hernich osobnosti (ty jsou: killer, achiever,
explorer, socializer) (Bartle, 1996). Toto rozdéleni a jeho mnoho obmén ¢i obohaceni se
zabyvaji hraéovym chovanim a jedndnim vin-game svété, tz. ¢emu ve hie vénuje svou
pozornost, jaké jsou jeho priority a podobné. To ovSem ani zdaleka nepopisuje hracovu
osobnost v redlném, vnéjsim svét€ — nicméné provazanost chovani v jednom a druhém pripadé
nelze zpochybnit. Zde je mozna zdhodno poznamenat, ze v tomto ptripadé (shodného chovani
jedince ve hte jako v redlném Zivoté) je patrna snaha o vytézeni téchto korelaci mezi jedincovo

jednanim in-game a in-real-life, ktera se nasledné napt. uplatiiuje v ekonomice a podnikani

1 Vzorové vysledky na vyhledavaci dotaz ,how video games influence personality” v Ptiloze 1.

2 ,Social scientists are largely concerned with the effects of games on players, asking: "'What do video
games do to people?’ These researchers employ empirical methods drawn from behavioral, cognitive,
and neuropsychology. Research about the influence of playing violent video games on the behavior of
young people or assessing the cognitive benefits of playing puzzle games for older adults are examples
of a social science approach to game studies. In contrast, humanists are mainly concerned with how
players create meaning with and through games. This approach asks, "'What do people do with video
games?””

10



(napt. vytvareni tymu na zékladné hracéskych osobnosti) a v uré¢ité podobé se pozornost této
korelaci vénuje i v této praci.

Prace zabyvajici se hrackou identitou i jiné sociologicky (a socidlné-psychologicky a
psychologicky) zajimavé prace existuji (napft. inkluze a prijeti hract do spolec¢nosti nehraca,
hrani jako stigma, ¢i naopak hrani jako neodmyslitelna souc¢ast moderni spolec¢nosti, jez rysuje
a ovliviiuje i nehracské casti spolec¢nosti, nebo také videohry jako metoda lécby jedinci
s poruchou autistického spektra), nicméné jsou v mensiné, natozpak v ¢eském prostiedi. Nejen
proto, ale zejména z tohoto diivodu se mi zda zvolené téma relevantni a podpora mensinového
obsahu originalnich a jinych témat, nez téch neustéle se opakujicich, se jevi jako uzite¢na, ne-
li dokonce nutna. Hrani videoher se ¢im dal vice stavd neodmyslitelnou soucasti lidského
jednani, vstupuje do kultury a ekonomiky a u mnohych jedinci je tato ¢innost dokonce ¢innosti
prioritni (at uz rekreacéné ¢i profesné). Nezd4 se tedy, Ze by zrovna toto téma mélo byt védecky
opomijeno. Spektrum témat by mélo byt rozsifovano o nové a unikatni pohledy na véc, které
mohou odhalit dosud nepoznané skutecnosti. Tyto skute¢nosti mohou totiz jinak skryvat
sociologicky relevantni a dtilezité informace, dovolujici doplnit pohled na aktualni spole¢nost

jako na celek o dalsi kusy skladacky.
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3 Predpoklady nutné k porozuméni praci

3.1 Vyzkumna otazka

Prace vychazi z jedné hlavni vizkumné otazky a jejich dvou podotazek. Jsou nasledujici:

1) Oveérit, jestli a jak hrani ovliviiuje zménu identity v pribéhu éasu.

2) Jestli se toto (ovlivnéni identity) lisi u rtznych typ hraci.

3) Jestli na toto ma vliv videoherni zanr, kterému se hrac vénuje.

Za cil prace jsem si nestanovil pouze odhaleni toho, kym jsme — tedy za koho se
povazujeme a za koho nés povazuji jini — ale také odhalit to, jak se méni nami vnimany svét
(nebo jinak subjektivni realita) na zaklad€é toho, kym objektivné jsme (tato problematika je déle
rozvedena v kapitole 10). Tudiz otazky uvnitt vyzkumu kladené béhem rozhovort nemohly byt
smeérovany pouze introspektivnim smérem, musely byt také konstruovany tak, aby odhalovaly
zvnitfnéné, neuvédomované hodnoty. Tyto hodnoty totiz vypovidaji jak o nas samotnych, tak
také o tom, jak vnimame svét kolem nas. Ze stejného diivodu musely byt kladeny i takové
otazky, které maji schopnost rozpoznat odliSnost nahlizeni reality dvou jedincti, aniz by se

primo zamérovaly na to, kym jedinec je.3

3.2 Zadmér

Upozornuji, Ze mym cilem neni snaha o odhaleni a reprezentaci normy, ktera miize byt/je
pro hrace typickd. Snahou zaroven neni poukazat na pravidelnost nebo odhalit nejéastéjsi
vzorce, které se u hrac¢i mohou vyskytovat. Naopak, mou snahou kvalitativniho vyzkumu je
objevit skryté a krajni fenomény, které mohou byt jinym typtim Setfeni nepfistupné.

Na zakladé neshody tohoto zdméru a ¢tenaiského ocekavani mize tedy dojit k uréitému
zkresleni interpretace mé préace (toho, co si Ctenaf odnese), kterému bych se touto
podkapitolou rad vyvaroval.

Do préace jsem zahrnoval ty vysledky z rozhovord, které mné samotnému prisly na zakladé
rodici se odborné intuice pozoruhodné a prekvapivé a v jinych pracich akademického typu
malo nebo vitbec diskutované. Je mozné, ze nékteré skutecnosti mi prisly natolik zfejmé, ze
jsem je do prace samotné nezahrnul, a presto by pro né€koho jiného mohly byt novym

poznatkem.

2N

3 Opét, odpovéd na tuto otazku "kym jedinec je" prin4si samotné odhaleni odli$nosti nahliZeni reality
oproti jinému jedinci z podstaty pojeti toho, co znamena byt Ja (tedy nejen ma osobnost, ale i mé vidéni

reality). Otazky ,,Kym jedinecje?“ a ,Jak jedinec nahliZi na realitu?“ se tedy dopliiuji jako rovnice o jedné
neznamé a zodpovézeni obou muze poslouzit k jejich vzajemné kontrole.

12



Z téchto dvou vyse uvedenych divodd (krajni fenomény jako priorita vyzkumu a mozné
zkresleni priliSnym zasvécenim autora) bych tedy nechtél, aby ¢tenat nabyl dojmu, Ze na
nasledujicich stranach budu popisovat jakousi univerzalni pravdu, ktera reprezentuje vSechny
mé respondenty, potazmo vSechny hrace. Naopak, témi vysledky, které se jevily byt mezi
respondenty objektivné shodné jsem se zpravidla nezabyval — ovSem, pokazdé kdyzZ jsem se
zaméril na néjaky extrém, snazil jsem se do protikladu ve stru¢nosti vystihnout, jaka se jevi byt
norma.

Na druhou stranu poznamenavam, Ze strategii k volbé zkoumanych témat bylo najit
propojeni vypovédi alesponn u dvou respondentti. Takovéto vypovédi se nutné nemusely

shodovat, ale v jddru musely pojednévat o stejné problematice.

13



4 Metodika vyzkumu

Pti postupu sbéru dat a jejich analyzy jsem se inspiroval nékolika nejéastéji pouzivanymi
nebo nejlépe pasujicimi metodami a dle vlastnich potieb jsem z kazdé pouzil jeji prvek vhodny
pro vytvoieni mého vlastniho postupu analyzy. Dalo by se Fict, Ze tak vznikl jakysi kompilat
metod, ktery odpovidd mym vlastnim potfebam, zatimco stale ziistiva opren v ovérenych
metodach. V nésledujicich dvou podkapitolach tyto vychozi metody pojmenuji a poukazi,
kterym aspektem jsem se inspiroval, a také pro¢ jsem danou metodu nezvolil jako jedinou

funkéni pro mij vyzkum.

4.1 Metoda vedeni rozhovoru

0Od samého zacatku se nabizelo, abych cely vyzkum vedl pod zastitou velmi rozsiiené a
dobte znamé tzv. ,zakotvené teorie®. S touto teorii jsem se tedy seznadmil4, ale na doporucéeni
své vyucujici, kterd mé zasvétila do teorie kvalitativniho vyzkumu jsem k této metodé byl
skepticky. Ukazalo se, Ze tato metoda ma pres svou rozsifenost opravdu pomérné mnoho mezi
a nedostatkli (podotykam, Ze celou $kalu mezi a nedostatki ma pravdépodobné i jakakoli jina
metoda, ale pravé kviili rozsirenosti zakotvené teorie jsou jeji nedostatky snadnéji a castéji
artikulovany a vyjmenovany). Dvéma nejvyraznéjSimi mezemi pro mne byly skutecnosti: 1)
Zakotvena teorie predpoklada konstrukci modelu spolecenské reality respondentti. Mym cilem
nebyla aZ tak realita spolecenska, jako spiSe realita subjektivni a vlastni introspekce. OvSem
zde nutno poznamenat, Ze uz samotnym procesem rozhovorii jakasi spolecenska
(intersubjektivni) realita vznika. 2) Zakotvena teorie je pomeérné slozitd metoda, kterou
dtisledn€ nedodrzovali ani dva jeji autori — B. Glaser a A. Strauss — a témér kazdy vyzkumnik
pouziva né€jakou vlastni obménu této metody. Usoudil jsem tedy, Ze neni na misté, abych se o
nasledovani této metody pokousel.

Seznamil jsem se tedy s metodou Toma Wengrafa: “biographic narrative interpretative
method” (BNIM), ktera se nabizela jako alternativa. Zde jsem se inspiroval v né€kolika kli¢ovych
aspektech, ale pres komplexnost metody jsem si nedovolil nasledovat ji celou. Hlavni inspiraci
v této metodé pro meé bylo rozdéleni rozhovoru do dvou ¢asti — prvni ¢ast rozhovoru vedena
respondentem a druha cast vedena tazatelem. Metoda BNIM napovida, Ze v prvni ¢asti mame
respondenta nechat zvolit smér rozhovoru samotného (Wengraf, 2008), a to patricné
nenavodnou, otevienou otazkou — v mém pripadeé tato otazka na zacatku kazdého rozhovoru

Vevs

znéla: ,,Pokus se mi vylicit svlij nejsilnéjsi herni zazitek. Nemusi se jednat pouze o konkrétni,

4 Zejména z publikaci ,Uvod do kvalitativniho vyzkumu® (Hendl, 1997) a ,Zaklady kvalitativniho
vyzkumu“ (Corbin & Strauss, 1999).
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kratce trvajici moment, ale miize. Zaroven se pokus tento zazitek uvést do ramce svého Zivota
a vyli¢it, pro¢ byl zrovna pro tebe tak silnym.“ Dalsi mé dotazy se mohly tykat pouze témat
zminénych samotnym respondentem. A to idedlné stylem pouhé Zadosti o upfesnéni nebo
rozvedeni zminéné skutecnosti. Tato ¢ast rozhovoru méla zajistit, Ze respondenti poukazou na
skutecnosti, kterym bych ja nemusel klast zadnou vahu, a Ze vyvstanou na povrch fakta, na
ktera jsem pri sestavovani hypotéz ani nepomyslel. Piesto, zZe vé€tSina mych respondentii byla
pomérné samostatnych a vyfec¢nych, tato faze rozhovoru neprobihala zcela dle mych predstav
a respondent brzy zacal spoléhat na mé vedeni.

Pro druhou fazi rozhovoru jsem mél pripraven polostrukturovany scénar, ktery jsem po
kazdém rozhovoru aktualizoval — upravoval nebo rozsitoval o nové tematické okruhy. V této
¢asti rozhovoru mi naopak slo o to probrat s respondentem ty skutec¢nosti, které se jevily byt
dtlezité na zakladé predchozich a nové vznikajicich hypotéz. Snahou tedy bylo probrat
s respondenty to, co pro né muize byt dtlezité, ale napr. neuvédomované, nereflektované a
tudiZz by na to sami védomé nemohli upozornit. Piesto jsem Zadného z respondenti do
jakéhokoli tematického okruhu netlacil — pokud se projevilo, Ze k danému dotazu nema zadny
vztah, téma (dotaz a jeho podotazky) jsme preskocili. Jinymi slovy: scénai pro rozhovor byl
pripraven, ale o jeho naplnéni a priibéhu nevédomky stéle rozhodoval respondent.

Kontroverznim prvkem mnou kladenych otazek byla jejich ,dvouhlaviiovost® (jeden
dotaz mirici ke dvéma odliSnym odpovédim) a zdanliva sugestivnost — dva faktory dotazi,
které jsou v sociologii ¢asto povazovany za chybné. OvSem, nejen Ze jsem tyto prvky reflektoval,
uzival jsem je do jisté miry imyslné. Dvouhlaviiovost jsem uZzival kviili zasazeni mé otazky do
kontextu okruhu rozhovoru, jenz jsem chtél, aby byl respondentovi zndmy. Tim jsem chtél
docilit reliability v tom smyslu, Ze se oba v nésledujicich nékolika minutach od zacatku do
konce daného okruhu budeme bavit o tom samém a nevyplytvame drahocenny cas na téma,
které nebylo cilem mého zkoumani v druhé fazi rozhovoru. Ptikladem takového dotazu je:
»,Povéz mi, kym jsi, za koho se povazujes, co si o sobé myslis... A az tento dotaz zodpovis, pokus
se zhodnotit, zda by odpovéd byla stejné, kdyby ve tvém Zivoté viibec nefigurovaly videohry.“

V tomto dotazu je obsaZeno mnoho skryté strategie.

1) Zdéanlivé do jisté miry nechdvam respondenta d€lat mou praci a zodpovédét hlavni
vyzkumnou otazku celé mé prace. Ovsem s kontextem zbytku rozhovoru mam Sanci
ovérit pravdivost a presnost odpovédi, jiz si nemusi byt védom ani samotny
respondent. Odkryva se mi tak celd nova rovina identity a schopnost porovnat
subjektivni pochopeni mé s pochopenim respondentovo.

2) Davam respondentovi napovédu k tomu, kam dale nas rozhovor bude smérovat,
nemiiZe nastat situace typu: ,Jé, to ja kdybych védél, co bude nésledovat, tak bych ti
o tomhle vibec nemluvil.“ Tim samoziejmé prichdzim o cast respondentovy

spontdnnosti, na druhou stranu ziskd&vdm spole¢nou rovinu porozuméni.
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Respondent tak neodbéhne ke své vasni ve sbirani pohlednic, coZz pro mou praci
opravdu neni dilezité (a naopak, kdyz se to stane i navzdory mé napovéde, zdtirazni
se, ze tomuto faktu respondent priklada opravdu vysokou dilezitost).

3) Zajistim, Ze respondent zprvu opravdu odpovi pouze na dotaz ,,Kym jsi?“ bez ohledu
na téma rozhovoru a herni zkusenost, jelikoz vi, Ze na to prijde prostor zahy. Nemiize
se tak stat, ze respondent odpovi ,hrac“ jen kviili tématu rozhovoru. Odpovi tak
pouze tehdy, povazuje-li to opravdu za klicovou slozku svého ja, nikoli proto, Ze se uz
hodinu bavime o tom, Ze je hrac¢em.

Vysledkem tedy je, Ze respondent okamzité nezaéne mluvit o svém hernim j4, ¢imz by
preskodil pro praci dilezitou ¢ast vypovédi. Zaroven ale vi, jak se  miize pripravit pro prechod
z odpovédi na odpovéd’ a s timto ohledem do jisté miry obé€ odpovédi upravit.

Zdanlivou sugestivnosti otazek jsem pak chtél potlacit jakoukoli tendenci k ,,socialni
desirabilité“, ,uspokojeni tazatele a podobnym jeviim. Vyétem moznych odpovédi, jejich
vzajemnym zpochybnénim a nasledné otevienym koncem jsem se respondenta defacto pokusil
zmast v ohledu toho, ,,Co chci slyset“s Priklad v tomto pripadé€ muze byt: ,,Stalo se ti nékdy, Ze
[A] nebo tteba, Ze [B] nebo naopak [C]? Nebo tieba ani jedno z toho?“

Takovymto nevycerpavajicim listem moznosti, které byly ¢asto inspirovany zkuSenosti
z predchozich rozhovort, respondentovi nabizim inspiraci a probouzim v ném vzpominky,
které mu nejsou cizi (ale sdm od sebe by je nevyvolal), zarovenl mu ale dost jasné davam najevo,
Ze ma byt kreativni a nenechat se omezit mymi navrhy. Tato metoda se mi vskutku dobte
osvédcila. Respondenti se bud postavili do opozice k mym navrhiim, coz je pfimélo do detailu
rozvést svou myslenku (jedna ze starych sofistickych praktik) nebo mé doplnili o skute¢nost,
kterou jsem jen naznacil, ale oni méli znalost/zkuSenost k tomu ji rozvést. Jen v pripadé
jednoho respondenta se mi stalo, Ze tato metoda nefungovala a on odpovidal stylem: ,,Ano, za
B.“ Od této praktiky jsem pak musel v pritbéhu rozhovoru upustit.

Touto praktikou jsem tedy zaroven dostal moznost ovérit si hypotézy zjednoho
rozhovoru vrozhovoru druhém. Zaznamenavat, jak si vypovédi respondentli vzajemné
odporuji nebo pritakavaji a jak spolu nesouhlasi nebo souhlasi byl pfinosny moment pro
nadchazejici analyzu. Hruby scénaf polostrukturovaného rozhovoru pribézné zpétné

doplnovaného na zékladé nové vznikajicich témat piredchozich rozhovort v Piiloze 2.

5 Jelikoz ja o Zadnou konkrétni odpoveéd nestil, a tudiz zde byla snaha zamaskovat ,,Co chci slySet®,
jelikoz nic takového neexistovalo. Znéni prosté otazky by mohlo respondenta navidét k domnénce, Ze
néco takového preci jen existuje.
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4.2 Metoda analyzy rozhovoru

Podobné jako pti vedeni rozhovori, i pfi analyze rozhovorti jsem se fidil jakousi sadou
zakladnich pravidel analyzy kvalitativnich dat. Tato pravidla jsou sice vcelku obecn4, ale nosna,
a objevuji se samostatné bez jediné zasttesujici metody v praxi pomérné casto. Dalo by se Fict,
Ze kazda konkrétni metoda z téchto pravidel vychazi a stavi na nich, pouze je alternuje nebo
pridava dle vlastnich potieb. Stejné tak jsem ucinil ja.

Témito pravidly je ku prikladu postup analyzy: [Volba obhospodarovani dat -> vybér
pripadti pro hloubkovou analyzu -> zalozeni kategorialniho systému -> kdédovani -> srovnani
jednotlivych pripadi.] -> [Popis -> klasifikace -> hledani vazeb.]

Déle zohlednéni vztahu proménnych a pripadi: ,,Vypravéni bez proménnych ndm nerika
v$e o vyznamu a vlivech na to, co vidime. Proménné bez vypravéni jsou prili§ abstraktni a
nepresvédcivé.” (Huberman & Miles, 1994)

Dale jsou to zasady teoretické senzitivity vyzkumnika dle Strausse a Corbinové (1998),
z nichZ zde uvadim zkraceny vybér pro prehled:

- Smeérovat své mysleni mimo hranice vlastnich zkusenosti a soucasné literatury

- Zkouset vyhybat se standardnim zptisobtim mysleni o fenoménu

- Stimulovat vlastni induktivni a abduktivni proces

- Pokouset se o plodné oznacovani témat, i kdyz je tieba docasné

- Zkoumat v§echny mozné dimenze dat

Nésleduji omezeni analytické kapacity — tedy brani v potaz vlastnich mezi... A mnoho
dalsiho.

S ohledem na tato pravidla a vlastni potfeby jsem tedy vySel z takzvaného ,globalniho
vyhodnoceni dat“, dle Legewieho (1994). Dvé stéZejni skute¢nosti, které ovlivnily mtj postup
jsou: 1) pro obhospodarovani dat jsem si zvolil software Adobe Premiere pro dovolujici
oznacovat konkrétni pasaze v audiovizualni nahravce — data jsem tedy kédoval bez ptepisu, 2)
analyzu dat jsem podstupoval sdm, coz vytvorilo mnoho omezeni a pravdépodobné vedlo
k predpokladatelnym nedokonalostem.

JelikoZz jsem data koédoval primo v softwaru, kde jsem mél nahravky z rozhovori
uloZené, zvolil jsem ke kategorizaci pouhé barevné rozliSovani ,markert“ (znacek). Fakt, ze
jsem kategorizoval samotnou nahravku bez prepisu mi do jisté miry znemoznilo obsah danych
kategorii snadno seskupit na jednom misté bez obsahu jinych kategorii, na druhou stranu mé
tato skutecnost nutila s kategoriemi pracovat v Sir§im kontextu a bdéle, nezkratkovité. Jelikoz
jsem data béhem analyzy nepredaval jinému vyzkumnikovi, nemél jsem potiebu data
podrobné poznamkovat a ¢iselné znamkovat, spoléhal jsem pouze na slovni pojmenovéni.
S odstupem mohu Fict, Ze tento postup nebyl zcela vhodny a i presto, Ze prace spoléhajici se na

vlastni pamét bez potreby informace predavat jinému vyzkumnikovi béhem analyzy byla do
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jisté miry funkéni, bylo by lepsi k datéim pristupovat tak, jako bych piedstiral, Ze s nimi pracuje
osob vice. Kédovani je nyni zpétné tézko citelné a zaroven Spatné prenositelné pro ptipadnou
sekundarni analyzu. Vzor kategorizace v programu Adobe Premiere je k nalezeni v Priloze 3.

Jistou nevyhodou samostatné prace byla volba stéZejnich pripad pro hloubkovou
analyzu, ktera se zakonité stala subjektivni. Je ziejmé, Ze v profesni praxi tyto stézejni pripady
Casto vybiraji vyzkumnici nezavisle na sobé a poté porovnaji shodu, skrze kterou prosadi
témata hodna analyzy. Ke stejnému jevu dochazi i pfi interpretaci, ktera bohuzel muze byt
tendencni a neobjektivni.

Dale bych chtél upozornit, Ze k prepisu citaci zacastnénych respondentii jsem pristoupil
tzv. stylem hustého popisu. To znamena volbu prepisu delSich tsekli vypovédi, za tcelem
zvySeni zachyceni vyznamu, které zkoumané osoby pripisuji sebou popisovanym udalostem
(Denzin, 1989). Dalsimi aéely jsou: zachyceni interpretace v case a kontextu a potlaceni ztraty
vypovédi pies zprostiedkovatele — mne. Rovnou zde podotknu formalni zaleZitost tykajici se
prepisu citaci, a to uZiti kombinace téchto znakl uvniti citaci: ,[...]“. Sada téchto znaki
symbolizuje vynechani nebo preskoceni urcité pasaze, ktera nebyla pro interpretaci relevantni,
a tudiz ji nebylo zaspornych divodi zapotiebi citovat. Dale, jakykoliv text v hranatych
zavorkach uvnitr citaci je autorska vysvétlivka kontextu ve zkratce.

Nakonec ve struénosti poznamenadm 10 kroki globalniho vyhodnoceni dle Legewieho
(1994), kterymi jsem se napii¢ analyzou volné tidil (volné z divodu odlisnosti formatu, pro
ktery Legewie princip sestavoval, neaktualnosti nékterych krokti nebo neaplikovatelnosti pro
vyzkum o jednom vyzkumnikovi):

1. Orientace
(Aktivace)
Podrobné zpracovani audiovizualnich nahravek
Rozpracovani napadia
ZaloZeni seznamu hesel
Shrnuti
(Hodnoceni textu)

(Heslovité ohodnoceni)

© ® N g b WD

Disledky pro dalsi praci

10. Zobrazeni vysledkd.
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5 Odutvodnéni a metodika volby respondentd

Kvalitativni vyzkum byl proveden se 14 respondenty oslovenymi ve dvou soukromych
skupinach na sociélni siti Facebook. Témito soukromymi skupinami byly: ,Draéi doupé —
pokec” s cca 2 100 ¢leny a ,,Odstartujte svoji knihu“ ¢itajici asi 6 500 ¢lenti. Zdmérem volby
téchto dvou skupin bylo oslovit hrace v prosttedi, které neni zcela dedikované hrani videoher
a zamezit tak nechténému zkresleni vyzkumu hernimi fanatiky, odborniky a podobné
vychylenymi jedinci. Na dobrovolnou nabidku k Gcasti zareagovalo zhruba 25 jedinci, z nichz
bylo vybrano praveé 14 respondentd.

KaZdému z dobrovolniki byl zaslan email obsahujici anketu sestavajici z deviti dotazli. Ke
kazdému z téchto dotazii byly poskytnuty moznosti odpovédi, zaroveni byl ale na dobrovolnika
kladen apel volbu oteviené odiivodnit a rozvést.6

Devét dotazt bylo sestaveno na zakladé ti vyzkumnych otéazek, jejichZ zodpovézeni prace
méla dosahnout.

Byly tedy kladeny dotazy se schopnosti rozlisit rizné typy hrac¢t. Hlavnimi kritérii byly —
frekventovanost hrani v dobé nejintenzivnéjsiho hrani, aktualnost provozovani aktivity hrani,
délka zkuSenosti shranim, preferovany typ her — singleplayer/multiplayer, preference
aktivniho/pasivniho typu hrani, diivod hrani, a nakonec samoziejmé preferovany zanr. Z
demografickych kritérii byla pridélena dileZitost pohlavi a véku. (Tato kritéria jsou detailné
rozvedena ve vzorové komunikaci v priloze 4)

Téchto nékolik znakidi dalo vzniknout cca 25 proménnym, pricemz cilem naboru bylo u
zvolenych respondentii obsahnout kazdou proménnou alespon jednou, ideadlné dvakrat. Toho
se podartilo docilit pfi poc¢tu 14 respondentii. Zastoupeni jednotlivych kategorii Ize vidét na

grafu nize7:

6 Vzorova komunikace v ptilohéach. (Priloha 4)
7 Vice detailné viz tabulka respondenti v prilohach. (Ptiloha 5)
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Zastoupeni kategorii
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M Divod M Pohlavi M Multifsingl ™ Minulost B Frekvence M Aktiv/pasiv

Obrazek 1
Graf znazornujict zastoupent jednotlivych kategorii slouzicich pro vibér respondentil

Zdroj: vlastni archiv autora

Z grafu je zfejmé, Ze nékteré kategorie dohromady nedavaji soucet 14 respondent, ale
vice — to proto, Ze ve vétsiné pripadech respondenti mohli volit vice odpovédi. OvSem, i nékteré
volby uvniti kategorie, které se navzajem vylucuji (napt. frekvence hrani) byly nékdy zvoleny
jednim respondentem obé€. Jelikoz v téchto pripadech ptislo s rozporuplnou volbou i adekvatni
vysvétleni, zaznamenal jsem obé volby u takového respondenta (napft. ,hraji normalné jen 5
hodin tydné, ale béhem lockdownu a svatkéi hraji 5+ hodin denné“). Tento graf tedy
neumoznuje odhalit tyto prekryvy a respondenty volici jen jednu ¢i vice voleb v dané kategorii.

Proto opét doporucuji nahlédnout i do tabulky respondentti v piilohach (Ptiloha 5).
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Na zavér této kapitoly poznamenavam, ze i pres zdarily zameér ziskat rétoricky schopné
respondenty bez zkresleni svym hernim pozadim, ke zkresleni do jisté miry mohlo dojit tim, ze
respondenti byli zvoleni ze dvou skupin silné orientovanych na ptibéh a vypravéni, coz do

znacné miry mohlo ovlivnit i preferovany typ videoher zvolenych respondenti.

5.1 Legenda ke Cteni jmen respondentl

V praci se budou objevovat citace respondentti i s jejich autorem — autorovo jméno ov§em
bude zakoédovano z divodu zachovani anonymity a z divodu zvyseni vypovédni hodnoty pro
interpretaci danych citaci. Kazdé oznaceni respondenta je slozeno tak, aby prozradilo kritéria,
které respondent ve vyzkumu zastupoval. A to v néasledujicim poiadi: Pohlavi, divod hrani,
multi./singl. typ, aktudlnost aktivity, frekvence hrani v nejintenzivnéjSim obdobi,
aktivni/pasivni typ hrani, zanr, ptiblizny vék. Pro snazsi ¢itelnost kazdy respondent také obdrzi
vlastni pismeno z fecké abecedy.

Celé vysvétleni bude pravdépodobné mnohem lépe uchopitelné na prikladu. U
respondenta

Respondent Q (Z-Odreag-M-D¥ive-3-Aktiv-Strat-20+)

se jednd o Zenu hrajici primarné z divodu odreagovani a odpocinku, vénujici se
multiplayerovym hram, hrajici pouze v minulosti, preferujici aktivni typ her, vénujici se
strategiim a tahovym RPG (z anglického ,role-playing game®, piekladano jako hry na hrdiny)
ve véku 20-30 let.

Zde je cely seznam zkratek a jejich vyznami:

Z - 7ena / M — muz

Odreag. — odreagovani a odpocinek / zaz. — zazitek a zdbava / procvi¢. — mentalni stimulace
a procvicovani / soc. — utvareni a udrzovani socialnich vazeb / role — moznost ptevzit novou
spolec¢enskou roli, vzit se do nékoho jiného, utvaret novou osobnost / tinik — tnik z reality

M - mulitplayer / S — singleplayer

Diive — Hraval drive, ale uz nehraje / Stale — Hraval drive a stile hraje / Nové — Drive
nehraval, ale nyni hraje

3 — 3 - 10 hodin tydné / 10 — 10+ hodin tydné

Aktiv. — povazuje se za aktivniho hrace (hra¢ musi pri hie byt neustale aktivni) / Pasiv. —
povazuje se za pasivniho hrace (hrac¢ se nachazi v momentech, kdy miiZe hru pouze sledovat,
jak kuprikladu vypravi pribe€h)

Akce — FPS a moderni RPG / Strat. - Strategie a tahové RPG / Sport. — sportovni a zavodni
/ Plos. — plosinové / Logic. - Puzzle a logické / M(O)BA — bojova aréna / Sandbox —
sandboxové

20+ — 20-30 / 30+— 30-40 / 40+ — 40-50
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6 Identita

Identita je pojem natolik Siroky a mnohé zasttesujici, Ze jsou odbornici, ktefi dedikuji svou
expertizu jen tomuto pojmu. S multiparadigmatickou podstatou humanitnich véd, které se
timto pojmem zabyvaji, prichazi i velmi Siroka skala jeho definic. Do této mnohosti definic poté
jesté vstupuji rizné druhy identity, které mohou byt a ¢asto také jsou chapany rtizné. Je tedy
na misté nastinit, jak k tomuto pojmu bude pristupovano v této praci a jak jeho pouziti nadale

chapat.

6.1 Druhy identit

Sociologie pracuje hned s né€kolika druhy identit a témi jsou — identita osobni, identita
socialni a identita kolektivni. Identita socialni se poté da vnimat jesté ze dvou sméri, a i zbylé
dva terminy se daji vnimat riizné. Nastinme tedy tyto mozné nuance a zaroven tak i nestinime,
se kterymi ze zminénych pojmi se v praci nadale budeme pravdépodobné setkavat vyrazné vice
a se kterymi skoro viibec.

Prvni vymezeni osobni identity podle Johna Locka v Eseji o lidském rozumu (1690)
povazuje tento druh vyhradné jako reflektované lidské védomi, diky némuz se ¢lovék pro sebe
sama stava sebou samym. Nutno hned u této definice poznamenat, Ze Zadna osobni identita by
nebyla mozna bez paméti, ve které je informace o tom, za koho se povaZujeme, uloZena
(Mlynar, 2014)8. Vztah paméti a identity je velmi dilezity i pro tuto préaci.

Rozvedeni pojmu osobni identity dosdhneme, polozime-li si otazku: ,Je identita to, za
koho se povazujeme nebo to, kym opravdu jsme bez ohledu na nase védomi?“ Tato otazka
upozornuje na skuteénost, Ze identita nemusi byt vZdy nutné reflektovina nami samymi. Mame
vlastnosti a jiné atributy, jeZ ostatni znaji 1épe nezZ my sami. To nas privadi k pojmu socialni
identity, kterd mize byt dvoji. Socilni identita ve smyslu toho, jak jsme vnimani my nasim
okolim, kterou popsal Henri Tajfel a pozdéji rozvedl s Johnem Turnerem v teorii socialni
identity (1974, 1986), a ve druhém smyslu takovém, jakou identitu si vytvarime pro nase okoli,
nikoli pro nas samé — resp. jak se chceme vetejné prezentovat.o

V obou pripadech tedy hraje roli to, jakou tvar nastavujeme spolecnosti — jednou vsSak

nefizené a podruhé naopak cilené. Dilezité také je, Ze naSe socidlni identita se v obou

8 Paméf neni pouhym tloZistém informace o predstavé nasi identity, ovSem celé §kaly informaci, které
nasi identitu formuji. Identita je vysledkem zapamatovaného priibéhu zivota a jeho epizod. Identita
momentalni je tak ¢asto i kompildtem zapamatovanych predstav o vlastni identité z minulosti.

9 Motivace k vefejné sebeprezentaci hloubéji rozebrany napt. Ervingem Goffmanem v jeho dile ,,Stigma“
(2003, origindlné zroku 1963). Tato kniha popisuje vznik jakychsi kategorii, které umoziuji hladsi
proces poznavani nasich komunikaénich partnert. Vznik téchto kategorii ovSem miiZe také vést ke
stigmatizaci, zkratkovitému procesu oznaceni osoby jakozto nositele hanebného atributu.
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pripadech mtize ménit podle okolnosti a spole¢nosti, ve které se ocitime. Tuto rozdilnost
(reflektované a nereflektované identity) uvniti jednoho druhu identity (socialni) lze opsat
pojmy vlastni a nevlastni identity (Mlynar, 2017).

Shrneme-li dosavadni varianty, distinkce budou vypadat takto: zatimco nevlastni identita
socialni upozornuje na to, Ze pies veskeré nase snahy o utvoreni si identity dle nasich predstav
(vlastni identita socialni) bude nase identita okolim odezirana jinak, nez jsme zamysleli — bude
nam prisouzena. Dale je na nas, jestli se s touto prisouzenou identitou ztotozZnime, ptipadné
zdali ji viibec rozkli¢ujeme. MiiZe se totiZ zaroven stat, ze sebe sama budeme vnimat skrze
predstavu toho, jak si myslime, Ze nas vnima nase okoli. Tato predstava, na zakladé které
budujeme osobni identitu, ovSem muiiZe byt mylna nebo neptresna (Cooley, 1902). Nehledé na
zdroj a jeho validitu dalsi pripad poukazuje na nase uvédomeéni si toho, Ze jednu identitu mame
pro sebe samé (osobni identitu) a mame ji proto, abychom si byli védomi toho, kym jsme a
Casto ji nikomu neprozrazujeme. Oproti tomu vlastni identitu socialni pak mame do znac¢né
miry performativni, abychom méli kontrolu nad tim, jak nas vnimaji jini.

Na prikladu nize lze vidét, jak se nevlastni socialni identita miize ménit na zakladé jinych

pozorovatell — tedy jak snadno je nam prisuzovana bez naseho pri¢inéni:

,[...driv s mym hranim u okoli problémy moc nebyly...] Ale tfeba v dnesni dobé se
na mé v tomhle sméru zvldstné divaji vrstevnici, protoZe mi uz je [20+] a vétsina
z mych koleg( tak hry nehraje, a [na druhou stranu] protoZe jsem ucitelka, tak pro
zménu zase déti ve skole vzdycky pldcnou néco herniho, myslej si Ze tomu nebudu
rozumét, pak zjistéj, Ze tomu rozumim a jsou z toho hrozné prekvapeny... Ze jako:
,Nékdo tak starej rozumi tomu co my si tady v pdty tridé poviddme? To neni
mozZny!’ A to je vtipny sledovat, jak vlastné déti se tvarej, Ze jsem polobuh, protoZe
jim rozumim, zatimco dospéli si obcas tukaj na hlavu a fikaj si: ,To nemdZe délat
néco dospélyho a ne hrdt videohry?*“— Respondent B (2-ZAZ/ODREAG-S-STALE-3-
AKTIV-LOGIC/STRAT/AKCE-20+)

Kromé osobni a socidlni identity byva v literatufe vymezovana také identita kolektivni,
ktera se zabyva problematikou toho, jak vniméme celek, ke kterému sounalezime, ne nutné
s védomim sebe jako éasti, kterd tento celek charakterizuje, spiSe naopak. Svou identitu
(osobni) mtizeme odvozovat od toho, k jaké kolektivni identité si prizname vztah (do jakého
kolektivu/spoleéenstvi se zahrnujeme). I kdyz je otdzka hradské kolektivni identity velmi
zajimavym tématem, vtéto praci kolektivni identité nebude vénovana vét$i pozornost.
Vymezim tedy kolektivni hracské identité prostor alespon zde a to prostrednictvim, sice
obsahlého, ale velmi zajimavého postfehu ve formé citace: ,Lidé, ktefi hraji videohry, se
obvykle odmitaji identifikovat jako ‘hrac’, protoZze je tento termin casto spojovan s elitaiskou a

toxickou subkulturou, ktera je nepratelska vii¢i Zenam, barvnym lidem, lesbickym, gay,
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bisexualnim, transgender a queer lidem. Je také zajimavé, Ze hrani her vedlo ke klasifikaci lidi
(tim jest: ‘Hrad¢’), coz jind média, jako naptiklad televize nebo knihy, nezapricinila. Jak Ian
Bogost upozornuje v jiné praci, neuvazujeme nad lidmi, ktefi sleduji televizi nebo étou knihy,
jako nad skupinou lidi, ktera je oddélena od zbytku spolec¢nosti. Pro¢ k tomu tedy dochéazi u

‘hract’?“ (Payne & Huntemann, 2019).1° Dale autori pro zajemce o tuto problematiku uvadéji

doporuceni na publikaci ,,How to do things with videogames® (Bogost, 2011).

6.2 Identita jako dimenze Zitého ja

Za urcitych okolnosti by Slo cely pojem identity nahradit terminem self (dale v praci
nékdy také jako Ja), ktery Sikovné obsahuje vSechny vySe zminéné druhy identity a vyporadava
se i s problémem vlastni reflektovanosti. Self totiz zkratka je to, kym jsme. Pravé kviili této
skutecnosti je ale tedy mnohem vhodnéjs$i mluvit o identité jako o pouhé dimenzi naseho self,
jelikoz identita je jen cast toho, kym jsme ve své celistvosti.

I presto, ze samotny termin self je stejné slozity k uchopeni (jeho komplexnost napft.
popisuje Ulric Neisser, ktery praveé upozornuje na to, Ze identita je jen jednou z jeho péti ¢asti
[1993]) jako termin identity, je moZné, Ze se v této praci bude zkratkovité objevovat jako
nahrada slozitého objasnovani toho, o kombinaci kterych identit se pravé hovoii. V takovém
pripadé bude vniméan praveé jako to, kym clovek je, a to bez ohledu na vlastni, ¢i vnéjsi

zhodnocent — zkratka On/Ona jako celek.

6.3 Identita jako subjektivni vnimani reality

Provazanost identity a naseho self dovoluje upozornit jesté na tieti koncept, kterym lze
identitu a vlastni i cizi J& vnimat. To, kjym jsme totiZ nestoji pouze na nasich fyzickych a
psychickych atributech a na nasich vnéjsich znacich, ale také na tom, jak my sami vhimame
atributy a vnéjsi znaky ostatnich. A nejen to, ale i to, jak vnimame cely svét kolem nés, jak nad
vécmi uvazujeme a jak je prijimame a zpracovavame. To je kazdému ¢lovéku velmi specifické
a vkazdém pripadé se unikatné lisi. Jednoduse lze tento fakt pojmenovat jako subjektivni
vnimani reality.

Pravé subjektivni vnimani reality je stfedem velkého zajmu této prace a je tudiz nadale

zapotrebi prijmout pojem identity nikoli pouze jako termin opisujici to, kdo rozebirana osoba

10 V{znam vzniklé klasifikace na ,hrace“ 1épe vynikne v originalnim pojeti ,gamer,“ pricemz v anglickém
jazyce se opravdu takové oznaceni nepouziva v ptipadé jinych médii. Naproti tomu v ¢estiné takovyto
ekvivalent do jisté miry mame — c¢tenaf/divak. Tato oznaceni ovSem nenesou stejné konotace jako
gamer.
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je, ale i to, jak unikatné" dana osoba prijimé okolni svét (a jaky vliv na tom ma jeho/jeji herni

zkuSenost).

11 Unikatné v rdmci mezi sdileného vnimani reality. Kdyby se jednalo o naprosto unikatni a pro kohokoli
jiného odlisné vnimani reality, nebylo by v prvni fadé mozné ani porozuméni mezi respondentem a
tazatelem pii podnikani rozhovori. Toto porozuméni popisuje skute¢nost, Ze mezi jedinci existuje tzv.
intersubjektivni vnimani reality.
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7 Obecny vliv hrani videoher na identitu

Ustfedni otazkou této prace je zodpovédét, zdali viibec hrani videoher m4 vliv na identitu
a jestli ano, tak jak se tento vliv projevuje. Je tedy na mist€, aby se zodpovézeni tohoto dotazu
v celistvosti objevilo co nejdiive a nasledné v navazujicich kapitolach budou rozebirany nové
poznatky do vétsi hloubky.

Misto ptfimocarého ANO ¢i NE jsem vypracoval ¢tyfi mozné vlivy hrani na identitu, které
se projevily béhem vedenych rozhovort:

1) Hrani videoher na identitu vyrazné vliv nema, ale nese tilohu pojitka k né¢emu jinému,

co je pro identitu vyrazné dilezité.

2) Hrani na rozvoj identity mélo vyrazny vliv, ale stejné tak by takovy vliv mohlo mit jiné

médium, ¢i jiny konicek.

3) Hrani mélo primy dopad na identitu, ktery je jedinec¢ny.

4) Vliv hrani na identitu je zanedbatelny a da se povazovat za témér nulovy.

Ztéchto ¢tyf bodi lze snadno vycist, Ze hrani zastupuje celou skalu moznych vlivii
viceméné od nulové (0) hodnoty az po naprosto aplnou hodnotu (1). JelikoZ se ale tyto body ve
své stru¢nosti mohou jevit neintuitivné, popisi kazdy z bodi zvlast a obohatim jej citovanym
prikladem z rozhovoru.

Jesté predtim je ale vhodné pokusit se nastinit silu herniho vlivu nehledé€ na jeho druh. I
presto, Ze z jednoho z bodi vyplyva, Ze hrani mé primy dopad na identitu, ktery by bez herni
zkuSenosti neexistoval (coz implikuje, Ze by identita jedince zkratka byla jina, nebyt oné herni
zkuSenosti), nepopisuje tato skute¢nost diilezitost a silu onoho herniho vlivu. A ten je, zda se,
ve vétsiné pripadd pomérné slaby.

Tento zavér usuzuji ze dvou skuteénosti. Prvni z téchto skutecnosti je ta, ze az na vyjimky
témeér zadny z respondentii nereflektoval svou herni minulost a ptitomnost pti tkolu, kdy mél
zkusit zhodnotit kym je, jak by se popsal, ¢i za koho se povazuje. Nejen Ze ani v jednom
z rozhovori nepadla odpovéd ,,jsem hracem poéita¢ovych her” (oproti tomu napft. ,hodné ¢étu
knizky“ zminéno bylo), ale celkové se odpovédi hrani ani nijak netykaly. Coz mé vede ke druhé
skuteénosti a ta je takova, Ze pri porovnani odpovédi na tuto otazku (,Kdo jsi?“) se zbytkem
rozebiranych témat jsem ani ja jako nezaujaty pozorovatel ve vétsiné pripadi nedokazal najit
vazbu.2 Je ziejmé, Ze béhem hodiny dlouhého rozhovoru tykajiciho se jejich herni minulosti
témeér vsichni respondenti hrani prisoudili (nebo nevédomeé projevili) mensi ¢i vétsi vliv na to

kym jsou. Ovsem dovolim si tvrdit, Ze kdybych se stejnymi respondenty vedl rozhovor na téma

12 Prikladem této situace ilustrativné mize byt odpovéd respondenta: ,Jsem houba¥, mam rad les a
chodim ¢asto s kamarady do hospody, kdyz mtzu,“ coz se nijak neshoduje se zbytkem rozhovoru, kdy
respondent hovotil o tom, jak vnima hry a pro¢ je hraje atp. Zde podotykam, Ze dotaz ,,Kdo jsi?“ byl
zpravidla kladen v poloviné, ¢i ke konci rozhovoru a ani to nemélo vliv na to, aby respondent odpovidal
zabarvené€ ovlivnén tématem rozhovoru.
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identity a Zivotni reflexe bez jediné zminky hrani jako tématu vyzkum, mozna by za celou
hodinu ve véts$iné pripadti na hrani reé ani nepfisla — minimalné ne v takové mire, aby o nich
respondent hovoril jako o zlomovych okamzicich jeho Zivota a rozvoje.

Na druhou stranu je ale zapottebi brat v ivahu to, Ze ne vzdy jsme jako osobnosti rozvijeni
uvédomovanymi okamziky naseho Zivota (ba naopak) a casto dokaZzeme nékterym situacim
prisoudit dileZitost, az kdyZ jsme na tyto okamziky upozornéni. Vérim, ze toto je i pfipad mnou
vedenych rozhovorti, kdy respondenti sice sami od sebe na hrani neupozornovali, nicméné
z rozhovoru je herni vliv piresto patrny a vyjimeéné i podstatné dilezity.

Dovolim si zde odcitovat dvé vyjimky ze 14 pripadl, kdy respondenti na dotaz ,,Byl bys,
pripadné tvjj zZivot, jiny, kdyby nebylo hrani?“ odpovédéli pozitivné.

,[respondent zhodnocuje jaky je, vyjmenovdvd své charakteristické rysy...] Ale,
kdybych nehrdl hry, tak jako hubenej budu pordd stejné, to mam bohuZel
geneticky, to vim. [dlouhd odmlka] Jd si myslim, Ze by to mozZnd, bylo... horsi.
ProtoZe, jd jsem — ted' uZ nastésti dlouho ne — ale, vobcas jsem trpél na deprese a
tadyto — a to mi v podstaté fungovalo [tehdy], kdyZ jsem mél Cas pfemejslet. A i
hrama, hry té budto donutéj premejslet o nich anebo té donutéj nepfemejselt.
TakZe v podstaté je to néco, co mé z toho mohlo do urcity miry vytrhovat. TakZe ja
si myslim, Ze mé to do néjaky miry utvdrelo.”— Respondent y (M-SOC./ODREAG.-
S-STALE-3-AKTIV-AKCE/STRAT/PLOS./LOGIC.-20+)

~

,No, myslim, Ze kdyby som nemal ty videohry, bylo by to so mnou o trochu taZsie.
Pretoze, pred hranim jsem poznal strasné malo ludi, v podstaté vdaka videohram
jsem spoznal tak polovicu ludi ktoré ma Zivotem sprevddzali . MoZnd aj viac
Videohry mé naucily vela ohledom socidlnych interakci, takZe si myslim, Ze — daly
mi toho dost. A urcité by som nebyl tam, kde som. Minimdlné mi daly aj viac
logického , strategického rozmyslania, které teraz v prdci prdve  potrebujem.
A... hmm... dobre, myslim, Ze financnéj nahlad skor nie. To prislo aZ moc neskoro.
[...] No ale myslim Ze - celkovo, daly mi toho dost a nebyl by som urcité tu, kde

som: ve vlastnom byté a s dobrou pracou. A s hromadou dobrych kamardtov.”

vvvs

Tazatel: ,,Rekl jsi, Ze by to s tebou bylo téZsi... Myslels to tak, Ze by to pro tebe

v vy

bylo téZsi a nebo Ze by s tebou hiiF vychdzeli lidi?“

,Um, myslim, Ze oboje. [...]” - M-ZAZ/SOC./ODREAG./ROLE/PROCVIC-S-STALE-10-
AKTIV-AKCE/STRAT./SANDBOX-20+
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7.1 Hryjako pojitko

Hrou jako pojitkem se mini ptipad, kdy pro respondenta hrani jako takové nema
dtlezitost samo o sobé€, ale stoji jako premosténi mezi jinym dileZitym Zivotnim milnikem,
ktery néasledné na identitu ma/mél vliv veliky. Pfikladem takové situace miize byt nalezeni
prvni skupiny pratel v détstvi, kterd se podilela na rozvoji osobnosti. Nebo tfeba objeveni
nového konicku jako napf. modelarstvi, ktery se stal pro ¢lovéka primarnim hobby. V obou
téchto prikladech hrani pro jedince nema jinou diilezitost nez cestu, ktera jej privedla k né¢emu
osobnostné opravdu dilezitému.'s

Zda se, ze tento druh herniho vlivu je velmi ¢asty a ma mnoho rtiznych obmén.

,Tak v podstaté diky tomu jsem ziskal i néjaky, jakoby kamarddy a presto i novy,
jakoby novy moznosti. ProtoZe v podstaté jsem diky tomu zacal presto fungovat
s pionyrem a ted'mdm v podstaté — hodladm délat kurz na hlavniho vedouciho.
Jakoby v pionyru, kdyZ s nima jezdime na tdbor, abych pro né byl zdlozZni varianta
nebo tak.” — Respondent y (M-SOC./ODREAG.-S-STALE-3-AKTIV-
AKCE/STRAT/PLOS./LOGIC.-20+)

Dopliuji, Ze Respondent y se v obdobi, ve kterém jsme spole¢né podnikali rozhovor zaroven
uchéazel o zkousku myslivosti. Je mozné, Ze i to je navazujicim disledkem (!: jedna se pouze o
nijak nepodlozenou domnénku).

7.2 Hryjako zaménitelny faktor

Hranim jakoZto zaménitelnym faktorem se mini situace, kdy hrani samotné ma vliv na
to, kym jedinec je, ovSem kdyby hrani v jeho Zivoté nefigurovalo, stejnou roli by v jeho rozvoji
zastoupilo/a jiné/4 hobby/c¢innost, napf. ¢teni, socializace, profese, sport... Neda se vSak upfit,
Ze prave hrani ma tuto roli, a i kdyz by v této roli mohlo byt néco jiného, neni. Rovnice v tomto
pripadé€ miize vypadat zhruba takto:

(A)-/>
B-> ->D
©-/>
Kdy D je vysledny aspekt identity a A, B i C jsou faktory, které se stejné hodnotné mohly podilet

na vzniku D, tuto roli ovSem prejalo pouze hrani zastoupené pismenem B.

13 Zde je tedy patrna kauzalni posloupnost, kdy hrani je B v rovnici B -> C -> D, kdy D je vysledn4,
pozménéna identita a C je skutec¢ny faktor, ktery za vznik D nese zasluhu, nicméné C by neexistovalo bez
B, ovSem B se s D nijak nepoji.

28



Tento druh vlivu se jevi byt velmi éasty, ne-li nejcastéjsi a projevil se predevSim u
respondentt, ktefi povazuji hrani jen za hobby, zpiisob setrvavani v socidlnim kontaktu, ¢i
zdroj inspirace pro své tvlir¢i uplatnéni. Tito respondenti z pravidla neprojevili silny vliv hrani

na jejich identitu — hrani by se spis dala prisoudit obohacujici zasluha nezli zasluha stézejni.

LAsi tim, Ze jd i piSu, Zejo, jsem spisovatelka, tak opravdu mé pfijde, Ze to,
co mi ta postava md na zacdtku ddvat, takové to Ze: vidim ji novou, tésim se na ni.
Jakoby vnimdm, jak se pohybuje, jak vypadd, jak na mé pusobi. SnaZim se i treba
z toho spisovatelskyho hlediska, rozvijet si ten pfibéh za ni, jaky ma trable i kdyz je
to jakoby fiktivni svét. Tak pordd je tu néjakd planeta, na které je mésto, kde si
muZu vymyslet, Ze tady tenhle domecek bude mdj, tam bydlim —a mizZu prosté
mit néjaké i pfibéhy, co v té hie nejsou, ale jd si je proZivam jakoby vnitiné... A ve
chvili, kdy si to dovyprdvim na max a uZ ta postava, mam pocit, Ze uz mi nemd co
ddl vyprdvét, tak hleddm néjakou dalsi.” — Respondent & (Z-ROLE/UNIK/SOC.-
M/S-STALE(MENE)-10-AKTIV-AKCE/STRAT.-40+)

7.3 Hryjako dulezity, nezaménitelny faktor

Tento pripad popisuje situaci, kdy hrani v zZivoté jedince vedlo k tomu, Ze jedinec a s nim
ijeho identita se v néjakém ohledu zménili. Tento druh vlivu se projevuje byt jako nejsilnéjsi a
casto se poji se zménou osobnosti v détstvi. Prikladem mtize byt ziskani sebediivéry, mirny
prechod od introverze k extraverzi, ziskani uréitych schopnosti jako napt. soft skills, ¢i
osamostatnéni se.

Rovnice je v tomto ptipadé opravdu jednoducha a zni B -> D, kdy B je hrani videoher a
D je zména identity. Je dobré zminit Ze na rozdil od minulého p¥ipadu by D bez B neexistovalo,

zatimco v predchozi rovnici nebylo D na B tolik zavislé.

,[...] Byla situace, pardon, jesté takovd, Ze jsem prestupoval z jedny skoly na
druhou — pravé Ze kviili Sikané. A v druhé se to pomérné rychle zacalo opakovat,
tak jsem tomu prvnimu, kdo to, kdo se pokusil, tak jsem pomérné jasné ukdzal, Ze
to neni cesta. A od té doby jsem mél po celou doby zdkladni Skoly a v podstaté i
stfedni, v podstaté klid. TakZe bych rek, Ze tohle mélo takovej[*] ten prvni vliv, Ze i
kdyz to bylo odpocinkovy hrani, tak jsem ze zpétnyho pohledu, i kdyZ jsem to tak

predtim podle mé nevnimal, to podle mé na mé mélo takovejhle dopad. Z myho
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Uhlu pohledu ted.“** — Respondent € (M-ODREAG./PROCVIC.-M-STALE-10-
STRAT./M(O)BA/AKCE-20+)

7.4  Hry vliv nemaji

Pfes to, co naznacuje nazev této podkapitoly, bylo by tézké uptit cemukoli, co v nasem
zZivoté jakkoli figurovalo alespon sebemensi vliv na to, kym jsme se stali. A stejné tak je to i
s tvrzenim, Ze hry na nékteré z respondentti nemély viibec zadny vliv. Tento vliv je ale natolik
marginalni a obrazné receno ,pohtben v minulosti®, Ze s aktuidlnim respondentovym J4 uz
nema témer zadnou vazbu.

Nakonec rovnici v tomto pripad€ lze vyobrazit jako B ->/-> D nebo prosté B -> . Tyto
rovnice naznacuji, ze B (hrani) nevede ke vzniku D (pozménéna identita) nebo Ze zkratka B
(hrani) nevede k nicemu jinému a je sebenapliujici.

JelikoZ v tomto pripadé je pomérné tézké poskytnout piiklad konkrétni citaci z rozhovoru,
pokusim se odcitovat alespon respondenta, ktery striktné tvrdil, Ze hry jej nepoznamenaly,
prestoze nakonec vykazal nékolik riiznych vlivii (bohuzel mozna spise negativnich) na jeho
identitu. Napriklad snizenou duvérivost lidem a institucim/zvysenou

obezretnost/podeziravost.

»Mezi tim, co jsem tady vyklddal jsem uvaZoval, jak moc by byl ten Zivot jiny,
kdyby ty hry nebyly... Myslim si, Ze by nebyla zména. Ze by to bylo stejné, at jsem
byl hrac nebo... Nebo kdyby tahleta Zivotni fdze viibec nebyla. Myslim si, Ze by to

bylo stejné. Samoziejmé aZ na néjaké detaily, Ze bych se tfeba nevyznal tolik

v pocitacich, ale s pocitacema viceméné nedélam jako. Tak maximdlné napisu

fakturu, se podivam na film, odeslu mail. Neni tplné to, co vSechno mé naucily hry.
Daleko, daleko vic véci ne? tady toto. TakZe si myslim, Ze ne. Ze, nebyl by ten Zivot

jiny.”

Tazatel: ,,Ani ty bys nebyl jiny?“
,Myslim, Ze ani jd.” — Respondent { (M-ZAZ-S-DRIVE-10-AKTIV-STRAT./AKCE-30+)

14 Pro upresnéni — respondent v tomto pripad€ odkazuje na zazitek prvniho pokoreni ,bosse
(silného oponenta), cozZ mu nejen odhalilo uspokojivou stranku hrani videoher, ale zaroven mu
dodalo osobni sebevédomi postavit se prekazce na vlastni pést bez potreby vnéjsi pomoci.
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8 Zmeéna identity

8.1 Zména identity pfi pouzivani avatara - hra jako eticky kompas

Herni avatar je velice zajimavy koncept sim o sobé a s identitou tzce souvisi, a to i
s ohledem na jeho etymologii. Slovo avatar pochazi z hinduistickych texti a nese vyznam
inkarnace nehmotného bozstva do lidské ztélesnéné podoby. Prvni pouziti v hernim svété
z tohoto vyznamu Cerp4, pouziva jej Richard Garriott, kdyz se v ramci hry Ultima IV (1985), na
jejimz vyvoji se podilel, snazil vyhnout vnimani herni postavy jakoZzZto alter ega, které je od
hrace oprosténo. Namisto toho chtél hracdi nabidnout moznost ocitnout se ve hie a celit vSem
moralnim a etickym dilematéim z vlastnich osobnich vychodisek — pravé prostiednictvim
vlastniho avatara.

V ptivodnim smyslu se tedy jednalo o prilezitost, jak sebe pirenést do ciziho/fiktivniho
prostredi, s postupem ¢asu ovSem doslo k prerodu a role avatar nabyla i pravé toho vyznamu,
kdy si hra¢c mtze zacit vytvaret alter ego nezavislé na jeho pravé identité. Pravé tato
dvojznacénost a mozné uplatnéni herniho avatara byla dostate¢né zajimava na to, abych se ji
zabyval i rAmci né€kterych rozhovort.

Premisa byla tedy dvoji: v jednom pfipadé nias miize hrani obohatit (mysleno v neutralnim
slova smyslu) diky tomu, Ze sami sebe promitime do fiktivniho svéta a mizeme si odzit
zkuSenosti a situace, které jsou nam jinak nedostupné. V druhém piipadé miiZeme zazivat tyto
fiktivni zkuSenosti anebo tieba i zkuSenosti ndm jiz znadmé z pohledu cizi postavy, tireba v ramci
opac¢ného pohlavi. V prvnim ptipadeé lze predpokladat, ze dostaneme moznost rozvijet napf.
schopnost jiného/nového uvazovéni, vdruhém pripadé moznost rozvijet napf. empatii.
Nakonec se v pripad€ hrani avatara jakozto svého alter ega dalo zkoumat, zda herni identita
prechazi zpét na hrace, ktery by se s ni poté ztotoznoval i v redlném svété.

Z vedenych rozhovori se zd4, ze odpovéd na posledni nadnesenou tvahu je prosté ne.
Z4dny z respondentii nejevil znamky toho, Ze by si néjak upravoval svou realnou povahu na
zakladé svych hernich avatari (af uz sebou vytvorenych nebo hrou piedem ptipravenych) nebo
Ze by do své identity promital fiktivni postavy, za které mél moznost hrat. A to ani v pripadé
respondentky, které se jako hobby zabyva cosplayovanim (pievlékani se do kostymii fiktivnich
postav) — ta odmitla, Ze by se ve svém vSednim zivoté jakkoli ztotozinovala s postavami, za které
se prevléka. Ovsem dals$i zminéné tvahy se projevily jako velice validni — tedy to, co s hra¢em
ud€la moznost projektovat saim sebe do fiktivniho prostiedi plného novych moznosti a taktéz
to, Ze dostane prilezitost odzkouset si vzit si na sebe cizi roli. V tomto ptipadé se zda, ze at uz
si vytvarime postavu za jednim ¢i druhym tcelem, vysledek se zda byt dosti podobny, ne-li

prolinajici se — utvareni si moralniho kompasu. A to zptisobem dale popsanym.
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To, co o sobé minime je zakofenéno v naSich zkuSenostech a nase zkuSenosti tkvi
v situacich, které jsme prozili. Nemame-li moznost nékteré situace adekvatné prozit v nasem
Zivoté, mlizeme se poucit pozorovanim zivota druhych — at uz v nasem realném okoli, ¢i na
zivoteé fiktivnich postav jaké se objevuji v knihéch, filmem ¢i hrach. Nakonec i koncept ucebnic
stoji na tomto principu suplovani nezazité zkusSenosti, kdy ¢tenar pocita s tim, ze prave diky
ucebnici (kterou napsal nékdo v této véci jiz zkuseny) bud'to situaci nebude muset prozit viibec,
anebo se diky ni bude moci dopiedu 1épe piipravit.

Miize takovouto ucebnici, ktera nam doptedu poradi, jak se chovat a co si myslet, byt tieba
pravé i videohra? Respondent 1, ktery mi béhem rozhovoru prozradil, Ze ¢aste¢né trpi
diagnostikovanou sociopatickou poruchou, hovoril o situacich, se kterymi se ve hie setkal jako
o moznostech ,vyzkouset si lidské jednani nanecisto®. Pfiznal hram ve svém Zivoté dilezZitou
roli jakéhosi moralniho kompasu, jenz jej naudil, jaké chovani prinese jaké vysledky a také
naptiklad to, co je vhodné, nevhodné, pro ostatni zranujici atp. Tedy v momenté, kdy sam
respondent tuto empatickou schopnost vyhodnocovat emocni rozpolozeni ostatnich nemé

vrozenou, hry mu mohly byt (a pravdépodobné nékdy i byly) voditkem.

,Jd uz jsem od malicka trpél, viceméné tim, Ze mam sice relativné vysoky 1Q, ale
jsem extrémné mdlo empatickej. Mdm relativné dia- mam diagnostikovanou
poruchu sociopatickyho spektra. A pravé v téch hrdch bylo mozny, prevdzné
v RPGékdch, zkoumat mordini rozhodnuti a jejich ndsledky. A, myslim si, Ze jsem si
z toho odnesl spoustu drobnosti typu, Ze té muZe prosté kousnout do zadku néco,
co si nedomyslel a udélal prosté pred pdr lety tieba. A to jestli je nékdo hodnej

nebo zlej, to nejde fejknout...”

Tazatel: , A Fikds teda Ze, tfeba v ramci ty néjaky sociopatie = nebo néjaky,
néjakyho, jak se tomu rikd, najézdu na tu poruchu sociopatickou, tak ti ty hry
nabidly voditko, ktery tobé jakoby chybélo, neznal jsi ho a musel bys ho najit

tfeba jako pokus-omylem v redlnym Zivoté a diky hram jsi nemusel?“

,Dalo by se rict. Jd relativné, jak to Fict sprdvné... Ja relativné v ramci téch her jsem
byl schopnej se dostat do situaci, do kterejch jsem se nedostdval ve svym redlnym
Zivoté. Jo, v redlnym Zivoté se nedostanes prosté do situace o tom, Ze jses tajnej
Spion a mds prosté naprdsit lidi, ktery néco délaj, a za to ovace v prdci, ale ty lidi
budou trpét. A Freknéme, Ze bez téch her a bez téhle véci, ktery néjakym zplisobem
ztvdrnily maj vyvoj, tak ja bych nevidél divod, proc porusit pravdila, abych
nékomu pomoh. Ja bych byl prosté clovék, kteryho by normdlné, kdyby prosté jel

po ddlnici a videél prosté ¢lovéka v nouzi a védél bych, Ze nemusim, tak by mé
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nenapadlo ani zpomalit, natoZ zastavit a pomoct. A myslim si, Ze hrani her a
nejenom to, ale z velky ¢dsti hrani viceméné moji osobnost poupravili natolik, Ze
jsem, Ze si uvédomuju, proc je dileZity tfeba pomdhat ostatnim. Muj pdvodni
nastaveni nékdy ze zacdtku zdkladky, tak bylo prosté, kazdej sam za sebe, a kdyz
potrebujes pomoct, tak si ji nezaslouZis. Tohle se hrozné zménilo. A myslim si, Ze
velky ¢dsti pravé kvili hrdm.” - Respondent n (M-UNIK/ZAZ-S-10-AKTIV-
AKCE/M(0O)BA-20+)
Respondent £ velmi dobie vystihuje, ze ke stejnému vysledku jako v pripadé
predchoziho respondenta (ktery pouzival herni avatary predevsim jako prosttedek k projekei
sebe do nového prostiedi), lze dojit i v pripadé hrani za cizi, sobé nepodobné postavy (alter

ega).

,..Myslim si, Ze mi to pomohlo, protoZe jsem mél v podstaté moZnost si zahrdt
urcité typy charakterd, které v urcité situaci mohou reagovat specifickym
zpusobem, a tim pddem se miZou tvorit specifické situace, které miZou ti ddt jiny
nadhled, tieba i v podstaté presah do ridke tfeba i rediné situace, kterou bys resil
v tuhle chvili uz jinak, protoZe sis ji uz v uvozovkdch jednou mentdlné prozil, pokud
to tak muzZu rict. A ted’ do ni skoCis i v realité popripadé. Popripadé se zase najde-
no, tady bych to asi nechal... Akordt jsem k tomu jesté chtél dodat, Ze to samy
plati o moznostech- [odmlka] A to samy mizZe bejt i v ramci emociondlniho
predstavovadni, Ze tam bude situace jinak stavénd a pokud se dokdzZete dostatecné
vZit, vcitit do ty dany role, v uvozovkdch, do toho danyho charakteru, tak v tu chvili
si myslim, Ze uZ mdte i lehce ndskok viici tomu, kdy se vam to, popripadé néjakad
podobnd emoce, objevi v realité. Popfipadé se stane podobnd situace, kterd ji
vyvold. Nemusi to byt ten stejny input, miZe to byt i jiny, ale uZ jste ji nékdy zaZili
a uZ tfeba jako vite, jak s ni mirné pracovat. Popfipadé uz se s ni orientacné zndte,
tfeba.” — Respondent € (M-ODREAG/PROCVIC-M-STALE-10-
STRAT/M(O)BA/AKCE-20+)

Nutno podotknout, Ze tento efekt respondent prisuzoval v mnohem vétsi sile
takzvanym stolnim RPG hram (napriklad Draéi Doup€), v cemz by se s nim shodli i dalsi
respondenti hovotici o podobnych jevech, kdy se stolnimi RPG hrami vytvorili paralelu. To, Ze
ale maji stolni RPG hry v mnoha ohledech vétsi dopad na jejich hracée je ovsem rozebrano vice
do hloubky v kapitole 14.

Se zminkou poruchy sociopatického spektra v této kapitole 1ze na tomto misté zminit, ze
jiz probéhlo mnoho vyzkumi zabyvajicich se dopadem her pravé na jedince s poruchami

omezujicich jejich empatické vciténi se, napiiklad jedince postizené autismem. Zatimco mnohé
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z ¢lankd se soustfed’uji na mozné benefity ¢i nebezpedi hrani her u autisti a celkové na to, zda
by viibec hrat méli, v rdmci nékterych vyzkumi se dokonce vytvari hry, slouzici jako simulace,
ktera mtize détem s rtiznymi socidlnimi poruchami ukézat variaci moznosti, které by pro né
samotné byly neintuitivni. Napt. N. Heni a H. Hamam se piimo zabyvaji designem mobilnich

her s uplatnénim emoc¢niho vzdélavani pro déti s autismem (Heni & Hamam, 2016).

8.2 Zaména realit a nahraditelnost vzpominek z redlného svéta za vzpominky z herni

fikce

Pfi uvazovani nad vypovéd'mi respondentti bylo podstatné uvazovat nad rozdilem, zda se
vypoved tyka zazitku piimo ze hry, kdy respondent hovoii o nécem, co prozil jako postava ve
fiktivnim svéte, nebo zda se vzpominka tyka zazitku, kdy respondent hovoii o tom, jak on jako
fyzick4 osoba sedél u pocitace/herni konzole na které/m hru hral a u toho prozil cokoli
hodného vypravéni.

Pri vedeni rozhovoru byla snaha respondenty nenavadét ani jednim z téchto dvou smért
a nechat na nich, kterou ze dvou moznosti budou pfi dotazech jako: ,Povéz mi o svém
nejsiln€jsim hernim zazitku,“ volit. Zatimco neni snahou této kvalitativné vedené prace ¢iselné
vyhodnocovat pirevahu jednéch ¢i druhych odpovédi, lze konstatovat, Ze druh odpovédi
uvédomovaného vnéjsiho hrani se objevoval v prevaze. V nékterych pripadech 1ze zaznamenat

oba druhy i u jednoho a téhoz respondenta.

,...uvédomoval jsem si, Ze mam pred sebou monitor, hraju, ale samozrejmé!
Dokdzalo mé to vtdhnout, to znamend, kdyZ to feknu, na chvilku jsem vypadnul
z ty reality a uZival jsem si jakoby ten cizi svét. TakZe jako, védél jsem, Ze hraju, ale
zdroveri jsem tim byl pohlicenej...” — Respondent t (M-ZAZ/ODREAG-S-STALE-3-
AKTIV/PASIV-AKCE-30+)

Momenty, kdy respondenti éastéji hovorili o in-game zazitku nad vnéjsim zazitkem se
projevovaly spise u respondentii hrajicich pro zazitek, hry s dtirazem na pribéh. Hry prevazné
velmi atmosféricky ladéné, napt. s apokalyptickym podténem. Casto moderni akéni RPG ale i
tahové RPG nebo FPS (neboli first-person shooter, cesky strilecky z pohledu prvni osoby) hry.
PrestoZe nékteri z respondentii vykazujici tento jev hovofili o dileZitosti dobrého pohlcujiciho
vizualu predaného skrze kvalitni grafiku, jini tvrdili, Ze grafika roli nehraje, namisto toho hraje
roli dobfe nastolena atmosféra (zasazenim svéta do poutavého pribéhového ramce, pouzitim
tematickych motivii, vhodnych barev...) a hlavné dobfe napsany pribéh. Grafika posléze muze
byt velmi nedokonald, coz bylo v nékterych pripadech pripodobnovano kniham (kde je
~grafika“ predana jen pomoci textu a presto dokazi byt knihy pohlcujici). V kazdém pripade se

jednalo zazitky spojené se singleplayerovymi hrami.
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V ptipadeé jednoho rozhovoru jsme spolu s respondentem k dosli s tvahou o sile zazitk
z fiktivnich svett az do téch mezi, kdy respondent K (M-
ODREAG/ZAZ/SOC/ROLE/UNIK-M-STALE-10-AKTIV-AKCE-40+) pfiznaval, Ze
véri tomu, ze vzpominku zredlného zivota lze nahradit vzpominkou ze svéta hry. Dalsi
respondent respondent A (M-ODREAG/ZAZ-S-STALE-AKTIV-AKCE-30+), ktery
smyslel v tomto ohledu podobné, mél ale vyhrady k tomu, Ze herni zazitek ptisobi piredev§im
audiovizualné a ostatni smysly (a tudiZz ani emoce) nedokaze oslovit, ovSem v pripadé
preklenuti téchto nedostatki, by mohly byt minulé proZitky (vzpominka ze hry vs. vzpominka
z reality) srovnatelné. Tento respondent pozitivné reagoval na mtj dotaz, zda si mysli, ze
v piipadé preklenuti téchto vySe zminénych nedostatkii by mohly hry plnohodnotné
nahrazovat zivotni zazitek kuptikladu lidem, ktefi nemaji moznost cestovat po svéte a ziskavat
jiné plnohodnotné prozitky z ekonomickych ¢i jinych divodi.:s

Uvazujeme-li o identité jako o vysledku sebe-paméti (coz je zajisté nutné), je toto poznani
velmi dilezité. Jak uz bylo zminéno v predchozi podkapitole, to, co o sobé minime, je
zakorenéno v nasich zkusenostech a nase zkusenosti tkvi v situacich, které jsme prozili. Jestlize
situace, které jsme prozili uvnitt hry, mohou mit stejnou vahu jako situace, které prozivaime
v realném svété, teoreticky by mély tyto fiktivni situace mit stejné silnou schopnost rysovat

nase sebevédomi, minéni o svété (k tomuto vice v dalsi kapitole) a celkove zptisob vidéni svéta.

15 Myslim si ale, Ze v tomto odstavci zminény jev by bylo mnohem piinosnéjsi konkrétné
predvést na konverzaci s respondenty, nezli tento jev pouze opisovat. Z diivodu tspory rozsahu této
prace ovSem nelze zahrnout takovou ¢ast do jejiho obsahu, ovSem prilozim ji zvl4st jako ptilohu 7,
kterou viele doporucuji precist pro ziskani vlastniho uchopeni pravé podstaty onéch vyroki bez
zkresleni interpretace prostfednikem. V této konverzaci uvedené v priloze 7, skrze kladeni velmi
podobnych otazek v urcité fazi rozhovoru doslo k pozoruhodnému jevu — pfi piepisu téchto konverzaci
se zd4, jako by respondenti reagovali sami na sebe a vzajemné si pritakavali nebo oponovali. Zabyvali
jsme se béhem této konverzace otazkou sily vzpominek z fiktivnich videohernich svétt a jejich
schopnosti nahradit vzpominky ze svéta realného. Stejné tak jsme hovorili o sile zazitkt a prozitych a
ziskanych ve videohte a porovnavali jsme jejich shodnost s prozitky ziskdvanymi béhem vSedniho
Zivota, nezahrnujiciho jakoukoli jinou fikei.

Zde je zapotrebi upozornit, Ze i hrani her a vzpominky na jejich hrani spadaji do vSedniho zivota
a jsou soucéasti reality (vzpominky jsou tudiz re4lné), jak na to béhem konverzace ostatné upozornuje i
sam respondent A. Hovoi1 se zde v8ak nikoli o zazZitcich a vzpominkach ziskanych p¥i hrani her, nybrz
v momentech imerse a pohlceni do role postavy a celkové fikce, kdy hrac¢ neproziva sim sebe hrajiciho,

ale situaci svého avatara.
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Uvadim zde také vystrizek z internetového obchodu Steam, kde se hraé v recenzi ke hie
vyjadruje jako k niternimu zazitku, ktery presahuje rovinu pouhé hry a dostava se na troven

Zivotnich vzpominek navazanych na vztah se zesnulym sourozencem.

35 120 @3

Obrazek 2

Recenze hry No Man'’s sky v internetovém obchodu steam

Zdroj: aplikace Steam
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9 Pohled na svét

9.1 Hra jako zdroj svétonazoru

V predchozi kapitole byla nadnesena tivaha o tom, zda hra dokaze utvaret hracovo minéni
o svété, o tom, jak svét funguje, a obecné se hrou uéit o redlnych svétovych udalostech a jiném.
Tento efekt videohry dozajista maji, ovSem zd4 se Ze pouze v malém mé¥itku. Castym vzorcem,
na ktery respondenti vramci této diskuse narazeli, bylo tzv. procitnuti skrze hru. Tim je
mysleno uvédomeéni si néceho, v brzkém veéku, co by pozdéji stejné prislo, ale prostfednictvim
audiovizualniho interaktivniho média jako jsou hry byl tento podnét mnohem paléivéjsi a
méné prehlédnutelny. Pro ilustraci, Respondent € (M-ODREAG./PROCVIC.-M-STALE-
10-STRAT./M(O)BA/AKCE-20+) napi. poznamenava, Ze jej hry uz v détstvi poucily o tom,
Ze je svét vskutku protkany nasilim, které je bohuzel do jisté miry nevyhnutelné. Toto pouceni
prislo ve dvou rovinach — nésili ve hrach lze explicitné vidét, tudiz se s nim dité bezprostfedné
seznamuje a zaroven samotna existence nasili ve hrach (jeho implementace do herniho
obsahu) dokazuje, Ze je to dlilezitym motivem i moderni spoleénosti.

Hry nemaji ale pouze tendenci ménit nebo aktualizovat minéni o svété, ale celkové utvaret
hodnotovy systém a vytvaret informacni zakladu o svétové historii, kultute atp.

To, zda se stane hra zdrojem faktickych informaci je silné zavislé na konkrétni hte a typu
hrace, snad vice nez vjakychkoli jinych piipadech. Hra¢ do hry uZz musi vstupovat
s predsevzetim, Ze se hrou bude vzdélavat, obohacovat, informovat. Hra samotna ale
pravdépodobné nikdy nefunguje jako finalni informacni zdroj, spise jako inspirace vedouci ke
zvédavosti. Nejlepsim prikladem jsou snad strategické hry zasazené do realné historie, které se
snazi vérné zachytit urcity segment vyvoje civilizace. Takovato hra v sobé nese informaéni
hodnotu, ale velmi zkreslenou a ,,ostrouhanou” o dilezita fakta — vzdy na tkor zabavnosti a
z divodu nesnadného vyvoje. Tato hra v§ak miize podnitit zvédavost a snahu zadit se zajimat
o fakta ve hie vyobrazeni a doplnit si je ze spolehlivéjSich zdroji. V takovém piipadé hry
mohou byt ucitelem historickym, kulturnim... kdy hra slouzi jako maly, rozmazany dilek
skladacky. ©

Tazal jsem se nékterych respondentt, zdali si vzpomenou na situaci, kdy by doslo k tomu,
ze zjistili, Ze kviili hie Zili v jakékoli formé deziluze — at uz informaéni nebo hodnotové. Zadny
z respondentti mi netekl, Ze by se kdy stalo, Ze uvéril nécemu ve hte, co se pozd€ji ukazalo byt

za falesné. Zda se tedy, ze hry neuvadéji své hrace do zadné informacni deziluze, protoze

16 Dal$im, nehistorickym, ale tfeba politickym/ekonomickym piikladem uéeni se skrze hru mizou byt
hry odehravajici se v pfitomnosti v jiném staté (nez ve kterém zije hrac¢) se zamérenim na spolecenské
déni jako tfeba management strategie a simulatory.

37



zkratka nemaji takovou silu a potencial. Na druhou stranu je nutné podotknout, Ze jedinec Zijici
v deziluzi by nedokazal fict, Ze v ni Zije.

Pravdépodobné mnohem ¢ast€jsim jevem, nez uceni se faktli skrze hrani, je ale situace,
kdy hrac skrze nahlizeni na samotnou hru vnima, co je to kultura, umeéni atd., jelikoz povazuje
hru samotnou za kulturu nebo uméni atd. Buduje si tak vlastni styl a vkus toho, co za uméni
povazuje a kde je jeho standard. Zaroven dochazi k jakémusi prolomeni tzv. ,4th wall“, kdy
nékteri hraci posuzuji, jaka je realita, skrze to, jak spoleénost nahlizi na aktuélni herni tvorbu,
pripadné odeziraji realitu skrze to, co je do her zakomponovano — tudiz, co autorim pftislo

relevantni do dila zakomponovat. Viz nasledujici citace:

,Zjednodusené, na hrdch se dad krdsné vidét vyvoj spolecnosti. At uz smérem
nahoru, smérem dolu nebo jakdkoli strana, kde vidi ¢clovék néjaké ndzory vyvojari

a jak se ta hra chytne, tak vidi i ndladu v té spolecnosti.

Tazatel: ,,A dalo by se teda fict, Ze v tomhle ohledu pro tebe maj videohry
takovou zpravodajskou roli? Ze té jakoby udrzujou v aktualité toho, co se

svétem déje... Skrz to, Ze ty procitds zménu v téch videohrdch treba?”

,Presné tak. ProtoZe, mnohdy se ukdzal néjaky socidlni problém, diky néjaké
pocitacové hre [...] bylo docela zajimavé pozorovat, jak, kdyZ pfisel néjaky titul,
ktery byl tfeba umysiné kontroverzni, tak jak na néj zareagujou lidi.” —
Respondent pu (M-PROCVIC/ZAZ/AKCE/ROLE-M-STALE-10-AKTIV-
AKCE/SPORT(SIMULATORY)-30+)

Respondent p dale pokracuje s tim, Ze nebere jako fakt vSe, co se déje ve hrach, ale bere
jako fakt to, co si z toho bere spole¢nost.

Ponauceni v tomto piipadé tedy hrac¢ neziskava ze samotného obsahu hry, ale z toho, jak
jej chape a jak chape okolnosti jeho vzniku a pfijeti. K tomuto jevu nedochazi pouze v piipadé
videoher, takovym prostiednikem muze byt jakékoli médium, jak na to ostatné upozornuje
Miroslav Pauli¢ek (2012). Jeho kniha jinak nabizi i pohled na odli$nosti v pfijeti uméni a autor
popisuje, jaky vyznam miiZe mit uméni pro jedince nebo tfeba i narod a zhodnocuje, jestli jde
priocenéni dila o dilo samotné, nebo spise o jakysi konstrukt jeho fiktivniho vyznamu vyvolany
prijetim samotnym.

Koneéné zde pripomenu jiz vySe zminény hodnotovy systém, ktery maji hry zjevné
potencial ménit a budovat. Hodnoty ve smyslu toho, co povazujeme za dobré a co za zlé, co
povazujeme za spolecensky iinosné, a zaroven hodnoty toho razu, jakou hodnotu prisuzujeme
sobé (jak uz bylo rozebrano v 10. kapitole). Je pozoruhodné, Ze respondenti vykazovali
predevsim prebirani pozitivnich hodnot a moralnich z4sad presto, Ze hry nabizeji plno (ne-li

vice) i téch negativnich. Hypotézou by zde mohlo byt propojeni s rétorikou, ktera obecné kolem
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her panuje/panovala: ,,Hry jsou z1é a nebezpecné a nasilné“. Je pak pouze prirozené, ze hracé se
bude primérné snazit rozkddovat to ono zlo, které ve hrach ma byt ukryté, a uéit se jen z toho,
co vyhodnotil za opak. Zanrem s nejsilngjsim dopadem na tento osobnosti faktor se jevi byt
RPG.

Jesté bych chtél upozornit na posledni diilezity faktor k zamysleni: na zakladé posbiranych
dat nelze rozumné kvantifikovat, zda je ¢astéjsi, zZe by kviili hie respondenti nahliZeli jinak na
svét, nez nahlizeji kviili svému svétonazoru na hry, ale vyzkumné experimenty typu gamer
motivation by quantic foundry vedené Nickem Yee (2019), zaméfené na vyzkum osobnosti
hracé propojené s psychologickymi testy jako jsou big five, nasvédéuji spise tomu, Ze hry si
vybirame podle toho, kym jsme, nezli naopak — tudiz je pravdépodobné presnéjsi ta varianta,
Ze i na hry nahlizime podle toho, jak nahlizime na vsSe ostatni, nez naopak (Ze na vSe ostatni

nahlizime podle toho, co nam sd€luji hry).

9.2 Maiji hry silu ménit pohled na svét?

Zde je opét nutné upozornit na moznou rozdilnost chapani spojeni ,pohledu na svét®.
V jednom pripadé toto miize znamenat chapani komplexnosti lidského svéta (politika, historie,
uméni, kultura...), jak bylo pojednano v predchozi kapitole, v dalsim pripadé to muze
znamenat chapani reality a toho, co to realita je, a v poslednim pfipadé to miize znamenat
prosté vniméani prostiredi kolem nas pravé v dany zity moment.

JelikoZz prvni mozny zptsob chapani tohoto spojeni jsme jiz zodpovédéli v predchozi
kapitole, zbyva moznost druh4 a tieti.

Ani v jednom z vedenych rozhovort nebyl jediny nadznak toho, Ze by videohra mohla nebo
méla mit schopnost prekroutit pojem o normalnosti. U zddného z respondentti se neprojevilo
rozplyvani hranice mezi realitou a fikci ve smyslu kupiikladu takovém, ze by si pri jakékoli
vypovédi respondent neuvédomoval, Ze hovoti o hi‘e nebo Ze to, co hra vyobrazuje, se v plné
podobé nemiiZze rovnat realité. Védomi toho, ze hry jsou v kazdém pripadé dilem jiného
clovéka, které ma svou koneénost stanovenou omezenimi autora, bylo snad vzdy pritomné. Zda
se, ze aby hra mohla mit takovyto dopad, musel by byt hra¢ néjakym zptisobem patologicky
postizen. OvSem, zde podotykam, Ze takové vyhodnoceni mi neprinalezi a celkové celé toto
tvrzeni spada spise pod obor psychologie neZzli sociologie. V této praci se tedy objevuje jen jako
vysledek pozorovani poskytujici vymezeni pro dalsi, jiz sociologické, rozebirané problémy.

Zbyva nam tedy posledni mozny vyklad, ktery je diky vedenym rozhovorim mozné
rozebrat vice do hloubky: velmi castym pojmem, ktery se v dneSnim videohernim prostredi
pouziva je ,imerze“ (z angl. immersion) neboli ¢esky pohlceni. Na toto takzvané pohlceni
v ramci mnoha kapitol opakované narazim a snazim se pritom prozkoumat, zda je hra¢ do hry

opravdu pohlcen s celym svym ja, nebo zda je pojmenovani jen obrazné a popisuje spise
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skuteénost silné angazovanosti v hernim systému a ptibéhu, ktery ale zpétné na hrace nema
zadny silny dopad. V této kapitole bych tedy chtél na toto uvazovani nad imerzi navéazat a
rozsifrovat, pokud a do jaké miry je hrou pohlcen nikoli hrac, ale jim vnimané okoli realného
svéta.

Z rozhovort opét plyne, Ze mira projektovani herniho prostiedi do prostiedni realného je
velmi subjektivni a u nékterych (u vétSiny) respondenti se viibec neobjevuje.
V nejintenzivnéjsich pripadech se tento druh pohlceni projevuje jako nahlé a kratkodobé (ne
vice nez par sekundové) vnimani vlastniho okoli prvné clonou herni zkusenosti a az nasledné
bez jakékoli clony, mnohem castéji je projev ale vice prirozeny — respondent si uvédomuje
podobnost prosttedi a védomeé se oddava fantazii, ve které z jemu pohodlnych dtiivodi setrvava.
KaZdopadné v zadném v pripadd, jak uz bylo zminéno v odstavci vyse, takovéto opousténi

reality je vzdy védomeé, at uz drive ¢i pozdéji, reflektované.

» Tady jako u téch pocitacovejch her, jsou véci, ktery mé ovlivriujou hodné a jd si to
i jako uvédomuju. Ze, napfiklad, tedka neddvno jsem mél takovej zvldstni pocit,
pockej. Si to musim, néjak rozmyslet. Ze prosté takhle: Kdy# tedkons hraju — jd
madm nahrdno 2000 hodin na DayZ tfeba. A DayZ je, ten svét v tom DayZ je,
vlastné vytvorenej nebo inspirovanej krajinou a tak, je inspirovanej severnima
Cechama. A jé bydlim prdvé v severnich Cechdch. TakZe to je prosté jakobych hrdl
hru, kdy tady nékde za humnama béhdm v lese. A opravdu, tam clovék, kdyzZ treba
jedu autem po silnici, normdlné, tfeba jedu do prdce a jedu tajhle po téch okrskdch
a vidim prosté ty budovy a tak a prosté si to uvédomuju — jeZis, to vypadd jak v ty
hre Uplné jo a prosté, clovék si rika: ,Tyjo, taj za tim bardkem by mohl byt zombik,
j6, nebo tak!” Jo, zase jako ne Ze bych ztrdcel pojem o realité, ale... clovék si to jako
uvédomuje opravdu, jak ta hra je uz tak dobre udéldnd, Ze- Ze fakt prosté jakoby
se néjak ovliviiujou moznd néjaky ¢dsti mozku a ¢lovék prosté je jak
preprogramovanej a vnimd ten normdlni svét jinak prosté.” - Respondent k (M-

ODREAG/ZAZ/SOC/ROLE/UNIK-M-STALE-10-AKTIV-AKCE-40+)

~

, Tydlety momenty si zaZivam primdrné na softech - dodnes chodim hrat
s kulckarema. TakZe obcas jsou momenty, kdy se treba odtrhnu od tymu,
prochdzim prdzdnou budovou: to si v tu chvili uZivam ten moment. Jo, rikam si: ,Jo,
takhle je to v ty hre jako.’ Nefikam, Ze tedka na mé vyskoci krvecuc nebo jak to
bylo v puvodni verzi [Stalkera] preloZené. Ale spis si uzivam tu atmosféru, Ze

nasdvdm tu atmosféru z toho mista, kterd mi v tu chvili vyhovuje: to prdzdno,

40



ticho, slysi ¢lovék jenom to Suméni vétru a md ¢lovék pocit jak z té hry. Ale Ze bych
ocekdval vyslovené néjakou herni uddlost z toho — ne. Rikdm si: ,Jo, to je jak z tyhle

hry,” ovsem, uZivam si, Ze to je nejbliZ ty hre jak se muzu dostat v redlu.”

T: ,,Precejenom, zaZil jsi nékdy, Ze by té to prostredni nebo néjakd situace nebo i
néjaky zvukovy viem na tolik zaskocil, Ze by trvalo tieba i dvé, tii sekundy, nez
by ti doslo, jako: ,Ale moment, vZdyt vilastné, tady mé vlastné nehrozi tfeba
nebezpeci,” nebo ,Tady viastné ja nemiiZu provést tuhletu éinnost, to mizu

jenom v ty hre.””
,Rozumim. Tak tohleto se mi popravdé nestalo.” - Respondent p (M-PROCVIC/ZAZ/AKCE/ROLE-M-
STALE-10-AKTIV-AKCE/SPORT(SIMULATORY)-30+)

Tyto vjemy se ovSem netykaji pouze vizualniho prozitku, ale také prozitkd zvukovych:

,,Co se mi ale obcas covece obcas stdvd, tak neékde prosté ve mésté slysis néjak
zvuk a ten ty pfipomene néjakej zvuk ze hry. Kurna, jak se, Outsider se myslim Ze
jmenovala ta hra od polskyho studia, to byl takovej cyberpunk horrorovej a tam je
takovej zajmavej zvuk, prosté, ja ho uplné neumim popsat, ale ¢asto si na néj
vzpomenu. Ten mi z(stal v palici, jak ja nevim co. Jo, a obcas kdyZ nékde néco
slysim, tak mi to najednou, vis jako, v hlavé cukne. JakozZe, Ze se zavzopmenu na
ten zvuk danej. Pfimo taj z ty hry. Nebo — fikdm, néktery ty zvuky, tfeba v evil
within-u jasnej zvuk, kdyZ jsi umfel, tak tam byla takovd jako zvukd smycka nebo
v dark souls taky... Vétsinou, covece, hodné na ty zvuky.” - Respondent (M-
ZAZ/ODREAG-S-STALE-3-AKTIV/PASIV-AKCE-30+)
V kontextu téchto Gvah o promitini si herniho prostfedi do reality jsem se ale
v rozhovorech neomezoval pouze na dotazy tykajici se ¢isté prostredi, ve kterém se nachazime,
ale také fyzikalnich zakont, které herni svét nabizi nebo nerealnych schopnosti, které nabizi
herni postavy. Zde odpovédi byly opét vesmés stylu: ,Kdyz néco takového délam, délam to
védomné jako hru. Samozi'ejmé, Ze se mi libi super-schopnosti ze hry a tak si predstavuju, jaké
by to bylo mit je. Ale nic vic.“ Myslim si tedy, Ze na tomto misté bude zajimavéjsi v citované

odpovédi podtrhnout silnou negaci na mij dotaz:

Tazatel: ,,Nachytds se nékdy, Ze chces v realité provést néco, co umi jenom tvd

postava a aZ potom ti docvakne, Ze to nejde?”

»Tvjo, ne. Nestalo se mi tohle nikdy v redlu. Jako casto si vo tom c¢lovék
samozrfejmé fantaziruje, jo, Ze takovy to: ,Tyvole, kdyby tady byl ten mdj typek

z Dracdku, ten by to vyresil takhle a takhle,” ale jako tohle [neuvédomovdné
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kondni na zdkladé herniho ndvyku, ktery je mozZné provést pouze in-game], to se
mi teda fakt v Zivoté nestalo, takovy to, Ze bych- Ne! Ne! Jako, nedovedu si to
predstavit ani v nejabsurdnéjsim- JakozZe: ,Tohle by udélala moje postava nebo Ze
tohle bych udélal jako v ty hi'e,” nebo Ze bych jako se nakroCil k tomu, Ze bych to
chtél udélat bezmyslenkovité, to se mi fakt jako- klepu, klepu to na co mizu, ale
fakt se mi nestalo, Ze by se mi to takhle preneslo do redlnyho Zivota. J6, jako
vodkazama jo, ale pordd vim, kde je kterej svét a vim jakymu se jak vénovat a fakt
se mi tohle nestalo.”“ — Respondent v (M-ZAZ/ODREAG-S-STALE-10-AKTIV-
STRAT./LOGIC./AKCE/PLOS/SPORT-30+)

9.2.1 Hrani otevird moznost premyslet a uvazovat nad svétem vice hypoteticky

KdyZ jsem s nékterymi z respondentt probiral vSe vySe vypsané, dostali jsme se také k
tématu prendSeni si tuZzeb mit schopnost sredlnym svétem manipulovat tak, jak lze
manipulovat i se hrou. Zde se jedna o pravy opak imerze, protoZe manipulace se hrou znamena
opusténi herniho svéta za Gcelem jejiho stopnuti/pauzovani, ¢i napf. upravovani nastaveni a
podobné mechanismy, které zpravidla do herniho pribéhu nejsou zahrnuty a hraéi nevyzaduji
jejich odiivodnéni. Zatimco se zde opakoval stejny vzorec ,ned€lam to nikdy neuvédomované,
ovsem velmi rad si s takovymito predstavami hraju®, byl jsem doveden k novému uvédoméni:
jelikoz se hracéi velmi casto potykaji s fantazirovanim o tom, co by bylo mozné, kdyby v realité
fungovala herni pravidla, travi tak pravdépodobné mnohem vice ¢asu v hypotetické trovni
premysleni o piitomnosti, nez ¢lovek, ktery se hranim nezabyva. A to se projevuje prave nejvice
v téch momentech, kdy respondenti hovorili o situacich jako moznost realitu ulozit, vyzkouset
si urcité jednani a poté si realitu z ur¢itého bodu nadist, nebo nutkéni mit schopnost néjaké
ukony vratit, jak to umoznuje tireba zndmé klavesova zkratka ,Ctrl + z“ objevujici se nejen
v hernim prostiedi (zde mohu doklddat naptiklad osobni zkuSenost z détstvi, kdy jsem se sdm
stal tak silnou obéti navyku na pouzivani této zkratky z prostiedi hernich editort, Ze jsem mél
neuvédomované na kratké momenty pottebu pouzit takovouto akei i v redlném zivoté, napf.

po rozbiti kusu nadobi nebo pri napsani chybného pismena perem na papir).

Tazatel: ,,No a, schazi ti nékdy v Zivoté néco, co ve hie miiZes mit? [...] Stane se ti

o

nékdy, Ze si feknes: ,Doprcic, to mi tady fakt chybi, to postradam.

,[respondent se hlasité sméje] No, tak jednoznacné je to schopnost se uloZit a
nahrdt, protoZe jako vobcas si fikdm, Ze mam vicero moZnosti a nemuizu se
rozhodnout. Tak bylo by fajn obcas si ozkouset riizny moznosti, jak néco zmeénit,

ale je mi jasny, Ze v tu chvili bych vytvadrel jeden alternativni vesmir za druhym,
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kdybych si jen tak hrdl s riiznejma mozZnostma... A co se tyce jakoby herni véci, tak
mi chybi cestovdni vesmirem, jednoznacné. Nebo, viceméné ten sci fi svét, neZ ten

bézny svét, ve kterém se nachdzime.”

Tazatel: ,,A znova u tohohle, dotérna otdzka moznd, ale: nestalo se ti nékdy, Ze

sis chtél néco ulozit, ale pak ti doslo, jezis marja, vidyt to pfece nejde.”

,[respondent se opét nahlas rozesméje] Tendleten, tudletu otdzku jako — tohle se
mi nestalo, Ze bych si fikal: ,Ted' si uloZim pozici- jo aha! ja jsem v realité.” Ne.
Tohle se mi opravdu nestalo. Zndm spoustu forku na toto, ale opravdu: tendle ten
moment jsem nikdy nezaZil. A popravdé, zajimalo by mé, jestli nékdy u mé v Zivoté
nastane. ProtoZe bych se na néj v tu chvili i docela tésil. Ale ne, nestalo se.” -
Respondent pu (M-PROCVIC/ZAZ/AKCE/ROLE-M-STALE-10-AKTIV-
AKCE/SPORT(SIMULATORY)-30+)
To by mohlo znamenat, Ze hraci obecné mnohem lépe dokazi pracovat s dotazy typu ,,Coby,
kdyby?“, nebo by mohli mit lepsi predispozice k tomu vyhodnocovat situace nikoli na zakladé
pouze nabizenych a zjevnych proménnych, ale i na zakladé téch, které jsou skryté nebo na prvni

pohled naprosto nenélezité.

Na nasledujicim citatu lze ilustrovat, jak respondent pretavuje toto hypotetické mysleni

ziskané z herniho prostiedi k praktickému uzitku:

,Hele, vcem mé hry rozvinuly, kromé jazyka. CoZ je dalsi upiné skvéld véc: ja
dokdzu, a jsem presvédcenej, Ze to je ¢dstécné kvili hram — takovy to, Ze stojis na
ulici a ja si predstavim, Ze si vezmu mys s koleckem, zatoc¢im koleckem dozddu a
jakoby vznesu se sdm nad sebe a miZu se takhle nddherné orientovat v mapé. |...]
jo, to, Ze mam tuhletu predstavivost toho, Ze zatocim koleckem a podivam se na
sebe — jd jsem se umél orientovat v mapdch jesté driv, neZ tadyto umély
pocitacovy hry. Jd jsem s timhletim problém nemél, ale ted, kdyZ ty hry todle umé;j,
tak lidi viastné, co se neorientujou v mapdch — tfeba Zené jsem to ukazoval. Ze
jsem ji fikal: ,Jak to, Ze to nemuZes — podivej, ja ti néco ukdzu.’ A hrdl jsem néjaky
Heroese a zazoomoval jsem si to uplné jako dopfedu a fikal jsem: ,Vidis, tady jses
jakoby u nds v ulici a ja tedka zato¢im koleckem,” a vono se to Zejo vyhouplo a
méls to jakoby nad sebou a vona fikd: ,Ahd, to mé nikdy nenapadlo.’ Jd jsem Fikal:
,Vidis, tak pro mé je to takovy, uplné jakoZe, tohle jsem si aplikoval do Zivota
urcité.” Jako védomé jo. Ale Ze bych nevédomé... no, pokud néco déldm nevédome,
tak ti vo tom nereknu, protoZe to délam nevédomé, Zejo.” - Respondent v (M-

ZAZ/ODREAG-S-STALE-10-AKTIV-STRAT./LOGIC./AKCE/PLOS/SPORT-30+)

43



10 Hry jako jediny zplsob udrzovani specifickych socialnich vazeb

Zde snad neni nutno rozebirat, jakou roli plni multiplayerové online hry v rameci vytvareni
a udrzovani socialnich vazeb. Online hry umoziuji pratelim zlstavat v kontaktu i pres
geografickou vzdalenost, v mnoha pripadech funguji online hry i jako prostfedek k utvareni
novych vztaht a nékdy dokonce online herni prostiedi supluje funkce online seznamky (Liu,
2017). V ramci identity a v ramci vedenych rozhovorti ale vyvstala jina zajimava skute¢nost, a
to prrekvapive casto.

V predchozich kapitolach bylo psédno o tom, jak ndm hry umoziuji brat na sebe nové role,
zkousSet si vlastnosti jinych osob atd. V této kapitole bych ovS§em rad zminil, jak se hry stavaji
prostredkem k tomu udrzet si socialni roli, ktera se hrou neméa primarné nic spole¢ného — a to,
v tomto pripadé, roli rodicovskou.

Hned v nékolika rozhovorech doslo na téma hrani her jako jediného nebo alespon toho
nejlepsiho pojitka mezi potomkem a rodi¢em, a to z obou stran (ze strany respondenta jako
potomka i rodi¢e). Zatimco hrani her u nékterych z téchto respondentii nemuselo hrat velkou
roli v jejich zivoté primo, vdécili hrani her za to, Ze si mohli udrzet tu ¢ast identity, ve které se
povazovali za rodice, syna, dceru. V piipadech, kdy byl respondent v tomto vztahu potomkem,
hovotil o této problematice spise jako o vdéku, Ze maji s rodici alespor néco spole¢ného, a tudiz
se mohou normalné bavit, ovSem ke své osobnosti to nijak zvlast nevztahoval. Naopak
v pripad€ respondentii rodi¢ pro né bylo udrZeni si jejich rodi¢ovské vazby natolik osobné
dtlezité, zZe hry povazovali jako spasu pred ztratou konexi s jejich détmi a tim i do jisté miry

zachranu pied ztratou jednoho ze svych nejpodstatnéjSich aspektt identity.

,Druhej [nejsilnéjsi herni zdZitek] je spis jako osobnéjsi, protoZe to hral mdj tata.
Jd jsem koukala jak to hraje on, jak jsem rikala, jd jsem tyhle hry nehrdla... A
vlastné, hry jsou jedind véc, kterou my mdame spolecny a dokdzZeme se o nich bavit.
Jinak jakoby, rodiné to nefunguje. TakZe vlastné, Resident Evil md pro mé tenhle
ten zdklad a ja tuhle sérii miluju. [...] potom teda, jsme v jednom obdobi, to mi
mohlo bejt 14, 15, tak jsme hrdli jd i bracha teda, WOWko. To jsem hrdla taky,
&isté z toho divodu, Ze to hrdl muj tdta.” - Respondent B (Z-ZAZ/ODREAG-S-
STALE-3-AKTIV-LOGIC/STRAT/AKCE-20+)

~

,Jd jsem hlavné otec svého syna. A to je to nejdileZitéjsi pro mé. Mdm 17ti letého
syna a uZ nemdm moc ¢asu na to abych ho néjak formoval, v podstaté uz Zddnej...
A, jediny co mi jesté zbyvd, Ze s nim budu mit néjakej rozumnej vztah. To je pro mé

nejddlezitéjsi.”
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Tazazel: ,,Je v tvém cili byt dobrym otcem néjak ndpomocné, Ze hrajes hry? Mdte

vztah néjak propojenej pres tohle?”

,Jo, teds to rek naprosto presné, Ze to je vlastné ta jedna z mdla poslednich véci,
co mdme spolecny. Nebo jakoby, ja jsem mu znicil Zivot tim, Ze jsem ho naucil hrat
hry a ted'— ted'je to vlastné jedno z témat, o kterym se spolu miZeme bavit. [...] je
to jeden z nasich topicti, co prosté nds spojuje. Ze urcité, to tak je, Ze — nebo, jsou

tam urcité i jiny topicy, Ze muzika treba, ale toto je dost duleZita véc. Urcite.” —
Respondent k (M-ODREAG./ZAZ./SOC./ROLE/UNIK-M-STALE-10-AKTIV-AKCE-
40+)
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11 Hry jako pojitko s minulosti a nastroj k sebe aktualizaci

prostrednictvim porovnani minulého ja

Béhem analyzy rozhovort se také projevilo, Ze hry mohou dobte fungovat jako pojitko
s minulosti a jakysi nastroj k sebeaktualizaci. Pii hrani her je pomérné€ béZnym jevem situace,
kdy se hrac ke konkrétni hie s postupem c¢asu opakované vraci. K tomuto jevu miize dochazet
z mnoha riiznych diivodii, pokusim se nastinit nékteré z nich:

1) Délka her — nékdy samotni délka hry miZe mit za vinu prakticky jeji nemozné
dokonceni tzv. ,na jeden zatah“. Neékteré hry od zacatku do konce vyzadujici hrac¢ovo
zapojeni na vice nez 150 hodin. Mize se tedy stat, Ze si hrac¢ pri hrani vytvari az
nékolikamésicni prestavky, a takto se ke hre vraci napti¢ roky a postupné navazuje,
tam kde posledné skondil. MiiZe se rovnéz stat, ze v pripadé, Ze prestavka v hrani byla
prilis dlouh4, hrac¢ da prednost hrani opakované od samého pocatku hry.

2) Zaruka kvality — hra¢ ma nékteré hry sim sebou ovérené a vi, které z té€chto her jsou
zarucenym zdrojem zabavy a potéSeni. U téchto her zpravidla nejde tolik o ptibéh jako
spi$ o druh zabavy, ktery nabizeji (tzv. gameplay). Hrac¢ zaroven vi, Ze jej zpravidla
ocekava né€jaky druh obsahu, ktery jesté nevycerpal nebo zkratka vycCerpat nelze
(protoze je napt. postaven na repetitivnosti). V tomto se hry zaroven ve svém zpétném
prehravani lisi od knih nebo filmd, jelikoz hry pri opakovaném hrani éasto nabizeji
novy nebo alespon ¢asteéné odlisny zazitek od minulého pripadu.

3) Nostalgie — hraé se ke hfe miize vracet také z toho divodu, aby zavzpominal na hru
z minulosti a idedlné se pri tom pokousi proZit stejné pocity, které mél pii prvnim
prehrani. Hra¢ vtomto pripadé€ testuje samotnou hru a ovéruje, jestli je stale
relevantni jako zdroj zabavy, ¢i zda ji ,kouzlo“ opustilo. Stejné tak ale mize hrac
testovat sam sebe a zjistovat, proc se jeho prozitek lisi od minulé zkuSenosti s danou
hrou.

Pravé na prikladé€ 3 je nejlépe ilustrovatelné, jak presné sebeaktualizace skrze hru miize
fungovat. Hrac se vraci k oblibené hre z let minulych a najednou zjistuje, Ze hra je nezajimava
a nudna. Pro¢? Hrac¢ v prvnim pripadé poznava, jak se zménila hra samotna a k této zméné je
zpravidla kriticky, zaroven ale v druhém pripadé poznava, jak se zménil on saim. Nezazivnost
hry miize byt zapri¢inéna vyvojem herniho primyslu, kviili kterému se nostalgicka hra stala
zastaralou — hrac je zvykly na jiny standard. Nezazivnost hry ale mize byt také zapri¢inéna
zménou hracovo preferenci, potazmo zménou jeho samotného — hrac v dospélosti ocenuje jina
témata, preferuje jiny druh zazitku atd. V momenté, kdy si tyto skutecnosti hra¢ uvédomi,

muze (a z pravidla i nechténé bude) svou zménu reflektovat a tfeba se ptat, pro¢ k témto
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zménam doslo. Tato vynucena sebereflexe se tak pri zpétném prehravani her stava
nezamyslenym, sekundarnim dtsledkem.

DalS$im jevem je jakési probouzeni paméti a vraceni se do vzpominek. Jelikoz hry ptisobi
na mnoho smysli zaroven, opétovné proZziti naprosto stejné situace v hernim svété miize

spustit propojenti se situaci, kdy k proZzitku doslo poprvé.

,Konkrétné tieba u toho Stalkera, to si dodnes pomatuju docela takovej vtipnej
herni moment, kdy jsem prochdzel jednou laboratori podzemni — rozsvicend
baterka, puska v ruce, pred chvili jsem se tam porval s néjakou potvorou, Sel jsem
ddl, vsude to houkalo — a najednou za sebou slysim: ,Nemél bys uz jit spdt?’ Mdma
stdla asi deset minut za mnou a jd jsem si ji absolutné nevsim... Tak mi takhle
posSeptala do ucha ke sluchdtku, ja se v tu chvili lek, celej zasobnik skoncil ve
stropé, a kdyZ jsem po pdr letech prochdzel tu samou mistnost viceméné znova po
stejném zplsobu, tak jsem se dost pousmdl nad tou uddlosti a rikal si:,To je dobry,

tedka uz mama neprijde, jsem sam, tak jsem v klidu.””
Tazatel: ,, TakZe, miZou mit hry i takovouhle ulohu kronik — viceméné-*
,Presné tak!”

Tazatel: ,,-Diky tomu proZitku, kterej se da velmi snadno zopakovat diky ty hre,

tak se vlastné nam i v hlavé vybavi, co se délo, kdyzZ jsme to proZivali poprvé.”

, Presné tak...” — Respondent p (M-PROCVIC/ZAZ/AKCE/ROLE-M-STALE-10-
AKTIV-AKCE/SPORT(SIMULATORY)-30+)

V piipadé vyse citovaného ptikladu je velice pravdépodobné, Ze ono misto v dané hie
bude jiz navZidy minimélné pripominkou této zabavné scénky z respondentovy minulosti,
pripadné i jakymsi spoustééem daného zazitku zahrnujici nejen vzpominku ve formé
informaci, ale i emoci.

Nemusi se vSak jednat pouze o navrat do konkrétniho okamziku, ¢i momentu: skrze
herni zazitek se hrac¢ mize vratit i do celé Zivotni faze — obdobi svého Zivota, ve kterém se ocital,
kdyz hru hral poprvé. Spoustécem pak neni urcita ¢ast hry, ale zpravidla hra samotna, kdy jeji

¢asti spojeni s minulosti jen umocniuji.

,[...] Samoziejmé, jd si i jako, celkové jenom tu samotnou scénu, ale pomatuju si
jak jako tfeba — jak jsem se cejtil pfi tom, kdyZ jsem to hrdl — Ale jé to mdm tak i u
jinych véci. Ja tfeba si pomatuju, u jaky knizky jsem poslouchal jakou hudbu, jakou

jsem mél ndladu, co se mi v tom obdobi v Zivoté délo... To si tfeba u her taky

pomatuju, kdyZ jsem néco hrdl. Zrovna tieba, jd nevim, u jednoho dilu Tomb
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Ridera jsem, jsem zacinal s jednou holkou... Tak prosté si pamatujes, mds to
spojeny a provdzany s tim Zivotem. ProtoZe béhem toho se déjou véci.” —
Respondent  (M-ZAZ/ODREAG-S-STALE-3-AKTIV/PASIV-AKCE-30+)

V této citaci respondent dobie vystihuje, jak se piipomenuti Zivotni fize miize projevit.
Zaroven ale upozornuje, Ze tuto funkci nema jen videohra, ale tfeba také kniha nebo hudba. To
je dileZitad poznamka, ktera je vice do hloubky rozebrana v nasledujici kapitole.

Nicméné je zfejmé, Ze hry tuto funkci ,propojovani svého pritomného ja se svym
minulym j& a nasledné aktualizovani sebe sama“ maji. A skrze skutecnost, Ze hraé¢ ve hre
participuje a neni pouze jejim ,divakem®, jak tomu je u jakéhokoli jiného média, domnivam se,
Ze toto propojeni miiZe byt intenzivnéjsi a ¢asto vyvolané nahodou a nechténé.
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12 Zaménitelnost médii — unikatnost videoher

S blizicim se zavérem je zapotiebi uvést na pravou miru a zodpovédét jednu paléivou
otazku, ktera vyvstavala v celém procesu vyzkumu: ,Lze vSe v této praci prosté a jednoduse
aplikovat i na jind média jako jsou knihy nebo filmy?“

Zda se, Ze velmi pravdépodobné ano.

Tento vyzkum sice nebyl zaméfen na ovérovani stejnych hodnot jako téch u hraca i u
¢tenard, filmovych divaki atd., ovSem jelikoz mnoho z respondentti Géastnicich se vyzkumu
bylo vybrdno =zkomunity amatérskych/poloprofesiondlnich spisovatelti, byly knihy
nevyhnutelnym tématem, a hlavné srovnanim pro vse rozebirané. Stejné casto se ve vyzkumu
objevovalo i téma stolnich her na hrdiny a opét — i toto médium bylo ¢asto stavéno do svétla
srovnani s meritem prace — videohrami.

Diky tomu nabyl tento vyzkum jakési $irsi roviny a data béhem ného nasbirana dokazou
odhalit informaci vice, nez jaka byla jejich piivodni oekavana vypovédni hodnota. Cinit zde
ale jakési extenzivni srovnani nehodlam, jelikoZ na to neni prostor a opravdu to ani neni
zaméfenim tohoto vyzkumu. Pfijde mi ale vhodné nabidnout alespon cast ze ziskanych
poznatk.

Jak je vyréeno o par odstavci vyse, projevilo se, Ze ostatni média méla na respondenty
srovnatelné vlivy jako videohry, co se do jejich podoby tyce. Nutno ovsem podotknout, Ze
v pripad€ mych 14 respondentl vétSina vykazovala, ze budto knihy nebo stolni RPG hry maji
sice stejny, ale umocnény vliv na rist jejich charakteru a ovlivnéni identity. Vérim ale, Ze jde o
clovéka a jeho preferované hobby, které mu zprostiedkovava pravé jedno z vyjmenovanych
médii. Nezélezi na tom, jestli je nékdo ¢tenafem, hracem nebo divikem, kazda z téchto aktivit
dokéaze zprostfedkovavat pouceni, ménit svét kolem nés, ovliviiovat naSe rozhodnuti,
schopnosti, propojovat nas s okolim.

Samozriejmé nuance ve vlivech médii se projevuji a ja se nyni pokusim vyjmenovat alespon
nékolik siln€jsich stranek, které mohou mit hry oproti jinym médiim:

Hry jsou interaktivni, a tudiz vice imersivni. Skrze interaktivitu mohou hry byt pro mnohé
typy osob schiidnéjsi volbou pro vziti se do fiktivniho svéta, jelikoz film nebo kniha miize byt
prili§ odcizeny nebo abstraktni.

Diky interaktivité se zaroven hrac¢ herniho svéta doslova ticastni svym jednanim, nikoli
pouze svou fantazii. Tudiz je dost dobfe mozné, Ze hry maji mnohem siln€jsi schopnost
pretvaret nase vidéni a vnimani prostredi, ve kterém se pohybujeme a Zijeme, pripadné i nase
bezprostiedni jednani. Zatimco knihy mohou nabizet moznost ,hrat si“ s prostredim, ve
kterém se ocitame — obohacovat jej o fantazijni predstavy — hry jsou vtomto pripadé

pravdépodobné vice nekompromisni a proménuji nase okoli vice bez nasi kontroly.
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Déle muze interaktivita mit za zasluhu vyssi podporu hrac¢ova sebevédomi a upevnéni
zasad, jelikoz hrdinské (¢i padousské) ¢iny vykonané ve hte nepodnikla hlavni postava, ale hrac¢
samotny. JestliZe tedy hrac v pribéhu zaziva néjaké zlomové okamziky (zachranuje bezmocné,
poréazi nepremozitelné), uci se, ze prave on je schopny né¢eho doposud nemyslitelného. Stejny
vysledek s obménou zdroje téchto pociti maji multiplayerové videohry, kde hrac upeviiuje své
sebevédomi skuteénou kompetici. Knihy nebo filmy by v takovémto ptipadé byly pouhou
inspiraci, ze které miizeme Cerpat vzor nebo predlohu pro nase zasady a chovani, nikoli ovsem
okus$eni onoho zazitku ,jednat a byt adekvatné odménén.

Co se tyce socialniho propojeni — zatimco knihy nebo filmy propojuji pouze jako spoleé¢né
téma k diskusi, hry k tomuto pridavaji efekt propojeni osob ,,automaticky“ z podstaty potteby
spolecenskych videoher. Jednoduse Feceno, nikdo se nesetka ,pres“ knihu, jen se diky knize
muze sblizit. Oproti tomu hry mohou dvé aplné cizi osoby snadno nejen sblizit, ale skutecné i
propojit a seznamit. Nékteré videohry totiz zkratka nelze provozovat o samoté, coz je pomérny

unikat mezi modernimi médii tohoto razu.

,,Do té pocitacové hry se ¢lovék vZije a absolutné, ale absolutné nevnimd cas. No, a
mohl jsem u toho stravit 16 hodin a — mél jsem hodné rad hry, které psaly
pribéziné néco jako: ,Hraci musi jist a pit,” jo: ,Nezapomen se najist.” TakZe, kdyZ té
ta hra pohlti, tak prosté na takové véci uplné zapominds a pak si ¢lovék uvédomi:
,Aha, jd uz hraju 12 hodin, ja jsem jesté nejed, ja jsem jesté nepil, za celou dobu...
Asi bych mél, no.” TakZe, tohle mi na tom obcas chybi. Ze prosté ten — tték od
reality, to odtrZeni prosté ze svéta a prosté — vZiti se do néjakého jiného svéta, do
néjaké hry — do néjakého pribéhu. Tim padem odbourdni veskerého stresu:

pracovniho, osobniho... Tohle mi na tom chybi no.”

Tazatel: ,A, Fikds Ze, to v nicem jiném nez ve videohre nelze najit nebo si jako

myslis, Ze alesponi pro tebe to neni snadny najit, v né¢em jinym?“

,Jako, jde to najit, ale... Tfeba vim, Ze mi to jde v Dracdku bez problému... | v téch
deskovkdch mi to jde. Ale, to musim — ne, kdyZ si hraju deskovku sam se sebou. To
nedosdhnu takové intenzity. Jediné, kdyZ hraju s nékym. A pokud nikdo neni
zrovna, jsou dny kdy nikdo z kamarddi nemizZe, zrovna, si prijit zahrdt. [...] Tak

pokud ty lidi nemdm, tak pak tihnu tady k tomu.”
Tazatel: , A, kniha a film to nedokdZou suplovat?“

»Eh, film — ¢dstecné, ale neni to tak intenzivni, zdaleka ne tak intenzivni jako hra,

Kdybych to mél vyjadrit procentudiné, tak film se bude pohybovat tak na 40%
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urovni vZiti se oproti hi'e, kterd by byla na stovce. A kniha... Ja tak néjak od doby co
madm Fidicdk, uz jsem tak néjak omezil az uplné prestal Cist. A ridk se do toho
nemiizu dostat.” - Respondent { (M-ZAZ-S-DRIVE-10-AKTIV-STRAT./AKCE-30+)

Nicméne, vSechny tyto faktory by, zda se, ,stré¢ilo do kapsy“ stolni hrani na hrdiny, které
obsahuje jak imerzi, interaktivitu, tak i mezilidské propojeni — a to vnasobné davce. A
viceméné vse, co umoznuji videohry, dovoluji i stolni hry na hrdiny. Jsou zde jista omezeni
jako ,spolehnuti se na fantazii“, potfeba socialniho kapitalu ¢i nutnost vénovat do hry vice tsili
a energie — o to méné jsou ale stolni RPG hry restriktivni, co se tyce pravidel. Jsou tudiz vice
uveéritelné a zazitky béhem nich ziskané vice opravdové. Navic se hra¢ neomezuje na aktivitu
pouze mozkovou a aktivitu svych rukou — zapojuje celé své télo, hlas aj.

Na druhou stranu jsou stolni hry na hrdiny mnohem méné dostupné (jelikoz stoji na
mnoha podminkach nutnych pro jejich absolvovani, které je nesnadné naplnit) a také jsou
sympatické mnohem mensimu publiku. Ovsem, tomu publiku, kterému jsou stolni RPG hry
sympatické a dostupné, skoro jisté cini ten nejsilnéjsi vliv na identitu, jaky médium
zprostredkujici fikei mtize mit.

Shrnuti: Nejvlivné€jsim médiem pravdépodobné bude vidy to, které je pro jedince
primarnim zdrojem prozitku. Nejevi se, Ze by hry, filmy nebo knihy méli naptié sebou siln€jsi
vliv nez ostatni, pokud jsou jedinci stejné blizké — zména vlivu jde ruku v ruce (pod piimou
umeérou) s jedincovymi preferencemi. 17

Oproti tomu stolni RPG hry mohou mit vliv siln€jsi. To neznamen4, ze pokud jedinec
zakusi stolni hru na hrdiny, automaticky na néj bude mit vysoky vliv — znamené to ovSem, Ze
paklize by pro jedince knihy, filmy, videohry a stolni hry na hrdiny byli v§ichni na stejné tirovni,
knihy, filmy a videohry by na jedinciiv rozvoj identity mély nizsi vliv nez stolni RPG hry.

Pozn.: vSe vtéto kapitole posuzuji pouze z mnou ziskanych dat, pro ovéreni a lepsi
srovnani by dozajista bylo uziteéné podstoupit stejny vyzkum s jinou skupinou respondentii a

zaméfenim na prave zminovana média.

17 Protipiikladem, ktery se nejevi byt skute¢nosti, ale mtize poslouzit k lep§imu pochopeni, je
nasledujici situace: jedinec preferuje médium X, napf. knihy, ale obcasné vstiebava i médium
Y, napt. hraje videohry. Presto, Ze hrani her provozuje jedinec méné céasto a jsou mu méné
blizsi, stejné maji na zménu jeho identity vétsi vliv. Opakuji — toto je jen ilustrativni priklad
opacéné hypotézy, pro podtrhnuti té zde navrhované jako platné.
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13 Zaveér

13.1 Reflexe vyzkumnych otazek — maji odlisnosti mezi hraci vliv?

Cilem prace bylo zodpovédét tii vyzkumné otazky® a zatimco prvni z nich (jestli a jak se
meéni identita) se podatilo zodpovédét pomérné tspésné, obavam se, Ze na zodpovézeni dalsich
dvou byl zvolen $patny nastroj.

Béhem vyzkumu a jeho analyzy se projevilo, Ze videohry na vyvoj jedincovy identity
definitivné vliv maji, nicméné ne vysoky. Dalo by se Fict, Ze zkuSenost s hranim ¢éastéji ovliviiuje
jedinciiv zZivot, spiSe nez jeho identitu a osobnost. V ptipadé, Ze je identita hranim ovlivnéna,
je hrani spiSe mostem k udalosti, ktera je pro jedince stézejni, piipadé je hrani zastupitelné
jakymkoli jinym travenim casu, které jedinec zvoli jako své preferované.

Hrani videoher mé vSak své uréité unikatnosti, které tomuto médiu propijcuji jedinecny
vliv na jeho konzumenta — imerzi, vedouci v jedine¢nych piipadech ke zkreslené percepci
okolniho svéta; schopnost propojovat vice osob a vytvaret ¢i udrzovat jedine¢né vazby na jiné
osoby; videohry jsou déle jakymsi ,testovacim polem®, nabizejicim vyzkouset si své jednani na
necisto a vzit si z vysledki ponauceni.

Ukéazalo se, ze snaha o zodpovézeni vlivu zZanru na hrade byla od zacatku do jisté miry
Spatnou premisou, jelikoz v dnes$ni dob€ je mnohem castéjsi vyskyt hract tzv. multizanrovych.
Tito hraci nejsou Cisté zameéreni pouze na jeden zanr, a tudiz pti rozhovorech s nimi vzdy dojde
ke zkresleni. Zkresleni mtiZe byt tieba toho razu, Ze hrac vidy v repertoaru moznosti vybere ten
nejvhodnéjsi zanr pro zodpovézeni daného dotazu — tudiz nelze odpovédi mezi zanry porovnat.
Porovnat vliv Zanru by zajisté bylo mozné, ale pravdépodobné by si takova ¢innost vyzadovala
vice specificky vybér respondentti, scénar rozhovoru dedikovany pouze pro toto porovnani
pripadné jinou metodu, idealn€ napt. dotaznikové Setteni.

Odlisnosti v typech hraéi na jejich vliv hrani do zmény identity se béhem vyzkumu
samotného projevily, ovSem opét: metoda kvalitativniho vyzkumu neni dobrym néstrojem pro
vynaseni jakychkoli generalizujicich zavéra. Jelikoz pro kazdou proménnou v odlisnosti hrace
pripada v lep$im ptipadé az deset zastupcti, nékdy ale pouze jen jeden, davd mnohem vétsi
smysl upozornovat na fenomén a k tomu poznamenat, u koho se fenomén projevil, nez
prisuzovat dany vliv za zasluhu urcité odliSnosti a typu hrace.

Lze ovSem vynést alespon néjaké soudy:

1) Neprojevilo se, Ze by demografické tidaje mély na vliv ve zméné identity jakykoli

dopad. Stejné fenomény se objevovaly napti¢ vékem i pohlavim. Z hlediska ¢asovosti

1) 180véfit, jestli a jak hrani ovliviiuje zménu identity v pribéhu ¢asu.
2) Jestli se toto (ovlivnéni identity) lisi u riiznych typt hraca.
3) Jestli na toto ma vliv videoherni zanr, kterému se hrac vénuje.
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je mnohem stézejn€jsi, v jaké fazi se jedinec ocital na vrcholu své herni ,kariéry“, jak
dlouho toto obdobi trvalo/trv4 a jak je to davno, co se toto obdobi odehralo. Nebude
divu, Ze vétsi vliv na radikilni zmény v identité maji zazitky z détstvi a puberty.
Zaroven — ¢im aktualnéjsi je herni zkusSenost, tim pravdépodobnéjsi je, Ze jedinec bude
pocitovat a vykazovat znamky jejiho vlivu na sebe samotného. Vyskytuji se ovsem i
situace, kdy opravdu jedine¢né herni momenty utkvi v paméti a jedinec si je neustéle
pripomina a tim ziskavaji na vaze s rostoucim ¢asem.

2) Pravdépodobné nejvétsi vliv v odliSnostech bude divod k hrani samotnému. Paklize
hra¢ hraje jen pro zabavu nebo z diivodu odpoc¢inku, vliv hrani na jeho identitu bud’
nebude zadny anebo bude vliv spojen spiSe se socidlnim zazitkem. Vzpominka na hru
se pak bude tvéfrit jako ,vzpominka na to, jak jsem hral“, ¢asto doprovozené ,,s kym*.
Jestlize hra¢ hraje pro zazitek, jinou roli nebo tnik, automaticky do hry vstupuje s tim,
ze do sebe bude vpisovat fikei, kterou ale hodla naplno prozit a oddat se ji. Tento typ
hraci castéji vzpomina ,na to, jak byl postavou ve hie“, nebo ,jak byl v jiném svété”.
Nakonec jsou zde hraci, ktefi hraji kvili kompetici, vyzvé, soutézi (at uz proti
oponentim nebo hie samotné). Tito hraci ¢asto prisuzuji hernimu vlivu kognitivni rist
a hovori o jednotlivych vlastnostech, které se jim pii hrani zlepsily — strategické
uvazovani, schopnost analyticky myslet, schopnost 1épe se vyjadrovat atd.

3) Velkym rozdilem je samotny vybér typu hry mezi hrami singleplayerovymi a
multiplayerovymi. OvSem, sama tato volba se d4 dost snadno pfesunout opét do
vybéru dle diivodu, pro ktery jedinec hraje. Hry multiplayerové jsou éastéji hry typu
odreagovaciho, zdbavniho a kompetitivniho. Jsou to hry, které pripominaji definitivni
vyznam slova hry ve své podstaté (¢innost, do které se jedinec zapojuje za ucelem
vlastniho pobaveni; forma kompetetivni ¢innosti nebo sportu, hrané/ho v ramci
stanovenych pravidel)! (lexico.com) — pFipominaji vice ,hracku“ ¢i hru sportovniho
razu nez fantazijni zazitek. Toto ovS§em neni zlaté pravidlo. Nékteré multiplayerové hry
jsou na pribéhu zavislé, napt. MMORPG (z anglického massively multiplayer online
role-playing game, volné hra obrovského poctu hraét s RPG prvky), kde se hraci
schazeji za Géelem predstirani fikce udrzované kolektivné. Naopak, nékteré hry pro
jednoho hrace jsou od pribéhu naprosto oprostény a stavi pired hrace pouze pirekazku
ke zdolani — rébus, postfehovou vyzvu nebo tfeba memorizaci a apel na detailni
kontrolu pohybu prsti podobajici se hie na piano. U her pro jednoho hrace vsak
mnohem cast€ji nalezneme alespon néjaky atmosféricky a pribéhovy ramec, ktery hru

uvozuje do d€je a vysvétluje, pro¢ hrac¢ déla to, co déla a o co se snazi, a nenechava tuto

19 An activity that one engages in for amusement or fun; A form of competitive activity or sport
played according to rules.”
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odpovéd na pouhém: ,pro zabavu a ¢innost samotnou®. Jako tomu mize byt praveé u

multiplayerovych her podobajicich se vice sportu.

13.2 Doporuceni pro budouci vyzkum a limity této prace

Hlavnim limitem této prace byla jeji vysoka ambice a Siroké rozpéti cilti. Téma prace je
velmi plodné a véfim, Ze jen dil¢i otazky vyvstavajici béhem vyzkumu a jeho interpretace by
zaslouzily vyzkum samotny. Prvnim doporucenim (a nabidkou sdileni) tedy je podstoupit
s nasbiranymi daty sekundérni analyzu a zamérit se na odliSné vyzkumné otazky.

Dal$im doporucenim by bylo podstoupit vyzkum se stejnymi cili, ale ve vét§im méritku.
Spolehnout se na interdisciplindrnost a vytvorit adekvatni spolupraci sociologickych a
psychologickych expertii, spolecné podstupujicich kvantitativni Setfeni stejné tak jako
hloubkové rozhovory. Nejednou jsem béhem vyzkumu narazil na strddidni po opore
v originalnich datech, které by byly dostupné z dotaznikového Setfeni — tato data by
samoziejmé nemeéla funkci pouze podkladovou, ale i interpretativni. Nékteré cile této prace se
jednoduse neshodovaly se zvolenym pristupem k jejich dosazeni. NejlepSim postupem by tedy
dle mého nazoru bylo vychézet z kvality do kvantity a poté zpét do kvality. (Problémem nebyla
zvolena metoda, ktera byla pro vétsinu prace vice nez vyhovujici, ale prilis Siroka rozmanitost
cili/vyzkumnych otazek.)

Jinym moznym feSenim by bylo longitudinalni pozorovani, které by mélo Sanci zménu
identity fakticky zaznamenavat, nikoli pouze vy¢itat a ,odhadovat® z vypravéni. Coz mé privadi
k dal$imu limitu této prace, kterym je:

Neschopnost jisté rozlisit, za jakou zménu identity miize prave hrani videoher a ktera ze

zmén identity s hranim videoher viibec nesouvisi.

13.3 Prinosy k dosavadnimu poznani

Tato prace obohacuje sociologické badani vramci humanitnich véd zabyvajicich se
videoherni kulturou a hraéskou identitou predev§im svym pojetim a unikatnim formatem.
Zatimco téma této prace — hracska identita — je zdjmem i mnoha jinych praci, narativ ¢asto
nezachézi dostate¢né do hloubky, jak je uvedeno jiz v tivodnich kapitolach této prace. Casto se
tak resi spise archetyp hrace, nez jeho skutecna jedinec¢na identita a zkusenost.

Skrze tento osobnéjsi pristup ke zkoumanym jeviim a respondentim reprezentujici je, se

napiiklad podarilo do jisté miry potvrdit doposud teoretické domnénky, ze hraci od svého Ja
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hranim pouze neutikaji (jak se uvazovalo drive2°), ale naopak své J4 také hledaji nebo
potvrzuji.2!

Prace se také pridava ke studiim, které rozbiji jedny z nejbéznéjsich spolecenskych
predsudkd, a to takovych, co se drzi nazoru, Ze videohry nedokéazi byt plnohodnotnym pojitkem
mezi generacemi.22 Dnes je jiz naprosto bézné, ze se videohry tykaji vsech generaci, od
nejmladsich po nejstarsi, ovSem méalokdy se o téchto dvou svétech hovoii propojené. V této
préaci se projevuje, Ze hry jsou nejen dobrym pojitkem a jakymsi hledackem novych pratel, ale
Ze také brilantné buduji a udrzuji vztahy mezi rodic¢i a détmi, a z tohoto hlediska ¢asto maji
v dospivani podstatnou roli.

Béhem tvorby prace se spontdnné také podarilo potvrdit uplatnéni a presnost pomérné
uznavaného modelu o hracské identité od Jamese Geeho (2003), kdy pro potreby definovani
jednotlivych rovin hrac¢skych osobnosti béhem prace vzniklo a bylo uZito sice jiné nazvoslovi,
ovSem o stejném vyznamu. Tato dvoji cesta vedouci k jednotnému vysledku validizuje jeho
podstatu.23

Prace dale upozoriiuje na zajimavy potencial srovnani modernich médii, a to nejen
z hlediska jejich vlivu na identitu a vlastni J4, ale obecné i na jejich kulturni a spolecensky
rozmér.24 Vyzkum modernich médii se priitbézné aktualizuje, ovSem k jejich porovnani dochazi
malo — pravdépodobné uz i z toho diivodu, Ze hledat paralelni kritéria tak, jak se nachazeji u
videoher i u ostatnich médii, je pomérné naroc¢ny proces.2s Srovnani médii by ovsem dozajista
prineslo do videoherniho zkouméani nové svétlo, jelikoz prave i odtrzenost tohoto tématu ve
vlastnich informaénich mezich mu muize branit ve védeckém rozvoji. Tato prace dokazuje, zZe

porovnatelnych rovin napti¢ jednotlivymi médii je mnoho.

20 Tento smér uvazovani je zfetelny napt. ve studii od Parke, Griffiths, & Wood (2007). Tito autofi tnik
od sebe sama spojuji se ztratou casu, ale v ramci svého vyzkumu dochézi i k pozitivnim disledkiim
tohoto tiniku z reality. Nicméné rétorika titéku/aniku je v této studii patrna.

21 Diskusi k tomuto tématu Ize ¢ist naptiklad ve ¢lanku zabyvajicim se motivacemi ke hrani ,,Why do you
play?“ (Demetrovics, Urban, Nagygyorgy, et al., 2011) nebo lze Cist nova stanoviska v publikaci
k hra¢skym osobnostem a jejich motivacim od Nicka Yee (2019).

22 Vzorovym piikladem téchto publikaci je vyzkum od Greenberg & Voida (2012) zaméfujici se na
zkoumani rodinnych vztahti (v rdmci hrani na konzolich) skrze dotaznik, pozorovani i ohniskovou
skupinu. Autofi dochazeji k velmi pozitivhim vlivim pii utuZovani vztahG uvnitf rodiny napfic
generacemi.

23 James Gee identitu hrace rozd€luje do ti rovin: identita redlného svéta, virtualni identita a projektivni
identita. P¥icemz o konfliktu identity redlného svéta a o identité virtualni se vyrazné hovoti (pouze
s jinym pojmenovanim) v 2. podkapitole 9. kapitoly této prace. Jedn4 se o identitu hrace a o identitu
jeho fiktivni postavy. Identita projektivni je pak snaha hrace vytvorit si postavu dle svych piedstav do
takové miry, aby prave tato nova postava — avatar — umoznila novy fantasijni zazitek oprostény od reality
ale stale v mezich hracova sni a preferenci.

24 Tim minéno jejich ptijeti, vliv na vjvoj hodnotového diskurzu atd.

25 Napft. zanr ve filmu oznacuje pfedevsim spole¢nou naladu, obsah a format audiovizudlniho prozitku
naptic jednotlivymi dily, Zanr herni krom téchto prvki také opisuje odlisné zpisoby piistupu konzumace
(hrani) obsahu, pojeti tvorby svéta (otevieny/linearni), zaclenénost poc¢tu hract atd. a tudiz je pojem
Zanr mnohem narocnéji standardizovatelny.
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Skrze odliSené pojeti prace se také odhalilo, Ze hry opravdu dokazi byt pohlcujici v pravém
slova smyslu a Ze se vtomto pripadé nejedna jen o nadsazku — spekulace, zdali hraé¢ mizi
v hernim svété nebo zdali ho jen sleduje, zatim co hraje — mohou byt uvedeny na pravou miruz¢.
Nejen, Ze nékteri hraci se nechavaji hrou pohltit, do jisté miry miize hrou byt pohlcen i jejich
svét a realita. Hry dokazi ovlivnit to, jak vnimame a vidime prostfedi kolem nés, jak
premyslime o situacich, ve kterych se ocitime, a jak je vyhodnocujeme. Pro jistotu chci ale i
zde na zavér poznamenat a upozornit, Ze se nejedna o zadnou formu nekontrolovanych reflexti
¢i neuvédomovanych jednani a obecné je toto déni vlastni jen urcité mensiné hraca odvijejici
se od typu osobnosti.

Pfinos této prace do socidlné-védniho poznani tedy povazuji za pomérné bohaty a opét

bych doporucil touto, ovsem o jisté elementy rozsifenou, formou pokracovat.

26 V bézné komunikaci mezi hraci ale i v profesionalnich dokumentech ¢i video-esejich lze casto
slySet/¢ist vyroky typu: ,Kdyz jsem byl [tam a tam], a podatilo se mi [to a to] - teda, né, ze by se to
podafilo mé, to je piece jasny, to bylo jen ve hie, mé se to netyka.“ Ve skutecnosti se tyto situace hrace a
nikoli jen jeho postavy tykaji mnohem vice nez jak se o nich uvazuje a hovoti. K témto spekulacim miize
ze strany hra¢t dochézet i ze strachu z odsouzeni tohoto hobby zbytkem spole¢nosti, kdy pohlceni miize
byt nahliZeno jako ztrata kontroly nad sebou samym nebo cosi podobajiciho se manii. O nic takového se

ovSem nejedn4 a toto pohlceni miiZe ¢asto byt psychicky i velmi ptinosné.
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Priloha 2

Opener — vykopdvaci oteviend otdzka

Jako tplIné prvni zadani pro tebe mam ukol: pokus se mi vyli¢it dplné nejsilnéjsi herni zazitek. Tenhle
zazitek nemusi byt jenom uréitej konkrétni moment, kterej trval jenom par minut... Samoziejmé
miize, ale miZe to byt taky celé herni obdobi, zkusenost s n&jakou hrou, n&jaké vzpominka... Cokoli,

co vyhodnotis jako nej

né&jsi herni zézitek tvého Zivota.

Zkus k tomu zohledn

to jak té& to svym zplisobem charakterizuje. Pro¢ je to zrovna pro tebe silny
zazitek, zkus mi u tohoto tkolu vlastné Fict i to jaky jsi a pro¢ je pro tebe zrovna takovéhle véc silnym

zazitkem. Povypravét mi o tomhle bude3 mit pomérné dost ¢asu, aZ tiicet minut, takZe se klidné ted’
zamysli, zkus vybrat opravdu néjaky konkrétni zaZitek, zaméfit se na né&j a a# budes ready, md
zadft vypravét.

Vibec se neboj toho, e mo¥né zatne$ mluvit o jednom zazitku a v prib&hu toho vyprévéni jakmile
zaéned mluvit tak se ti zaénou mnohem lépe shromaidovat my&lenky a ten skuteéné nejlepéi zaZitek

y. To viibec nevadi, miize3 vypravéni zménit, miZes oba zdZitky propojit, vysvétlit
co spolu maji spole¢ného.

je ve skute¢nosti

Ale znova, zkus to uvést do néjakého ramce tvého Zivota, jak to do tvého Zivota zapada, jak to zapada
do toho kdo ty jsi.

Popis zazitek, co na tebe mél nejvétsi vliv a prog.

Popsal jsi zaZitek ktery se tyka vnéjiitho svéta hrani, mi7e$ udélat i opak?

Closer — uzaviraci otdzka

Nyni ddm prostor tob& — zkus se zamyslet a Fict, jestli mysli§, Ze je néco pro mne dilefitého a ja jsem
se na to nezeptal — nebo naopak, jestli je néco dilefitého pro tebe, ale nepfisla na to Fet.

mas3 pocit, Ze jsem se na n&co relevantniho a dllezitého nezeptal a ty vig, Ze bych o tuto informaci
nemél pfi

t? Pfipadné mi chces Fict néco zkratka osobné dile?itého, na co nepfidla fet? Nebo se
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Okruh sebereflexe
Jak se vnimas, za koho se povaZujes a myslig, Ze tohle vnimani sebe sama by bylo jiné, kdybys nikdy
nehral videohry?

§, Ze bys byl nékdo

Kym t& délaji videohry, kdo diky nebo kvili nim jsi. A mys

y, kdyby videohry
v tvém Zivoté nehréli roli?

Okruh herni ja

Hrajes-li za avatara (vytvofenou postavu), jses ty tou postavou, pfebiras jeji roli nebo noaopak ji
propdjéuje3 svou roli a postava je tebou, hraje$ tedy sém sebe v novém prostiedi?

Okruh dilezitosti hrani v Zivoté

Jakou roli mé hrani pro tebe v Zivoté — a nikoli jen nyni, ale v Zivoté celém.
Prot preferujes hrani nad jinymi zplsoby traveni ¢asu?

Okruh svétondzor a percepce

Zmeénili hry tvou piedstavu o svété?

nékdy né€emu, co se objevilo ve hie a povaZoval jsi to za skuteZnost?
Okruh vlivu na realitu
Premyslel jsi nékdy, jaké by to bylo mit moZnost délat to, co mizes délat ve hie i v redlném svéré?

(Postradal jsi nékdy v realném Zivot& néco, co ve hie mGzes mit? — véc, schopnost, nebo i herni
mechaniku)

Promitas si nékdy zaZitek ze hry do realného svéta? Jak to vypada, kdy? ano? (Dokazal by takovy
zazitek realitu nahradit?)

Okruh minulost

Doké?es si vzpomenout na to, jak na tebe hry pusobili kdy? jsi byl jesté velmi maly? (Co sis z toho
odnesl do pfitomnosti)

KdyZ zavzpominas, plsobi na tebe siln&ji hry s propracovanou realistickou grafikou nebo tfeba staré
hry, kdy nedokonalost grafiky velmi spoléhala na tvé vlastni pfedstavivost?

Okruh socialni okoli

Jaky vliv na tebe pfi hrani mélo tvé okoli? {Jaky vliv na tebe maji lidé co hraji a jaky ti, co nehraji
videohry?)

Vnimal jsi nékdy, Ze je hrani ostuda nebo naopak je to néco ¢im se rad py3nis?
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Priloha 3 - Ukazka zaznamu
rozhovoru a jeho ndasledné
kédovant a kategorizovani
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Zdravim t&

v prvni fadé ti chei pedékovat za projev zajmu na dobrovelng Géasti. V druhé fadé se omlouvam za troufalé tykani a zarover t8 o néj prostfednictvim tohoto emailu Zadam, ovdem budu naprosto respektovat poZadavek na to vést daldi konverzaci v roviné vykani. (v takovém pifpad& mne prosim omluvte za nasledu]

i Fadky).

V tento moment nés éek prvni spolend vjzva, bohuZel musim fict, 76 se miiZe stét, Ze bude také tou posledni - vysvétim: do svého vjzkumu shénim pomémé nizkj poget respondent, to je zhruba 10-15. Mezi témito respondenty potfebuji vytvofit mix osob splfiujicich celou sadu kiitérii a pozadavki a je mozné, Ze nékdo s podobnjm profilem jako je ten tvijj se mi jiz

ozval pfed tebou a tudiz byste se mi tzv. "dublovali”. Neklesej na mysli, i kdyZ se to stane, vd&ény ti pfesto jsem, uZite€nou pro mou préci i tak bude8. Stdle bude platit ma nabidka sdilet s tebou vysledky mého vizkumu jakmile budou hotové a pfihadim do kotliku také novou nabidku, a to velmi prostou - miizeme se spolu o Eemkoli pobavit na osabni drovni mimo vjzkum )

Pojdme ale nyni zjisti, jak to tedy je a bude.

Bude nasledovat 9 otazek, k témto otazkdm nal

nu i mozné odpovadi. A 4 t& nyni prasim - vidy jednu z nabizenjch moznosti vyber, zaroveri ale povazuj otézku za otevienou a napié k ni viastni odpovéd, piipadé odivadnéni svého vibéru. Je mozné, Ze ti ani jedna z nabizenych moZnasti u dané otazky nebude vyhovovat, potom napis, Ze "zadny/zadns z nabizenjc

stejné mi ale po svém prosim vysvétli, jak to, Ze ti ani jedna z moznosti nevyhovovala
1) Nazvala by ses Hragem? Ana/Ne
2) Jsi primarné hracem: Multiplayerovych her (v online i fyzickém prostredi)/Singleplayerovych her?

3) Jaka je tva herni minulost a pfitomnost? Hravala
trvala (mésic, rok, 5 let?).

diive, ale uZ nehrajed/Hravala jsi diive a stale hrajed/Dfive

nehravala, ale nyni hrajes. (Za "dfive” povaZuj dobu dveu let - tedy v prvni meZnosti minimalné uZ dva roky nehrajes, v posledni moZnosti jsi jedté pfed dvéma roky nehrala) Poznamenej v této odpevEdi prosim ito, jak dlouho tva hemni zkugenost trva,

4) V dobé tvého neintenzivnéjsiho hrani jsi hranim travila: 3 hodiny tydné/3-10 hodin tydné (vychézi na jednu ca 1.5h trvajici seanci denné)/10 a vic hodin tydn&?

5) Diivodem pro tvé hrani primarné jelbylo: odpodinek a odreagovéni | zaZitek a zdbava / mentélni stimulace a p ani [ utvafeni a

ich vazeb / moZnost pfevzit novou spoleéenskou roli. vZit se do nékoho jiného, utvafet novou osobnest?

6) Povazujes se spife za: aktivniho hraée/pasivniho hraée? (pasivnim hraéem se mini hra€ piib&hovych her, které se podobaji hréé her, které viceméné vibec

nebéZi, pakliZe hraé nevykonava néjakou &innost )

knize, obsahuji hodné tzv. "cutscenes” a dialogl. U takového hréée neni vyZadovane aby chod hry (NIKOLI pitbéh) vyrazné oviiviioval svou aktivitou - hra se d&je sama od sebe. Aktivnim hragem se m

7) Jsi: ZenalMuz? (zde tvij dalii komentaf netfeba, ovem je mozny)

8) Jsi hracem jakého videohemiho Zanru? Zde zkus prosim opét vybrat ten primani, piipadné jich vyber vice ale pokus se je sefadit die obliby. Zarovei k tebou | napis svou obli hru sem spadajici. Pro pamoc i ja uvedu ke kaZdé kategorii nékolik pikladd, ovéem nenech se jimi ovlivnit
Akéni FPS a moderni RPG (Witcher 3, Horizon Zero Dawn, Far Cry, Call of Duty)/Strategie a tahové RPG (Star craft 2, Sims 3, Baldures gate, Stardew Valley)/Sportovni a zavodni (Fifa, Need For Speed, Dirt)/Ploinovky (Série Mario, starsi dily Tomb Rider)/Puzzle a logicks (Braid, Portal 2, Machinarium)(NIKOLI tetris, candy crush atp JBojova aréna (League of
Legends, World of Tanks)

9) Jaké je tva vypravéci Fetrzité mluvit, & mluvit z patra? Debra/Obvykld, priméma/Nedobré. (Pro upfesnéni, zde se neptém na schopnost debatovat, argumentovat, nejde o sociain i ani o tvou i

Jen zkus posoudit, zda-i a jak plynule (nikoli spisovné a uéesané, ani to neni dileZité) dokazes havoit

Uvedu nyni ilustrativn dva piiklady vzorovjch odpovad a to treba na otazku 5: “Divadem pro mé hrani je mentalni stimulace a p i. Hraju hodné

Ana otézku 2 “Hréval jsem multiplayerovky. Hrat samotnj mé nebavi, o tom hrani neni. Diiv jsem hodné hrél se sourozenci na PS2, hréli jsme proti sobé. Ted uz moc nehraju, ale obéas

her a je pro mné vjzvou procviit mozek v logickém uvazovéni. Slozity Gkol, kterj musim rozlousknout je pro mé odménou.”
i pustim na internetu Werld of Tanks *

Zadné odpovad neni Spaind a hlavné, ani Zadné neni spravné. Pokus se prosim odpovidat jasné, presné a upfimné, ovem omyl ti za zI¢ mit nebudu

Kdyby jsi se na cokoliv potfebovala doptat. podli jedté neZ odpovis zvlast email jenz bude mit hned na prvni fadce "DOTAZ"

Poprosim t&. abys odpevidala jen v tomto emailovém viakné, tedy jako reakci na pfedeglé maily. neposile] novy mail zviast s novym pfedmétem atd.(jestli je to moZné)

Dej mi prosim €as, neZ ti sdélim, jestli jsi "postoupila do daléiho levelu” - tedy jestli spolu povedeme rozhevor. Chyili bude trvat. nez se citlivé proberu odp i tvymi a odpovédmi daldich ikl & vyberu z nich ty nejvhodn&jii pro mou préci. Instrukce k rezhovoru bych poslal v daldim emailu, jednalo by se pravd&padobné o videohovar, ktery by byl nésledné
fejmé izovan. Pfizplsobil bych se tvym preferencim a poZadavkim na &as a tp. Na to je ale je§té Gas

Jeta jednou ti moe dakuji za tvou energil, vou pili a angaZovanost. Ozvu se ti tak brzy jak jen to bude v mjch sildch, zatim se m3] jak dabfe 1o jen pijde!
S pozdravem, David Tomas Mika.
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Mily Tomési

tykéni mi uréité nevadi, dokence jsem ho pivedné chiéla navihnout sama v tom svém pivodnim e-mailu, takze. . )

inak v&e je mi jasné, vrhnu se tedy na ,anketu™:

1) Nazvala by ses Hracem? Ano.

2) Jsi primarné hraéem: Singleplay ych her. ip snad jen sporadicky, nej¢astéji v Heroesech (na alianci) aneko na PS4, kdyZ si se mnou chce zahrdt néco mé drahé polovicka (opét, na aliance: né&jak nerada hraju proti lidem, jestli to dava smysl). ;)

3) Jaka je tva herni minulost a pfitomnost? Hrévala jsem dfive a hraju i nyni, ale jak pfibyva  dospélackych” povinnosti, £asu je mnohem méné. Je mi 33 let a UpIné prvni hrani jsem zaZila na starjch kazetovych videohrach (Myslim, Ze to byla néjaké Sega &i co, prosté jsme to s brachou pfipojili k telce, vrazili jsme do toho kazetu a uZ jel Mario). Kolik mi bylo let, to si fakt
uZ nevybavim, feknéme kolem osmi? Ke hrani mé vlastné pfived! starsi bracha, kiery byl do téchhle véci blazen a mé strasné bavilo ho pozorovat pfi hrani (coZ mé pak piivedlo k mému viastnimu). Pak jsme méli doma starj pocitaé vyfazeny od mamky z préce, tusim, 7 to byl Commodore, na tem jsem hrala Chuckie Eqg a pak hru stylu point-and-click s n&jakym robotem
kterou jgem ani nikdy nebyla schopnd dohrét (byla jsem na to jeété fakt mald). Abych to shrnula, hraju zhruba od & let a hraju dodnes. | kdyZ méné Easto. Spoustu let jsem hréla jen PC hry, posledni 3 roky i na PlayStationu a na mabilu.

4) V dobé tvého neintenzivnéjéiho hrani jsi hranim travila: Hodné, ale ne denné. Vétéinou jsem pfes tyden neméla moc Easu, nebo pies tyden jsem si zahrédla tfeba hodinku, ale pak o vikendu... TakZe téch 10 a vic hodin tydné

5) Divodem pro tvé hrani primarné jelbylo: To je nesmimé zajimavé otdzka... A popravdé. vybrat jedno je pro mé t&2ké. Dost jsem hrala RPG, fascinovaly mé ty pfibhy a jiné svéty. Neflo ale asi ani tolik o to. abych se vZila do nékoho jiného, osobné jsem se nikdy s herni (ani literdri} postavou nikdy nedokézala n&jak 100% ztotoznit, ale prosté mé néjak pfitahovaly
pitbéhy RPG her a ten boj dobra se zlem. Pro mé byly RPG hry vlastné trochu takavé pohadky na monitoru, jestli to dava smysl. -) Mimachadem, zvlastni sekei je pro mé hra The Sims, kde mé naopak bavilo vytvafet postavy a stavét domy

6) Povazujes se spiSe za: Asi spi§ nevyhranany. Jsou chvile, kdy si rada zahraju néco pasivné (jestii chapu definici dobre, patfil by sem tieba Heavy Rain nebo Beyond Two Souls a podobné hry ve stylu point-and-click?), jindy zase tieba radsi nco aktivniho (sem bych zafadila tieba Skyrim?)
7) Jsi: Zena/Mui? Zena °)

8) Jsi hratem jakého videoherniho Zzanru? Primamné RPG hry — miluju Obl

on, Skyrim, kdysi ddvna mé naprosto uZarovaly Might and Magic, coz byla prvni RPG, co jsem hréla
Pak mam rada real-ime strategie — Klasika Age of Empires, pred rokem jsem propadla Empire Earth

Tret v Zebfieku rozhodné budovatelské strategie — Zeus a Poseidon, Ceasar V. Tady chci uréité zminit mobilnf hru Townsmen, kierd se mnou zaZila uZ tfi zafizeni a pofad jsem z ni tplné hotova. )
Hadanky a lagické hry - to hraju spis na mobilu nebo na webu; namétkou tieba 100 doors, hry ve stylu 2048, jiz zmifiovanj Heavy Rain, Beyond Two Souls

A pak miluju deskovky, ale to uZ skaceme jinam, Ze. -)

9) Jaka je tva vypravéci fetrzité mluvit, &i mluvit z patra? Myslim, Ze dobra

Tak. Uf

Budu se t8it na odpovéd, at Kladnou, & zapomou, a hlavné preju spoustu zdaru pii psani prace!
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Priloha 4 — Vzorova ukazka komunikace s respondentem pro ovéreni jeho vhodnosti pro zahrnutt do vjzkumu

Na téchto dvou obrazcich lze zarovert vycist presné znéni a vyznam jednotlivych kategorii, které sestavovali
stezejni proménné pro zodpovézeni druhé a treti vyzkumné otazky.
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Priloha 5 - zdznam
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Piloha 6 — vzorovy pitepis rozhovoru s respondentem 1 (M-UNIK/ZAZ-S-10-AKTIV-AKCE/M(O)BA-20+)

Priloha 7 - Dva protichtidné nazory — prepis vjrokit dvou respondentit k tématu nahraditelnosti redlnych
vzpominek za vzpominky ze hry

Priloha 8 — Osobni motivace k vybéru tématu

Prilohy 6-8 Dodany jako dokument zvlast
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