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Souhrn

Bakalarska prace se zabyva otdzkou vlivu médii na mladez na ptikladu zobrazovani
etnické piisluSnosti/narodnosti ve video hrach. Teoretické ¢ast predstavuje antropologii her,
kulturu video her, etnicitu, stereotypy a predsudky jakozto koncepty a pojmy vazici se
ke zkoumané problematice. V praktické ¢asti je pomoci obsahové analyzy identifikovan
potencialn¢ problematicky obsah video her =z hlediska etnické stereotypizace
aje zjiStovano pusobeni soucasnych video her namladez pifi stereotypizaci

etnickych/narodnich skupin prostfednictvim kvalitativniho vyzkumu.

Kliova slova: etnikum, video hry, média, stereotypy, kategorie ,nepfitel”, kategorie

,.hrdina“.



Uvod

Tato bakalarska prace se zabyva otdzkou, zda video hry mohou §ifit, utvrzovat nebo
naopak odbouravat etnické stereotypy a predsudky. Intuitivné by se dalo pfedpokladat,
ze ve stale vice informacné propojeném svéte bude ubyvat stereotypt a predsudkil
souvisejicich s narodnosti, rasou nebo etnicitou. Tento pokrok by se dal ocekavat
pfedev§im u ¢lenlt komunit spojenych s informaénimi a komunika¢nimi technologiemi,
pravé kvuli akceleratnimu vlivu informacnich technologii na efektivni zkracovani
vzdalenosti ve svété. Ve skuteCnosti jsou ovSem etnické, narodnostni a nabozenské
predsudky stidle bézné, a to nejen na internetu a v hernich komunitach. Akademicky
vyzkum ukazuje, ze virtualni komunity piejimaji pfedsudky z redlného svéta a je zde bézné
chovani stereotypizujici na zakladé rasy, véku nebo pohlavi.

Bakalarska prace je délena do dvou usekil. Teoreticka ¢ast se po literarni resersi zabyva
antropologickym studiem hry, kulturou video her, etnicitou, kategorizaci, stereotypizaci
a predsudky. Druhym usekem je samotna analytickd ¢ast, ktera zacind analyzou riiznych
videohernich titult 21. stoleti. Metodika vybéru konkrétnich video her pro potieby této
prace je popsana a vybrané tituly jsou analyzovany z hlediska vyskytu popsaného
stereotypniho  vyobrazeni etnickych nebo narodnich skupin. Prostfednictvim
polostrukturovanych rozhovorti je nasledné feSena otdzka vlivu téchto konstruovanych

obrazi na percepci etnik/narodii u vybrané skupiny.

Cil prace a metodika

Bakalarska prace se v obecné roviné zaobira problematikou etnické/narodni
stereotypizace ve specifickém videohernim prostiedi. Cilem je zjistit, jaky obraz ,,toho
druhého” je konstruovan ve vybranych akénich video hrach, konkrétné, jak jsou
vyobrazovany rtizné etnické/narodni kategorie a jaké stereotypy se k nim vazi. Soucasné
bude zjisStovana percepce ,,druhych” etnickych a narodnich skupin uzivateli téchto video
her na ptikladu hract video her ve véku 22 az 27 let.

Metodika bakalaiské prace se v teoretické Casti opird o studium odborné literatury
a dalsich relevantnich informacnich zdroji. Empiricka ¢ast je zalozena na obsahové

analyze vybranych video her. Déle je vyuzito kvalitativntho vyzkumu v podobé



polostrukturovanych rozhovort. Vyhody kvalitativniho vyzkumu spocivaji pfedevsim v
lepSim pochopeni zkoumané subkultury, identifikaci lokalnich souvislosti a snazSim
pocateCnim vyzkumu fenoménu, nevyhodami pak jsou hlavné vys§i mira vlivu
zobecnéni ziskanych vysledkd.

Polostrukturovany rozhovor, téZ nazyvan jako rozhovor pomoci ndvodu, byl vybran na
zaklad¢ povahy problému. Polostrukturovany rozhovor je pfipraven jako seznam témat,
které je tfeba probrat, ne nutné v zadaném potadi, na rozdil od strukturovaného rozhovoru,
ktery je zadan jako seznam peclivé formulovanych otdzek nebo volny rozhovor, kdy jsou
témata generovana spontanné napt.: béhem zucastnéného pozorovani. Otazka percepce
etnik a nérodnosti vyzaduje daleko vétsi uvolnéni a rozpovidani informatora nez by bylo
mozno poskytnout béhem strukturovaného rozhovoru. Volny rozhovor by zase nemusel
poskytnout pozadovana data, nebot vyzkumnad otdzka je pomérné uzce zameéfena.
Pro ziskani informatort je vyuzito metod ,,snéhové koule* a intenzivniho vzorkovani.
Metoda sne¢hové koule znamena sbirat kontakty od jiz zndmych kontaktl. Metoda
intenzivniho vzorkovéni znamena demonstrovat na§ fenomén na celé¢ Skale intenzity
daného jevu, nejen na extrémnich piipadech.

Z pomérn¢ mnoha potencialnich informatorti bylo vybrano a osloveno 15, z nich
10 studentii VS a 5 dalsich nestudentii hrajicich video hry. Zadost o rozhovor nebyla nikym
z nich odmitnuta. Bylo provedeno 15 pfiblizn€ hodinovych polostrukturovanych rozhovort
se zastupci uzivatelit tohoto specifického druhu zibavy. Rozhovory byly nahravany
na diktafon, prepisovany a nasledn¢ analyzovany. Informatotfi byli seznameni s ucelem
vyzkumu a jejich jména byla anonymizovana. Otazky se tykaly toho, zda dotazovany hraje
video hry, jak casto, které tituly, dale byly zaméfeny na jeho percepci piislusniki
vybranych etnik/naroda a soucasné udalosti v muslimském svété a jak vnima dotazovana

osoba stereotypizujici obsah ve video hrach a v jinych médiich.
Vysledky a zavéry vyzkumného Setieni

Z kvalitativniho vyzkumu lIze vyvodit tezi, Zze jiz existujici stereotyp je posilen
pii konfrontaci emotivniho videoherniho obsahu potvrzujiciho tento stereotyp. Pokud

je k dispozici osobni zkuSenost se stereotypizovanou skupinou ¢i pfitomnost objektivnich



nebo alespon odlisnych informaci o daném etniku nebo narodnosti, hra¢ obvykle nepiijme
predkladany stereotyp za sviij do miry predsudku, at’ jiz v pfipad¢ stereotypl pratelskych
nebo neptatelskych.

Zkoumané valecné video hry obsahuji emotivni interaktivni obsah potvrzujici tyto
stereotypy a z vypoveédi informatorii se da usuzovat, ze takovyto obsah posiluje mnohé
relevantni stereotypy, sdruzuje je pomoci zjednodusSujici kategorizace do kategorii ,,my*
a,,oni“ a mize vést az k predsudkiim o etnickych/narodnich skupinach. Konstruované
obrazy nestabilniho Ruska spolupracujiciho s islamskym terorismem nemaji ptili§ velkou
oporu v déni na mezinarodni scéné 21. stoleti, ale jsou typickym vyjevem analyzovanych
valecnych her. Z prezentovaného vyzkumu se da usuzovat na pfijimani zjednodusujicich
kategorizujicich znalosti pro konstrukci reality skrz video hry v daleko vétsi mife
nez napt. prostiednictvim filmu ¢i jinych médii populdrni kultury. Tento fakt vyplyva
z interaktivnosti, emotivnosti obsahu a déle z ¢asto kazdodenni n¢kolikahodinové expozice

zkoumané skupiny informatora takovym obsahem.

Pokud prezentovany obsah souhlasi s informatorovou dosavadni konstrukci reality,
nic by na obsahu sou€asnych video her neménil. Jini informatofi ovS§em navrhovali rizné
aplikovat jind pojeti kategorii ,,my* a ,,oni* nebo vypravét piibéh véetné motiva z pohledu

obou stran konfliktu a tito méli také castéji kriticky pohled na piedkladané stereotypy.

V teoretické cCasti setato prace zabyvala zkoumanim hry z antropologického
a psychologického hlediska, teorii socialni konstrukce reality vypracovanou Bergerem
a Luckmannem (1999), dale problematikou etnicity, stereotypti a piedsudkli, obzvlasté
teorii smiSen¢ho stereotypu (Fiske a kol., 2002), a badatelskou ¢innosti zkoumajici vliv
video her na mladez. Praktickd cast se jiz dale soustfedila na vysledky kvalitativniho
vyzkumu, ktery byl proveden mezi uZivateli tohoto specifického druhu zabavy. Byla
zkoumdna jejich percepce vybranych etnik a souvislost konstruovanych obrazli s jejich
herni minulosti. Bylo pozorovano mnozstvi stereotypti v konstruovanych obrazech a byly
pozorovany a popsany mechanismy vzniku posilovani téchto stereotypti skrze ptsobeni
video her. Prace pfispéla k lepSimu pochopeni zkoumané problematiky vlivu expozice
stereotypnim videohernim obsahem na percepci etnickych a ndrodnich skupin skrz

teoreticky popis piisobicich mechanismi a kvalitativni Setfeni v exponované skuping.
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