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Vliv médii na mladeZ na prikladu zobrazovani

etnicity ve video hrach

Medial influence on young people on the example

of ethnics in video games

Souhrn

Bakalarska prace se zabyva otdzkou vlivu médii na mladez na ptikladu zobrazovani
etnické ptislusnosti/narodnosti ve video hrach. Teoretickd cast pfedstavuje antropologii her,
kulturu video her, etnicitu, stereotypy a predsudky jakozto koncepty a pojmy vazici se
ke zkoumané problematice. V praktické Casti je pomoci obsahové analyzy identifikovan
potencidln¢ problematicky obsah video her zhlediska etnické stereotypizace a je
zjiStovano  pusobeni soufasnych video her namladdez pii stereotypizaci
etnickych/narodnich skupin prostfednictvim kvalitativniho vyzkumu.

Kliova slova: etnikum, video hry, média, stereotypy, kategorie ,neptitel”, kategorie
,hrdina®.

Summary

This bachelor thesis studies medial influence on young people on the example
of representation of ethnic groups and nationalities in video games. Theoretical part
introduces anthropology of games, culture of video games, ethnicity, stereotypes
and prejudices as concepts relevant to studied problem. Potentially problematic content
due to ethnic stereotypization in current video games is identified by content analysis
in the practical part of thesis and medial influence on young people on the example
of ethnics in video games is studied by qualitative methods.

Keywords: ethnicity, video games, media, stereotypes, category "enemy", category "hero".
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1 Uvod

Tato bakalaiskéa prace se zabyva otdzkou, zda video hry mohou §ifit, utvrzovat nebo
naopak odbouradvat etnické stereotypy a ptredsudky. Intuitivné by se dalo predpokladat,
ze ve stale vice informacné propojeném svéte bude ubyvat stereotyptt a predsudkili
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 akceleracnimu vlivu informaénich technologii na efektivni zkracovani
vzdalenosti ve svété. Ve skuteCnosti jsou ovSem etnické, narodnostni a nabozenské
pfedsudky stile bézné, a to nejen na internetu a v hernich komunitach. Akademicky
vyzkum ukazuje, Ze virtudlni komunity ptejimaji predsudky z redlného svéta a je zde
znatelné chovani stereotypizujici na zdkladé rasy, véku nebo pohlavi, jak ukazuje Francisco
Yus na piikladu hry Second Life (2011, s. 209).

Svét video her prejima stereotypy z realného svéta, které se projevuji napt. na volbach
vyvojait video her ohledné etnicity hernich postav a jejich chovani. Typické jevy jsou
naptiklad Casté vyobrazeni ¢ernochil v rolich atlet, gangsterti a podptirného vojenského
persondlu (Leonard, 2003, s. 2-6; Peck a kol., 2011, s. 219), arabskych muslimi jako
teroristi (Sisler, 2008, s. 203-204) nebo dominance zapadnich bilych heterosexualnich
muzii ve véku okolo 30 let mezi hratelnymi postavami a obecnéji mezi postavami
v kategorii hrdina (Heir, 2014; Peck a kol., 2011, s. 214; Williams a kol., 2009, s. 824-
827). D4 se namitnout, ze takovéto vyobrazeni Casto prosté odrazi realitu, ale neustalé
opakovani téchto vyjevlli vnarativu hry vede k jejich stereotypizaci. Problém
stereotypizace dle etnika, genderu a sexualni orientace ve video hrach je vnimdm
mnohymi hraci, vyvojaii a hernimi Zurnalisty jako zdvazny z hlediska spolecenské
odpovédnosti videoherniho primyslu, jak komentuje Manveer Heir (2014) z vyznamné
vyvojaiské spoleCnosti Bioware na konferenci videohernich vyvojaid GDC, a také jak
vyplyva z mnohych reakci hernich Zurnalisti na Heirovu prednaSku. Snahou této prace je
identifikovat potencidln¢ problematicky obsah video her pravé z hlediska etnické/narodni
stereotypizace a zjistit, zda tyto konstruované obrazy sehravaji roli pfi percepci odlisnych

etnik/naroda u soucasné mladeze.



Bakalarska prace je dé¢lena do dvou usekil. Teoreticka ¢ast se po literarni resersi zabyva
antropologickym studiem hry, kulturou video her, etnicitou, kategorizaci, stereotypizaci
a predsudky. Druhym usekem je samotnd analyticka cast, kterd zacind analyzou rtiznych
videohernich tituli 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 rozhovort s hraci video her ve véku 22 az 27 let je nésledné feSena

otazka vlivu téchto konstruovanych obrazl na percepci etnik/narodii u vybrané skupiny.
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2 Cil prace a metodika

Bakalaifskd prace se v obecné roviné zaobird 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 rizné etnické/narodni kategorie a jaké stereotypy se k nim vazi. Soucasné
bude zjistovana percepce ,,druhych” etnickych a narodnich skupin uzivateli téchto video
her na prikladu hract video her ve véku 22 az 27 let.

Metodika bakalaiské prace se v teoretické casti opird o studium odborné literatury
a dalSich relevantnich informacénich zdroji. Empirickd ¢éast je zalozena na obsahové
analyze vybranych video her. Dale je vyuzito kvalitativniho vyzkumu v podobé
polostrukturovanych rozhovort. Vyhody kvalitativniho vyzkumu jsou ptedevsim lepsi
pochopeni zkoumané subkultury, identifikace lokalnich souvislosti a snazsi pocatecni
vyzkum fenoménu, nevyhodami jsou hlavné vyss$i mira vlivu vyzkumnika na vysledky,
vysledkd.

Polostrukturovany rozhovor, téZ nazyvan jako rozhovor pomoci navodu, byl vybran na
zakladé povahy problému. Polostrukturovany rozhovor je pfipraven jako seznam témat,
ktere je tfeba probrat, ne nutn¢ v zadaném pofadi, na rozdil od strukturovaného rozhovoru,
ktery je zadan jako seznam peclivé formulovanych otazek nebo volny rozhovor, kdy jsou
témata generovana spontanné napi.: béhem zucastnéného pozorovani. Otazka percepce
etnik a narodnosti vyzaduje daleko vétsi uvolnéni a rozpovidani informatora nez by bylo
moZno poskytnout béhem strukturované¢ho rozhovoru. Volny rozhovor by zase nemusel
poskytnout pozadovana data, nebot vyzkumna otdzka je pomérn€ Uzce zaméiena.
Pro ziskani informatori je vyuzito metod ,,sn¢hové koule* a intenzivniho vzorkovani.
Metoda sn€¢hové koule znamena sbirat kontakty od jiz zndmych kontaktli. Metoda
intenzivniho vzorkovéani znamena demonstrovat nd$ fenomén na celé Skale intenzity
daného jevu, nejen na extrémnich pfipadech. (Hendl, 2005, s. 50-55, 78, 174-175)

V obdobi 27. ledna 2015 az 21. unora 2015 bylo provedeno 15 pfiblizné¢ hodinovych
polostrukturovanych rozhovorti s muzi ve véku 22 az 27 let coby zastupci uZzivatelll tohoto

specifického druhu zabavy. Metoda snéhové koule pfinesla mnozstvi potencialnich
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vhodnych kontaktl od autorovych znamych. Intenzivnim vzorkovanim byli vybrani
jednotlivi informdtofi tak, aby vyzkum pokryl riizné socioekonomické pozadi hraca
a intenzitu hrani od pfilezitostného az po kazdodenni. Z pomérné¢ mnoha potencidlnich
informatorii bylo vybrano a osloveno 15, z nich 10 studentii VS a 5 dalsich nestudentd
hrajicich video hry. Zadost o rozhovor nebyla nikym z nich odmitnuta. Rozhovory byly
nahravany na diktafon, prepisovany a nasledné¢ analyzovany. Informatoti byli sezndmeni s
ucelem vyzkumu a jejich jména byla anonymizovana. Zakladni Udaje o informéatorech
se nachdzeji v tabulce 1 v kapitole Analytickd cast v sekci Terénni vyzkum. Otazky
se tykaly toho, zda dotazovany hraje video hry, jak Casto, které tituly, dale byly zaméteny
na jeho percepci piislusnikli vybranych etnik/narodf, soucasné udalosti v muslimském
svét¢ a na rusko-ukrajinské hranici, a také na to, jak vnimd dotazovand osoba
stereotypizujici obsah ve video hrach a vjinych médiich. Blize sek vyzkumu
uskuteCnénému autorem prace vyjadiuje kapitola Reflexe kvalitativniho vyzkumu.

Samotny navod k rozhovoru je v ptiloze bakalaiské prace.
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3 Teoreticka vychodiska

3.1 Literarni reSerse

Tato kapitola podava zakladni piehled dosavadni védecké prace v oblasti studia her,
konkrétné pak video her. Primarnimi pracemi v oblasti hernich studii jsou knihy Homo
Ludens Johana Huizingy (1971) a Hry a lidé Rogera Cailloise (1961). Tato dila jsou

podrobné rozebrana v nasledujici sekci Antropologie hry.

Ze soucasného vyzkumu lze vzpomenout napt. studii Hardware gimmick or cultural
innovation? Technological, cultural, and social foundations of the Japanese video game
industry (2013) od Yuka Aoyamy a Hiro Izushiho. Autofi zde kvantitativné a faktograficky
ilustruji bohatou kulturu a primysl okolo video her na piikladu japonského videoherniho
priamyslu. Odbornice na medialni studia Adrienne Shaw ve své studii What Is Video Game
Culture? Cultural Studies and Game Studies (2010) piedklada definici videoherni kultury z
pohledu kulturnich studii. Hlavni pfedmét ¢lanku je vyzkum audience video her, tj. kdo
hraje video hry a co pro hra¢e hra znamend. Shaw dochazi k zavéru, Ze video hry jsou
daleko rozsitenéjsi a obliben¢jsi nez by odpovidalo obecné zazitému vnimani. Dmitri
Wiliams ve své stati Bridging the methodological divide in game research (2005)
porovnava spolecenskovédni piistup ke studiu her, ktery Williams charakterizuje jako
kvantitativni, a pfistup charakterizovany v ¢lanku jako kvalitativni pfistup humanitniho

védce.

Dal$im poinem na tomto poli byl vyzkumny projekt, ze kterého vysla studie
Children's usage of media technologies and psychosocial factors (Heim a kol., 2007)
zabyvajici se vlivem médii na norské déti ve véku 10 az 12 let. Zadna silna kauzalita mezi
psychosocialnimi faktory a pouzivanim modernich médii nebyla pozorovana. Nalezena
vSak byla kladnd korelace mezi uziteénym vyuzitim modernich technologii a z4jmem
rodict o to, co déti s technologiemi délaji. Byl zaznamenan vztah mezi pravidelnou
konzumaci audiovizualni zdbavy, obzvlasté televize, a horsi percepci vlastni kompetence
ve Skole a dale mezi pokroCilym vyuZivanim modernich médii a pocitem socidlniho

vylouceni (2007, s. 450). Kvantitativni vyzkum zavislosti na video hrach dale provedli

13



a popsali Marny R. Hauge a Douglas A.Gentile (2003). Tito dva badatelé¢ uskute¢nili
rozhovory se 607 studenty 8. a 9. tfidy zakladnich Skol ve Spojenych statech, nalezli znaky
patologického hrani u 15 % tcastnikli a pozorovali kladnou korelaci mezi hranim na jedné
stran¢ a agresivitou a zhorSenym Skolnim prospéchem na strané¢ druhé. Peter Nikken
a Jeroen Jansz (2012) zkoumali, jak rodi¢e zasahuji do hrani svych déti. Objevili tii Casté
pristupy: restriktivni pfistup (zakazovani nékterych her), aktivni ptistup (diskuze o hrach)

a spoluhra.

Chia-Yuan Hung (2007) provedl etnograficky vyzkum mezi Cerstvymi pftist€hovalci
z asijskych zemi do New Yorku, ktefi se stale uci anglicky a hraji pocitatové hry
v internetovych kavarnach a doma, a pozoroval, Ze hraci nepouZzivaji manudl ani se nesnazi
jinak pfimo zjistit, jak provést ve hie pozadované, ale hru samotnou objevuji kreativné
metodou pokusii, omyld a casto ndhodnych uspéchii. Studie dale popisuje, jak hraci
vyuzivaji znalosti jinych her ¢i kontextu realného zivota pii hrani video her. Hung v zavéru

popisuje mozna vyuziti téchto faktl pro vyuku.

Na problematické aspekty stereotypizace etnik ve hrach se zamétuji Muniba Saleem
a Craig A. Anderson v praci Arabs as Terrorists: Effects of Stereotypes Within Violent
Contexts on Attitudes, Perceptions, and Affect (2013). Badatelé uskutecnili dva
experimenty s 224 ucastniky a nalezli silny vliv Casto se opakujicich videohernich
stereotypt na predsudky o rase a etnicité. Karen E. Dill v ¢lanku The Influence of Video
Games on Youth: Implications for Learning in the New Millennium (2007) zkouma rizné

aspekty vlivu video her na mladez, piedevs§im vliv na uceni a posilovani stereotypt.

David Leonard (2003) kriticky analyzuje stav kultury video her z pohledu reprezentace
genderu a etnik ve video hrach a rozebira casto se opakujici problematické jevy
charakterizovatelné jako stereotypizujici vyobrazeni dle rasy, etnika nebo genderu.
Leonard tvrdi, Ze video hry jsou populadrni kultura 21. stoleti a reprezentace spoleenské
reality ve video hrach miize mit vyznamné disledky na stav diskuze o riznych typech
diskriminace. Dle Leonardovy analyzy “Live in Your World, Play in Ours”: Race, Video
Games, and Consuming the Other (2003) videoherni primysl pfelomu tisicileti pfevazné
posiloval stereotypy ohledné etnické piisluSnosti a genderu a utvrzoval tak v této oblasti

statut quo.
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Mezi Ceskymi autory se video hrami zabyva odbornik na Game Studies Jaroslav
Svelch. Z jeho literarni produkce lze zminit napt. dilo Pocitacové hry a jejich misto
v medialnich studiich (2007). Z pohledu medidlnich studii se video hrami zabyva literarni
védec Daniel Bina, ktery je autorem studie Narativ a fikcéni svéty v novych médiich:
od literatury k pocitacovym hram (2010), kde ptedstavuje video hry jako post-literaturu.
Dalsi ¢eskym odbornikem medialniho diskurzu je Vit Sisler, ktery se mimo jiné zabyva
reprezentaci muslimti a Arabli ve video hrach. Pro Ceské prostiedi je dale zajimavé zminit
skupinu studentli Masarykovy univerzity v Brn¢, ktera se zabyva tzv. game studies. Prace
vytvofené skupinou MU Game Studies jsou uvefejiovany na serveru gamestudies.cz,
zarovenl jsou také spoluporadateli konference Central and Eastern European Game

Studies.

3.2 Antropologie hry

Holandsky historik Johan Huizinga (1872-1945) v ptredmluvé ke své praci
Homo ludens (1971, latinsky clovek hravy, original z 1939) vyjadtil nazor, ze ,, lidska
kultura se rodi a rozviji ve hie a jako hra” (1971, s. 7). Kniha samotnd zac¢ina kritikou
soudobého chapani hry bud’ jako kulturniho jevu nebo biologické funkce. Proti zahrnuti
hry do jevl indukovanych kulturou argumentuje zjevnou ptitomnosti hry u zvitat. ,, Fakt
hry existuje ocividné jak ve svété zvirat, tak i ve sveté lidi” (1971, s. 11). Argument proti
zahrnuti hry pod biologické funkce je komplikovanéjsi. Lze vysvétlovat hru jako cviceni
v sebeovladani, v n&jaké jiné uzitecné Cinnosti, jako vybiti ptebytku Zivotnich sil nebo jako
umélou odménu pro vnitini mechanismy motivace clovéka nebo zvifete. Autor nepopira
takovou biologickou prospéSnost hry, ale t€émto popisim hry vytykéd jejich neuplnost
a roztfiSténost. Argumentuje tim, Ze hra projevuje mnozstvi spoleCnych znakli a Ze je
neobycejné spolecné vSem kulturdm, jak vnimaji, co je hra, a ze hra mlze byt lidska
i zviteci. Takové rozsifeni hry pod spolecnymi znaky neodpovidd hie jako odpovédi
na specifické biologické potieby zvitfat a lidi. Huizinga (1971, s. 14-20) chape hru jako
aktivitu a spatiuje unikatni znaky hry v jeji odlisSnosti od aktivit bézného Zzivota, hru
charakterizuje svobodou a vaSni. Netrvd pfitom na primarnim Ucelu nebo Ucelech hry,
naopak ji povazuje za zdklad a Cinitel kultury. Hra ma své pravidla, dle kterych se hraci

fidi, a nelibé by nesli jiného hrace porusujiciho pravidla. Autor se v uvodu také zamysli
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nad tim, co d€ld ¢innost hrou a nachéazi takové indukujici prvky v predvadéni jevi
z realn¢ho svéta a v zdpase. Piedstavovani néceho ¢i zapas o néco vidi jako dva hlavni
aspekty hry. Mezi formélni znaky hry tadi:

Svobodu hry - hra se hraje kvili potéSeni a je svobodnd vii¢i nutnosti uzitku.

Odlisnost hry - hra se vyrazné 1i$i od ostatnich jevii konfrontovanych zivotem, hra neni

obycejny nebo vlastni zivot.

Uzavi'enost a ohranienost - kazd4 hra se hraje uvniti ¢asové a prostorové hranice. Hra
ma svlj konec, at' vice ¢i mén€ formalné definovany. Moznost opakovani je jedna

z nejpodstatnéjSich vlastnosti hry. (Huizinga, 1971, s. 16)

Homo ludens je kniha plna piikladii hernich aspektii v mnoha oborech lidské ¢innosti:
pravu, valecnictvi, basnictvi, véde, filosofii, uméni a v kultufe. Huizinga v zavéru knihy
zduraziiuje dualezitost fair-play ve hie, obviiluje moderni kulturu jeho doby z faleSné hry
tam, kde stale jest¢ hravost predvadi, a kultuie vytyka , ztratu vyznamu herniho prvku
od 18. stoleti (Huizinga, 1971, s. 187). Tvrdi, Ze ,,sport opousti oblast hry* (Huizinga,

1971, s. 178) kvuli profesionalizaci, komercionalizaci a ztrat¢ posvatnosti.

Francouzsky literarni kritik, sociolog a filosof Roger Caillois (1913-1978) vyrazné
rozvinul Huizingovy mySlenky o hie ve své knize Hry a lidé (1961, v originéle Les jeux
et les hommes, 1958). Uvod jeho knihy podava daleko podrobngjsi shrnuti Huizingova
dila, nez bylo podano diive v této kapitole. Caillois definuje hru jako ¢innost svobodnou,
oddélenou v case a prostoru od obycejného zivota, s nejistym vysledkem, bez
produktivniho zdméru, s pravidly a s hraci, v jejichz védomi svét hry existuje jako
druhotna realita. Déle predstavuje svou klasifikaci her pomoci Ctyt kategorii (Caillois,

2001, s. 17-23):
Agon - hry kompetice, napt. Sachy, fotbal a hry nepfimé kompetice, napt. horolezectvi.

Alea - latinsky doslova kostky, je jméno pro kategorii nahodnych her. Patii sem hod minci,

ruleta ¢i razné loterie.

Mimicry - znamend doslova predvadéni. Radi se sem divadelni piedstaveni nebo détské
hry ptedvadéjici dospélé. V téchto hrach casto hrac na chvili véti predvadeéné realité vice

nez té skutecné.

16



Ilinx - hry zévraté a zmén vnimani, pati sem tzv. adrenalinové sporty, brani drog a védomi
ovliviiujici cviceni.

Caillois pfizndva moZnost, Ze hra nespada ani do jedné z kategorii, ¢i mize mit znaky
vice z nich. Kniha dale umist'uje rizné hry do jednorozmérného kontinua mezi ,paidia “,

¢irou fantazii, improvizaci a zabavou, a ,,/udus‘, disciplinovanosti a hrou dle pfisnych

pravidel.

Caillois (1961, s. 71-155) se dale zamétuje na spolecenskou roli her a na jevy
problematické, mezi které fadi profesionalizaci a podvadéni ve hrach, zavislost, hazard,
nasili a nesnasenlivost (napt. mezi fanousky riznych fotbalovych tymi). Kniha ve své
druhé poloviné rozsifuje teorii klasifikace her o detailni charakteristiky a kombinace

jednotlivych zékladnich typa.

Ojedinéld pojednani Huzingovo (1939) a Cailloise (1961) o tom, co hru definuje,
jaké rtizné hry mohou byt a co Casto sdileji, se stala definujici pro moderni herni studia,
obor rozvijejici se zhruba od 90. let 20. stoleti, ktery za tcelem studia hry kombinuje
antropologii, sociologii, psychologii, medidlni a kulturni studia a dal$i obory. Herni studia
se Casto zamé&fuji na video hry, kvili jejich novosti, obav z moznych rizik a jejich
oblibenosti. To, jak novy fenomén video her zapadl do Huizingovych a Cailloisovych

schémat, ukazuje na obecnost a nad¢asovost zminénych dél.

3.2.1 Kultura video her

Rozvoj informaénich a komunikaénich technologii (zkrdcené ICT') pfinesl rozsahlé
stale probihajici ekonomické, spolecenské a kulturni zmény, které se zacaly naplno
projevovat zhruba od 90. let 20. stoleti. Mezi tyto patfi vznik celych novych odvétvi, vznik
novych a proména stavajicich médii, ale i podstatné zmény v tom, jakymi zplsoby
komunikujeme nebo travime volny Cas.

Takovym jevem, ktery se masoveé rozsifil v souvislosti s rozvojem ICT, jsou
bezesporu video hry. Video hra je hra, ve které je stav hry hraci sdélovan prostiednictvim

elektronického zobrazovaciho zafizeni (pojem video game, on-line slovnik Merriam-

' Z anglického vyrazu Information and Communication Technologies.
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Webster, 2014). V Ceském prostiedi se Cast&ji pouzivd pojem pocitadova hra’, ktery
oznacuje hru naprogramovanou jako pocitacovy program pro osobni pocita€. Primarnim
vystupnim zafizenim osobniho pocitace je obrazovka, pocitatové hry tedy spadaji pod
video hry’. Alternativou k pocita¢ovym hram jsou konzolové hry pro herni konzole. Herni
konzole je pocita¢ specializovany pro hrani her, ktery obvykle vyuziva televizor nebo
videoprojektor jako primarni vystup. Herni konzole byvaji podstatné¢ levnéjsi nez osobni
pocitace srovnatelného vykonu, ale konzolové hry jsou obvykle drazsi nez pocitacové hry.
Video hry se vyvinuly z hfi¢ek pro pfatele a z technologickych demonstraci pies
minoritni primysl do dneSni podoby, kdy hraje video hry celosvétové pres
1.7 miliard hra¢a®, videoherni primysl mél v roce 2013 trzby 80 miliard dolarii ro¢né’
(Warman, 2014), a video hry jsou jednim z hlavnich tahouni vyvoje vypocetniho vykonu

a multimedidlnich moZnosti osobnich poc¢itacli a mobilnich telefont.

V 80. letech mély video hry pro konzole a rané osobni pocitac¢e jen omezené moznosti
ztvarnéni herni situace, ale 1 tak se zacaly t¢Sit znacné oblibé. Objevily se obavy z mozné
zavislosti na pocitacovych hrach, které byly na pocatku 21. stoleti potvrzeny praktickym
vyskytem i akademickym vyzkumem (Hauge, Gentile, 2003). S pfichodem vykonnych
konzoli a osobnich pocitaci 90. let dostaly video hry moznosti daleko realisti¢téji
zobrazovat scénu hry. Obdobi je spojeno s Sirokym nasazenim pocitacii do vSech sfér
lidského zivota vcetné stdle béznéjSiho vlastnictvi pocitaci a hernich konzoli
v domacnostech. Se vstupem do nového tisicileti podstatné narostly moznosti vyvojait her.
Video hry ziskavaji technické prostiedky poskytovat mnoho desitek hodin unikatnich
hernich situaci propojenych piibéhem v audiovizualni kvalit€¢ srovnatelné s animovanym
filmem své doby. Do obliby se dostdvaji hry hrané vice hra¢i po stale vice
vSudypfitomném internetu a vznikd zdnr MMORPG her (z anglického Massively
multiplayer online role-playing game), kde se virtudln¢ ve hie setkavaji tisice hraca
z celého svéta. Narativ a redlie novych ipltvodnich zanrG her Casto dosahuji takové

rozsahlosti, Ze se vziva pojem ,,svét” nebo ,,vesmir” hry. V novém tisicileti se mezi hernimi

Casto zkracovano jako PC hra dle anglického personal computer.

Vyjimku z tohoto zaélenéni samoziejmé mohou tvofit po¢itatové hry pro nevidomé.

800 milionid pochazi z Asie, necelych 400 milionl ze severni Ameriky a 200 miliont ze zapadni Evropy
(Warman, 2014).

80 miliard dolart je zhruba 0.1% svétového HDP, srovnejme toto €islo s celosvétovymi filmovymi
trzbami 36 miliard dolarti v roce 2013 (MPAA, 2014).
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platformami vedle osobnich pocitaci a hernich konzoli stale vice prosazuji mobilni
telefony. Audience video her se vyrazné rozsifuje a typické stereotypy hrace video her

ztraceji na relevanci (Shaw, 2010).

Napodobeni boje je bézny a snadny zptisob, jak navrhnout pravidla hry. Casto
az bizarni ztvarnéni nasili a zabijeni stovek oponentl a neutrdlnich postav, vétSinou
predstavujici lidské postavy ve svété hry, vedlo k diskuzi, zda takovéto virtualni nasili
muze vést k nasili skutecnému. Tuto diskuzi znacné ovlivnily tragické udalosti, kdy
se mladi hraci dopustili zna¢né brutality, pfedev§im v USA. Diskuze o tom, zda a do jaké
miry video hry podnécuji nasilné a jiné antisociadlni chovani, trva dodnes a existuji znacné
rozporuplné akademické zavéry (Ferguson, 2010). Posouzenim mozného skodlivého vlivu
video her na mladeZ se v Evropé od roku 1993 zabyva organizace PEGI (Pan-European
Game Information), ve Spojenych statech je to od roku 1994 ESRB (The Entertainment
Software Rating Board). Hlavnim ucelem hodnoticich systémii spravovanych témito
organizacemi je informovat rodice, zda a nakolik hra pouziva vulgarismy, umoznuje hazard
se skutecnymi penézi a obsahuje vyobrazeni nésili, drog a sexudlnich témat. Tato
informace je poskytnuta v podobé minimalniho doporuceného véku audience. Velci
distributofi her s kamennymi obchody vétSinou zcela odmitaji prodavat AO tituly (adults-
only, jen pro dospél¢), v zddném piipadé to ovSem neplati pro vSechny internetové
distributory. ESRB kritéria pro M tituly (mature, 17+) dovoluji intenzivni nasili a sexuélni
obsah (ESRB, 2014). PEGI kritéria jsou je$té permitivnéjsi, kategorie her pro mladez starsi
16 let smi obsahovat nésili a sexualni scény (PEGI, 2014). V Ceské Republice
,,provozovatel prodejny nebo pujcovny audiovizudlnich dél nesmi prodat nebo pujcit
rozmnozeninu audiovizualniho dila osobam mladsim, nez pripousti hranice pristupnosti
stanovenda vyrobcem nebo distributorem* (§ 4 odst. 6 zdkona 273/1993 Sb.), ovsem d¢ti
se mohou snadno dostat k hram jinymi zpiisoby, pfedevsim sdilenim her, a je tudiz hlavné

na rodicich, zajimat se o to, jaké hry jejich déti hraji.
3.2.2 Etnické a narodni stereotypy ve video hrach

Ameri¢ti sociologové Peter L. Berger (nar. 1929) a Thomas Luckmann (nar. 1927)
v jedné z nejvyznamnéjSich knih sociologie 20. stoleti Socidalni konstrukce reality (1991,

v origindle The Social Construction of Reality: A Treatise in the Sociology of Knowledge,

19



1966) argumentuji, ze ,,realita” ¢lena lidské spole¢nosti, tj. to, co je povazovano za dané
a zaruCené¢ ve smyslu toho, co vi o svété, o svéroli v ném, o rolich ostatnich,
o kazdodennich rutinach a podobné, je socidlné¢ konstruovdna, tedy vznikd hlavné
socialnimi interakcemi mezi ¢leny spolecnosti. Socialni konstrukci reality je mySleno to,
jak jazyk, ritudly, zvyky a vSeobecné znalosti a ,atmosféra®“ zkoumané spolecnosti
determinuji ,,realitu” jedince v tom, co povazuje za pravdivé o svété. ,,Realita® v tomto
vyznamu skute¢né patii do uvozovek, nebot’ se nejedna o filozofovu objektivni realitu, ale
socialni konstrukt tvofeny vice ¢i mén€ pravdivymi znalostmi. ,,Co je ‘redalné’
pro amerického businessmana se vyrazné lisi od toho, co je 'realné’ pro tibetského
mnicha.” (Berger, Luckmann, 1991, s. 15). Autoii se tedy zabyvaji sociologii znalosti
(anglicky sociology of knowledge). Pro cile této bakalaiské prace je dilezité zduraznit, ze
video hry se vyznamné podileji na spoleCenské konstrukci reality v 21. stoleti. Nejen
znalosti véd, ulic svého mésta nebo vlastnosti pratel, ale i hodnotové postoje, kdo jsme

3

,my*“ a kdo jsou ,,oni“ ¢i etnické a narodni stereotypy a piedsudky jsou znalostmi
ve smyslu toho, co povazuje jedinec za pravdivé. Gordon Allport (2004, s. 314) tvrdi, Ze
déti prebiraji hodnotové postoje od rodicl, protoze jednoduse nemaji od koho jiného.
Vyhradni vliv rodici na hodnotové postoje jedince bylo uzitecné zobecnéni kratce
po druhé svétové valce, kdy Allport sestavoval dilo O povaze predsudki (2004, original
z 1954), ale postup institucionalizace vzdélavani a predskolni vychovy, rozvoj médii a stale
mensi mnozstvi Casu, které s détmi travi rodiCe, zna¢né¢ omezil platnost tohoto tvrzeni
a na hodnotovou orientaci déti uz rodi¢e vyhradni vliv spiSe nemaji a pfidavaji se média,
ucitelé a postoje ostatnich déti. Etnické a ndrodni stereotypy a predsudky vstupuji

do virtudlnich svéth video her a pomoci nich déle piezivaji.
3.2.3 Etnicita

Norsky antropolog Thomas Hylland Eriksen (2008, s. 37) definuje etnicitu jako
aspekt socidlnich vztahii mezi lidmi, ktery rozdeluje spolecnost na skupiny, jejiz clenové
se povazuji za vyrazné odlisné od Cclenu jinych skupin”. Tato definice zdiraziuje,
ze etnicita je vymezena vztahem téchto skupin, tzv. etnik, k ostatnim skupinam spolecnosti,
s niz je etnikum v kontaktu. Etnolog Leo§ Satava (2001, s. 17-20) definuje etnicitu jako

abstrahujici socidlni konstrukt, na ktery se da nahlizet z koncepce ,,bud’-anebo®, ktera
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predstavuje etnickou skupinu z pohledu pospolitosti této jedné skupiny, jedinec piislusi
jedné etnické skupiné anebo jiné a cesta bez takovéto ,,své*“ jedné skupiny je uplné
nemozna C¢i obtiznd. Tato zdanlivd nemoZznost ¢i obtiznost umoziiuje ideologickou
reprodukci pojmu narod. Druhy pohled je pomoci koncepce ,,nejen-ale i, ktera zdlraziuje
multikulturni povahu moderniho svéta a obohacujici aspekty, které etnicka rozmanitost
mize poskytnout. Jeden z definujicich znakt etnika je dle Satavy jazyk &i jeho dialekt,
jimZ se etnikum dorozumiva mezi sebou i s ¢leny jinych etnickych skupin. Dal§imi atributy
ustanovujici etnicitu, tedy podobnost ¢lent urcité etnické skupiny a zaroveinl odlisnost této
skupiny od jinych kolektivit mize byt vedle jazyka napf. teritorium, naboZenstvi,

historicka pamét’ a dalsi.
3.2.4 Stereotypy a predsudky

Lidskému mysSleni jsou vlastni uspotadané kategorie, které jsou podstatné pro tsudek.
Lidské mysleni se bez procesu kategorizace prakticky neobejde, ma-li v kratkém case
produkovat smysluplné a konstruktivni Gsudky. Kategorizace, zvana také generalizace, je
charakterizovana péti znaky: seskupuje informace, pfizpisobuje se tomuto seskupeni,
kategorie se snazi co nejrychleji identifikovat ptibuzny objekt, kategorie ma schopnost
vyvolavat v situacich, které do ni jsou zafazeny, stejné piedstavy a emoce a kategorie jsou
vice €1 méné raciondlni. Racionalni kategorie jsou napt. védecké zdkony. Etnické kategorie
mohou byt vice ¢i méné raciondlni. Pokud ma existovat raciondlni ptedpoklad
o prislusnicich urcitého etnika, je nutné nejprve poznat typické vlastnosti tohoto etnika.
Iraciondlni kategorie vznikaji snadnéji nez ty raciondlni, protoZze na jejich vzniku
se podileji silné emociondlni pocity. Iraciondlni kategorie vznikaji bez dikazl, at' jiz
v dtsledku neznalosti faktd, dezinformaci, zprav z druhé ruky, jednostranné podanych
zprav nebo jinych pti¢in. Existuji pfedCasné iracionalni usudky, které fakta zcela ptehliZeji.
Kategorie vétSinou odolavaji zménam. Kdyz novy fakt pfedem vytvofenému usudku
neodpovida, lidské mysleni se brani tento fakt pfijmout, protoze to stoji ndmahu a Cést
znalosti se musi zahodit. (Allport, 2004, s. 55)

Kategorizace je pfirozenou soucasti lidského mysleni a nutna k pochopeni komplexni
reality a k mozné orientaci v ni. Pokud se ke kategorii pfidd hodnotici soud, jedna se jiz

o stereotyp. Allport (2004, s. 215) definuje stereotyp jako ,,prilis silné presvédceni spojené
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s néjakou kategorii . Jeho funkce spociva v tom, ze ma ospravedlnit (racionalné vysvétlit)
chovani a postoj vuci této kategorii. Allportiiv pohled je ¢isté psychologicky, naproti tomu
socialni antropolog Eriksen (2008, s. 52-53) definuje uzsi pojem kulturni stereotyp jako
nedilnou soucast kulturniho védéni skupiny o jinych skupindch spolu s dislednym
uplatiiovanim tohoto védéni. Déle poukazuje na to, ze tyto stereotypy Casto sdili vladnouci
1 ovladané skupiny, vzdy se ovSem najdou jedinci, ktefi tyto stereotypy nesdili a jedinci,
ktefi jsou povazovani za ,,vyjimky“ mezi Cleny stereotypizované skupiny a to naskrz
riznymi kulturami se znaénymi mocenskymi rozdily i1 s relativné rovnomérnym
rozdélenim moci ve spole¢nosti. V souvislosti s etnicitou Eriksen (2008, s. 45) zdlraznuje
dulezitost klasifikace na ,,my* a ,,oni*, tedy na kategorie pro rozliseni ¢lenti ,,nasi* etnické
skupiny a,téch druhych®. Takovad kategorizace vznikla pro usnadnéni rozhodovani
v opakujicich se kazdodennich situacich. Vlastnosti cizince mohou byt odhadnuty pomoci
jeho zatrazeni do jedné ze znamych kategorii. Pokud je cizinec zafazen blizko ,k ndm®,
muzeme ocekavat, ze pochopi ,,nas* humor, mize byt pfijemnou spolenosti a mizeme
ocekavat vlastnosti, které jsou spojovany s ,,nasi skupinou®. Pokud patii k ,,tém druhym®,
jeho vlastnosti mtizeme odhadnout alesponi z ,,bézné znamych* vlastnosti jeho etnika. Tyto
,b&Zn¢ znamé* vlastnosti o ruznych etnikach jsou mezi piislusniky riiznych etnik sdilené
a vétSinou spiSe negativni s vyjimkou ,,bézné¢ znadmych* vlastnosti o své vlastni skuping,
které byvaji daleko vice pozitivni. Tyto ,,béZzné znamé* vlastnosti Eriksen (2008, s. 51-55)
nazyva etnickymi stereotypy. Pokud nékdo zakladd svou pfizen ¢i nepfizen k jinému
z velké Casti na etnickych stereotypech, mluvime pak o tomto postoji jako o etnickém
predsudku. (Allport, 2004, s. 38)

Stereotypy mohou byt vytvofeny i pies jejich neprokazatelnost. Napiiklad ve frenském
okrese v Kalifornii existoval stereotyp, ze Arméni jsou podvodnici. Byla provedena studie,
ktera méla najit néjaky fakt, co by stereotyp podpotil. Bylo zjist¢éno, ze SdruZeni
obchodniki hodnotilo Armény v kontextu uvérové schopnosti stejn€, jako jiné skupiny.
Arméni dale nezadali tolik o podporu a pfed soudem jich byl nizky vyskyt. Vzniké tedy
otazka, kde se toto tvrzeni vzalo. Nelze toto tvrzeni povaZovat za pravdivé, nicméné
armenoidni rysy pfipominaly lidem né&které rysy Zidd, proto se jejich znaky pienasely
na Armény. Nebo to jednoduse vzniklo na zaklad¢ lokalni Spatné zkuSenosti a situace se pfi

vypravéni pfibarvila. Nicméné toto je pfiklad stereotypu, u kterého je pavod

22



nedohledatelny. Jiné stereotypy jsou zalozeny na nelogické generalizaci néjakého faktu.
Napiiklad je brano za fakt, Ze ti, ktefi ukfizovali Krista, byli Zidé. Stereotyp tuto
skute¢nost zdiraziioval tolik, Ze obecné povédomi bere Zidy jako ty jenZ zabili Krista.
Existuji tedy stereotypy, kterym chybi jakékoli faktické podepteni, jiné vznikaji skrze
zdaraziovani a priliSného zobeciiovani nekterych fakt. Ve chvili, kdy se tento stereotyp
dostane do povédomi Clovéka, nuti ho jednat uz v kontextu pravé vytvorenych kategorii
a tak vznika pfedsudek (Allport, 2004, s. 214).

wnad nejkratsi definice rikd, zZe predsudek znamena smyslet o ostatnich Spatné bez
nalezitého opodstatneni (Allport, 2004, s. 38). Zde lze nalézt dva zékladni prvky vsech
vymezeni predsudku: generalizace nad ramec logiky a emociondlni zabarveni, tato strucna
definice ale neumi problematiku absolutné vyjasnit. Prvni véci je, Ze se vadZe jen
k odmitavému predsudku. Clovék muize byt viéi jiné skupiné zaujat i pozitivng, ¢&ili
smyslet o druhych bez opodstatnéni v dobrém. New English Dictionary nabizi definici,
ktera zahrnuje prvky jak odmitavého, tak pozitivniho ptedsudku: ,, Priznivy, ¢i nepriznivy
postoj viici osobé, anebo véci, ktery clovek zaujimd predem, bez opravdové zkuSenosti,
nebo bez ohledu na ni* (Allport, 2004, s. 38). Ne kazdd nadmérnd generalizace musi
znamenat piedsudek a muze jit jen o mylnou piedstavu. Mylnou ptedstavu a predsudek lze
velice jednoduse zaménit, ale pro odliSeni jednoduchého omylu a predsudku postacuje
kritérium, zda je clovek schopen opravit ve svétle novych skutec¢nosti svilj chybny usudek
(Allport, 2004, s. 41). Pokud by ve svétle evidence jedinec uznal omyl svého ptredsudku
jen svelkym emocnim nepohodlim ¢i vibec, piljde pak u tohoto clovéka spise
o predsudek. Modern¢jsi teorie klasifikuji stereotypy do Ctyi kategorii dle percepce
kompetence a pratelstvi cilové skupiny stereotypu: nekompetentni-nepiatelské (napf.
stereotypizace Romtl nebo piijemcii socidlnich davek), kompetentni-neptatelské (bohati),
nekompetentni-pratelské (stafi 1idé) a kompetentni-ptatelské (vlastni skupina, spojenci)
a predsudek definuji jako soubor stereotypii spojeny s emoc¢nim nabojem, at uz jde

0 opovrzeni, obdiv, posméch, zavist, strach ¢i nendvist (Fiske a kol., 2002).
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3.2.5 Etnicita ve video hrach

David Leonard (2003) kritizuje prosté opakovani etnickych a genderovych
stereotypt ve video hrach, negativné nahlizi napf. na dodnes GspéSnou a kontroverzni sérii
Grand Theft Auto (1997-2014) za to, s jak velkou radosti ptevzala etnické stereotypy okolo
Afroameric¢antl, ¢inskych, japonskych, jamajskych a kubanskych imigrant, Kolumbijcii
atd. Leonardtv (2003, s. 8) zavér je, ze video hry znacné piispivaji k béznému povédomi
ve spole€nosti a vyznamné se podileji na socidlni konstrukcei reality. Prace je kvalitativnim

rozborem popularnich her jeho doby a poukdzanim na nékolik jevi, které pozoroval.

Na kvantitativnim vyzkumu je zaloZena prace The virtual census: representations
of gender, race and age in video games (Williams a kol., 2009), kterd analyzuje
reprezentaci dle pohlavi, véku a etnika mezi hratelnymi 1 nehratelnymi postavami video
her. Vysledky prace ukazuji daleko nizs8i reprezentaci zen, déti, starSich lidi a hispanskych
skupin ve video hrach. Dle teorie socialni identity je tato nedostate¢na reprezentace signal
Clenim téchto skupin o jejich spolecenské bezvyznamnosti. Takovato nedostatecna
reprezentace je zde chapéana jako promeskand pfilezitost pro vyvojaie a zdroj problému

s identitou pro hrace.

Podrobna psychologicka analyza vlivu obsahu video her na percepci etnik byla
provedena zatim jen tfikrat. Posledni z nich, Stereotypes in Video Games and How They
Perpetuate Prejudice od Troye G. Deskinse (2013), se snazi upozornit na podcenovani
tohoto problému. V tivodu prace je ukazano, zZe k vyvolani etnickych predsudki staci jen
manipulace se slovy a symboly bez nutnosti jakékoliv interakce se ¢leny ¢i disledky ¢int
stereotypizovaného etnika. Deskins ukazuje na Casté uziti etnického stereotypu pro vyrobu
vedlejSich postav piibéhu bez nutnosti vytvaret postavy s komplikovanym zivotnim
piibéhem, ktery by vysvétlil jednani této postavy. Piislusnost k etnické skupiné je Casto

vyuzita jako hlavni prvek definujici vedlejsi postavu ve filmech i video hrach.

Video hry jsou ovSem odlisné médium napt. v porovnani s filmem, prave proto, ze
jsou hrou, konzument tohoto média je hracem, tudiz je on sdm postavou piibéhu a ziskava
novou virtudlni identitu. Svét video hry se stava dalsi realitou a z fungovani mozku, ktery

pro usnadnéni své Cinnosti vytvafi schémata a kategorie, vyplyva, Ze smySlena schémata
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se stereotypizujicim chovanim konfrontovana béhem hry ,,infikuji* tyto pomicky mozku,
jinymi slovy, video hry mohou naucit hrace prezentované etnické stereotypy a ty jiz
mohou snadno dat za vznik piedsudkiim. Pfedpoklady pro toto tvrzeni neplati jen pro
etnické predsudky a tyto zavéry miizeme zobecnit na genderové stereotypy i stereotypy o

starych lidech ve video hrach.

3.2.6 Vliv video her na mladez

Karen E. Dill v praci The influence of videogames on youth: Implications
for learning in the new millennium (2007) popisuje zavéry nékolika vyzkumt o zavislosti
na video hrach, o souvislosti mezi hranim agresivnich video her a agresivnim chovanim
a o souvislosti mezi hranim her, v nichz jsou stereotypizovany Zeny ¢i etnické minority,
a vznikem pfedsudkll vii¢i zendm Ci stereotypizovanym mensindm u hract téchto her.
Ukazuje, ze video hry mohou byt jak velice uinnym néstrojem pro vyuku, tak 1 médiem,
jenz §ifi stereotypy a napomaha vzniku a prezivani predsudki. Zajimavy ukazatel mnozstvi
a charakteru predsudkl ve spolecnosti viici etnickym mensinam byl pokus, kdy hraci hrali
hru s Afroameri¢anem v hlavni roli nebo bez n¢j. Vyzkumnici se néasledn¢ ptali na to,
co obecn¢ na hie hrace zaujalo. Hréaci hrajici hru jako Afroameric¢ané si daleko vice v§imali
stimuli spojenych s nasilim. Dill (2007, s. 5) zakoncuje svou préaci popisem vyzkumu
mozku, ktery pozoroval, Ze poté€Seni z hrani nésilnych video her zplisobené vyplavovanim
dopaminu pfi hie nasledné tlumi negativni reakci na nésilné chovani ve skute¢ném zivote.
Toto sniZzovani miry empatie dale vedlo k agresivnéjSimu chovéani pii pokusech

v laboratofi.

Lze si tedy polozit otazku, jak charakterizovat obsah ¢i prvky video her, jenz
mohou vést k etnické a narodnostni stereotypizaci, tedy potencialné problematicky obsah
video her z hlediska etnické a narodni stereotypizace. Z teoretickych znalosti popsanych
vyse vyplyva, ze takovym obsahem je opakované spojeni jedné ¢i vice vlastnosti s virtualni
reprezentaci Clena stereotypizovan¢ho etnika s minimem protipiiklad, které
by odporovaly tomuto spojeni. Tyto stereotypni vlastnosti nemusi byt jen krimindlni
jednani, Casto prezentovdna ve hrach jako atribut AfroameriCanit (Grand Theft Auto: San
Andreas, 2004) ¢i terorismus muslimt (Medal of Honor, 2010) a Rusi (Call of Duty 4:

Modern Warfare, 2007), ale i bezmocnost, neschopnost si pomoci sam a nutnost byt
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zachranén, ¢asto prezentovano u virtualni reprezentace Zen, africkych ¢i asijskych narodt
(Far Cry 4, 2014) nebo imigrantt (BioShock Infinite, 2013). Bylo zcela mimo moznosti
této prace provézt reprezentativni vyzkum video her poslednich let a zhodnotit
kvantitativné pfitomnost etnické stereotypizace ve hrach, ovSem jak ptiklady her uvedené v
pfedchozim odstavci, tak i nazory herni komunity (Heir, 2014 a Sirok4 reakce hernich
zurnalistd na Heirovu pfednaSku) ukazuji na znacnou ptitomnost takového obsahu. Jina
otazka ovSem je, zda vliv takového obsahu je skute¢né takovy, jak se tvrdi v sekcich vyse.
Christopher J. Ferguson (2010) kritizuje ¢lanky obviflujici video hry z podnécovani
agresivniho chovani a predev§im poukazuje na rizné problematické aspekty metodologie

vyhodnocovéani agresivity hracu.
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4 Analyticka cast

4.1 Reflexe kvalitativniho vyzkumu

Motivaci tohoto vyzkumu je zjistit, nakolik se v nejvyznamnéjSich hrach zhruba
od roku 2007 vyskytuji etnické a narodni stereotypy a dale, jak tyto stereotypy ovliviiuji
percepci téchto etnik a narodnosti hra¢em video her. Byla vybradna trojice hernich sérii
ajeden dalsi titul jako vzorek uspéSnych video her (vzdy miliony prodanych nosict
na titul), které néjakym zptsobem vyobrazuji interakci etnickych a néarodnich skupin

a obsahuji potencialné problematické prvky z hlediska ztvarnéni této interakce.

Prostfednictvim polostrukturovanych rozhovort je nasledné feSena otazka vlivu téchto
konstruovanych obrazli na percepci etnik a narodt u vybrané skupiny informatort, ktera

sestava z muza ve veéku 22 az 27 let, ktefi jsou uzivateli tohoto specifického druhu zabavy.

V obdobi mezi 7. lednem a 20. tnorem 2015 byly provedeny rozhovory na riznych
mistech v Praze s 15 informatory. Pfi hledani informatord zacal vyzkumnik dotazovanim
svych pratel na dlouhodobé hraCe akcnich a vale¢nych video her, které znaji, a ti byli
nasledné zkontaktovani s prosbou o rozhovor. Po skonéeni rozhovoru byli informétoti
pozadani, zda by pomohli v ziskani dalsich kontaktd. Zadost o rozhovor nebyla odmitnuta
ani jednou. Zvolenym typem vzorkovani tedy byla metoda ,,sn¢hové koule® doplnéna

o intenzivni vzorkovani.

Snahou intenzivniho vzorkovani pii vybéru informatorti bylo zvolit hrac¢e z Sirokého
socioekonomického spektra tak, abychom byli schopni posoudit vliv nejen herni minulosti,
ale 1 postaveni a vzdélani jedince na ndzory na riizna etnika a narodnosti. Tento cil byl
do velké miry naplnén, viz Tabulka 1. VSech patnact informatori ma ukoncené
sttedoSkolské vzdé€lani, osm z nich v soucasnosti studuje rizné vysoké a vyssi odborné
Skoly, a tfi jiz ziskali magistersky ¢i obdobny vysokoskolsky titul. Informatofi jsou
prislusnici niz§i a vyssi stfedni tfidy. Nikdo nepochdzi z vyrazn€ bohatych ¢i chudych
pomeéra. Kritika vybéru informétorti by méla smefovat na uplnou absenci Zen a majoritu
informatori pochdzejici z Prahy. Absence Zen vyplyva z Zanru analyzovanych her, valecné

a ak¢ni hry jsou mezi Zenami daleko méné€ oblibené nez jiné zanry.
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Tabulka 1: Biografické udaje informéatora

Dosazené

¢ Datum a misto I.(re'stm Vék | Bydlisté Doszvlz?n'e Student Bydli Sir:l i vzdelani Zaméstnani Misto ;
rozhovoru jméno vzdélani /u rodici matky / otce narozeni
matky / otce
p | 27 L2015, Praha ey | g | Prahac s$ V§ filosofie sim | pilezitostne | V&/v§ | vdomdenosti/ SR
Karlin Karlin ekonom
28.1.2015, Praha Praha — ¥ , , % x pe&covatelka / Banska
2 Karlin Roman | 26 Karlin VS ne sam programator Z8/VS vy zkumnik Bystrica, SR
3 | 30.1.2015,Praha4 | Jakub | 23 | Praha4 s§ V$ pedagogicka | urodica | piilezitostng | S$/0U {ifednice / Praha
automechanik
4 | 31.1.2015,Praha4 | Janl. | 23 | Prahal0 N VS piirodovédni | u rodich recep&ni SS/sS tidetni / technik Praha
s | 122015, Praha8 | Filip | 22 | CoK¢ S8 VOS dopravni | sém ne S§/s8 utiteka MS /| Roznov pod
Bud¢jovice masér Radhostém
6 | 522015 Praha8 |TomasIL| 23 | Prahas8 S8 ne sém ne S sekretdrka / Praha
feditel sekce
7 | 1022015, Praha || g | Praba S8 VSE urodith | bankovmictvi | v§/v§ | Ucetni/feditel Praha
Hostivat Hostivat oddeéleni
8 12.2.2015, Praha 8 Marek | 24 Praha SS VS filosofie u rodict reality SS/SS 0SVC /0SVC Praha
9 |15.2.2015, PrahaKyje| René | 22 | PrahaKyje S8 V:kzgiﬁtm u rodic ne S§/8§ | OSVC/0SVC Praha
10 16.2.20 IVS’A Praha Ondiej | 24 Praha SS VS marketing | u rodi&i IT SS/SS laboral}tka / Praha
StraSnice neznamo
. & & ., o , & maklérka /
11 | 17.2.2015, Praha 10 | Vojtéch | 24 Praha SS VS medicina u rodi¢a zdravotnik VS/VS architekt Praha
12 | 1722015, Praha 10 | O™ | o5 Praha s§ ne sém podnikatel S§/s§ dfednice / Praha
I11. podnikatel
13 18'2'20.1§ Praha Jan II. 26 Praha 'S doktor.ske s.tud1m u rodi¢a doktorand VS/ VS recepent / Praha
Krejcarek biologie podnikatel
14 19.2.2015, Praha 3 Vit 23 Praha 4 SS ne urodict | piijem sazek SS/SS ufednice / celnik Praha
Tomas . & o Yo & ey
15 | 21.2.2015, Praha 8 v 27 Rudna VS ne u rodicu ufednik SS/VS ucetni / ufednik Praha
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Tabulka 2: Herni minulost informatora

Doba tydné
C. | Datum a misto rozhovoru I.(re's tni Vék | Aktivné hral Pnlez1fostne stréve'nz'l EXPOZioc ¢ Stfzreotypnl Rotn€ 1nves,tuJe do
jméno hral hranim |stereotypim *)| nazory **) hrani
(vsoucas.)
1 27.1.2015, PrahaKarlin | Toma§ I. | 22 2001-2011 2011-2015 7h GTA, MW ne 2000 K¢
2 28. 1. 2015, Praha Karlin Roman 26 1996-2007 2007-2015 1h GTA, MW ne 500 K¢
3 30.1.2015, Praha 4 Jakub 23 1998-2015 ne 12h GTA, MW ano 20000 K¢
4 31.1.2015, Praha 4 Jan L. 23 1997-2015 ne 10h GTA, BF, MW ano 5000 K¢
o GTA, BF, y
5 1.2.2015, Praha 8 Filip 22 2008-2015 2005-2008 7-14h MW, MoH ano 1000 K¢
. GTA, BF, N
6 5.2.2015, Praha 8 Tomas II. | 23 1998-2015 ne 14-21h MW, MoH ano 35000 K¢
7 10.2.2015, Praha Hostivar Adam 24 1998-2015 ne 7h GTA, BF, MW ne 7500 K¢
8 12.2.2015, Praha 8 Marek 24 ne 2001-2015 14h GTA, MW ne 5000-10000 K¢&
9 15.2.2015, Praha Kyje René 22 1997-2015 ne 16h GTA, MW ne 6000-7000 K¢
. .. GTA, BF, .
10 | 16.2.2015, Praha Strasnice | Ondiej 24 2001-2015 ne 10h MW. MoH ano 15000 K¢
11 17.2.2015, Praha 10 Vojtéch | 24 2001-2015 ne 10-15h  |GTA, BF, MW ano 20000-22000 K¢
12 17.2.2015, Praha 10 Tomas II.| 25 2003-2015 ne 14h BF ano 2000-5000 K¢
13 | 18.2.2015 Praha Krejcarek | JanII. 26 1997-2015 ne >20h GTA,BF,MW ano 20000 K¢
14 19.2.2015, Praha 3 Vit 23 2004-2015 ne 7-14h GTA, BF, MW ano 20000 K¢
15| 2122015, Praha8  |[TomdSIV. 27 | 19962015 | 19941996 isn | OTA W ne 10000 K¢
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S kazdym informatorem byl uskute¢nén zhruba hodinovy rozhovor, ktery byl nahran
na diktafon. Na zacatku kazdého rozhovoru byl informétor dotazan, zda souhlasi
s vyuzitim rozhovoru pro ucely dané bakaléiské prace za podminky anonymizace téchto
osob. Vsichni informatofi souhlasili se zvefejnénim v tomto rozsahu. Nahravky a piepisy
nejsou soucasti prace z divodu ochrany osobnich dat a jsou uchovany v archivu autora.

Okruhy otazek byly nasledujici:

1. Biografick4 data
2. Herni minulost
3. Herni chovani a motivace k hrani her

4. Pohledy na etnika a narody ve skute¢nosti a ve video hrach

Posledni okruh otdzek se zabyval nejprve pohledem na predem vybrané etnika
a narodnosti. Ty byly zvoleny tak, aby obsahovaly etnika a narodnostni skupiny casto
se vyskytujici ve video hrach (Ameri¢ané, Rusové, Cifané) i ty ve video hrach takika
neexistujici (Vietnamci, Romové). Poté nasledovalo sondovani mezi hrami, které
informator hral, a které byly pfedem identifikovany jako video hry obsahujici potencialné
problematicky obsah z hlediska etnické/narodni stereotypizace. Slo o znaéné oblibené

video hry nejen v Ceské republice s desitkami miliond prodanych kusi celosvétove.

4.2 Analyza vybranych video her

Grand Theft Auto (DMA Design a dalsi, 1997-2014), bézn¢ zkracovano jako GTA, je
celosvétové proslula série video her se 120 miliony prodanych nosi¢l. GTA je na ceské
herni scéné velmi popularni od dob prvniho dilu az dodnes. Ve hrach série GTA je d¢j
zasazen do fiktivniho amerického velkomésta, hra¢ se stane zlo¢incem a plni rizné ukoly
sestavajici obvykle z pouli¢nich prestfelek a automobilovych honicek.

D¢j kazdého dilu zasadi hlavniho hrdinu do vélky gangi a jednotlivé gangy jsou
pfedstavovany riznymi etnickymi a narodnimi skupinami, napt.: afroamerické a ruské
gangy, ¢inské triady, japonskéd Jakuza i rGzné haitské, mexické a kolumbijské kartely.
Policist¢ jsou vyhradné¢ bélosi a v poslednich dilech se chovaji rasisticky
k Afroamericantim. Hlavni hrdinové jednotlivych titulli uspésné série byli bélosi dlouho

eey

zijici v Americe, Cerstvi pfistéhovalci z vychodni Evropy nebo Afroameri¢ané.
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Obsah hry reflektuje mnohé etnické/narodni stereotypy kontinualng. Série GTA nema
za snahu konstruovat piedsudky ani stereotypy, naopak protagonisté i antagonisté jsou
sympatické a lidské charaktery vice etnik a ndrodnosti. Etnické/narodni skupiny jsou
ovSem charakterizovany klasickymi stereotypy téchto skupin a predevSim je vyrazné
rozdéleni na bilé policisty, venkovské farmaie a krimindlniky Casto ,,na urovni* v kontrastu
s primitivnéjSimi poulicnimi gangy definovanymi jako afroamerické, kolumbijské, haitské
atd... Z divodu znaéné popularity a ptichuti ,,zakdzaného ovoce® celé¢ série je tak
pfedev§im mladez vystavena nepfetrzitému a interaktivnimu proudu obrazi generujici
stereotypy ¢lenti minoritnich a vizudln¢ odliSnych etnik a narodnosti spojené s nasilnou
pouli¢ni kriminalitou.

Série Call of Duty: Modern Warfare (Infinity Ward, 2007-2011), dale jen CoD: MW,
je trilogie vale¢nych stiileCek vidénych z prvniho pohledu (tzv. FPS, z anglického First
Person Shooter). D&j je zasazen do alternativni soucasnosti, kdy v Rusku zufi obcanska
valka, je zde ukradena jadernd hlavice, prodédna na Blizky vychod islamskym militantim
a pouzita proti americkym silam zasahujicim proti teroristim, plenicim fiktivni mésto
na Blizkém vychodé. Casto diskutovany moment z druhého dilu je epizoda na letisti
v Moskvé, kdy se hlavni hrdina infiltrujici teroristy ucastni masakru ruskych civilistl.
Cilem ruskych terorista je svést toto krveproliti na americké tajné sluzby a rozpoutat valku
s USA, to se také doopravdy povede, mimo jiné zradou na stran¢ amerického generala.
Rusové kombinovanym pouzitim teroristickych metod a konven¢nich vale¢nych operaci
vtrhnou do Evropy a USA a hra nés zavede, mimo jiné, také do obsazené Prahy.

Série predstavuje konflikt spojenych americkych a britskych sil proti ruskému
ultranacionalismu a muslimskym teroristim, ktefi ve hie spolupracuji. Hra¢ hraje vétSinou
jako American ¢i Brit a je tak konstruovan obraz téchto narodu jako ochranct zapadni
civilizace prezentované v kategorii ,,my*, zatimco Arabové a muslimové jsou vykresleni
vyhradné¢ v kategorii ,,oni*, jako radikdlni militanti motivovani iracionalni touhou
po svétovém chaosu. Obraz Rusi pfitomny ve hie je dvoji. Ve hie existuje ,,oficialni* ruska
frakce, kterou je tfeba podporovat, v jedné epizodé hry hratelnd postava predstavuje ¢lena

ochranky ruského prezidenta.
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Battlefield 3 a 4 (EA Digital Illusions CE, 2011-2013), déle jen BF3 a BF4, je dvojice
her z rozsahlé¢ série valeCnych FPS Battlefield. Battlefield 3 zacind v altenrativni
pfitomnosti v roce 2014 v Irdku, kde operuji USA a iranskd polovojenskd skupina PLR
(People's Liberation & Resistance, Lidové osvobozeni a odpor). PLR spachéd coup d'état
v Irdnu a Spojené staty proto intervenuji také v Iranu. Hlavni hrdina brzy zjisti, ze PLR
ziskala ruské jaderné zbran€. Rusky spojenec Dima se snazi zabranit pouziti t€chto zbrani
v Pafizi, avSak neuspéje a utok je na americké strané povazovan za rusky. Hlavni hrdina je
ovSem schopen zabranit detonaci jaderné zbrané na Times Square. Battlefield 4 zacina Sest
let po piedchozim dile a pfedstavuje svét, v némz je Rusko a USA na hranici konfliktu.
V Ciné chysta admiral Chang s ruskou podporou pievrat a za timto Gelem usiluje o Zivot
oblibené¢ho cinského politika Jina s planem svést smrt Jina na USA. Ameri¢ané jsou
schopni zachranit Jina, spojit jej s ¢inskym lidem a zabranit tak valce.

Tyto tituly konstruuji vyrazny obraz kategorie ,,my* na strané Spojenych statii a jejich

(13

spojencii a kategorie ,,oni“ na stran¢ Cinskych, iranskych a ruskych skupin. Tyto
znepratelené skupiny sice nereprezentuji spolupracujici ,,oficidlni* frakce téchto néarodu,
nicmén¢ konstruuji obraz nestability danych narodi a hra pak jasné vymezuje tuto
kategorii skrze teroristické metody nepratelskych skupin. Konstrukce danych kategorii
muZe u hrace nastat diky emotivnimu ptibéhu konfliktu lidskych charakterti na jedné strané
proti nendvistnému a bezohlednému nepfiteli na stran€ druhé.

Medal of Honor 2010 (Danger Close Games, 2010), dale jen MoH, je vale¢na stiileCka
vidénd zpohledu prvni osoby (FPS) zasazend do redlnych udalosti roku 2002, kdy
probihala americké intervence v Afghéanistanu. Hrac¢ zde ptejima roli vojaka specialnich sil
Spojenych stath. Hra si klade za cil autentické ztvarnéni Zivota amerického operatora
v Afghanistanu. Nepfitelem je zde Taliban, jejich Cecensti spojenci a Al-Kajda. S vyjimkou
informatora Tariqa jsou zde Afghanci nepratelsti bojovnici.

Obraz Americanu je zde jasné konstruovan jako postavy v kategorii ,,hrdina* skrze
vyobrazovani jejich jedndni v situacich, které vyzaduji smysl pro boj za spravnou véc.
Jejich obraz je vytvéren tak, ze patii mezi ,,nds®, ¢leny zapadni kultury. Operatofi pfimo
na bojisti komunikuji s rodinou doma ve Spojenych statech a lidsky zivot ma pro né

nejvyssi prioritu, bojové operace jsou nevyhnutelné. Toto vyobrazeni je v piimém
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kontrastu s tim, jak hra prezentuje bojovniky Talibanu, kteti ve hie podnikaji podlé utoky
a muci zajatce. Afghansti civilisté se ve hie vyskytuji zcela minimalné, Afghanistan je zde

prezentovan vyhradné jako bojiste.

4.3 Analyza rozhovori

Naésledujici kapitola se zabyva popisem a interpretaci jednotlivych rozhovort. Kazdy
informator je strucné predstaven, jsou shrnuty jeho nézory na klady a zapory hrani video
her a je popsana jeho percepce riznych etnickych a narodnich skupin jak ve skute¢nosti,
tak ve vySe analyzovanych hrach. Dulezité pasdze jsou citovany doslovné a doplnény
interpretaci. Informace o socioekonomickém pozadi a herni minulosti informatora jsou

shrnuty v tabulkach 1 a 2 na stranach 28 a 29.
4.3.1 Videohry v kazdodennim Zivoté informatora Tomase 1.

Hrat video hry zacal informator Toma$ zhruba v osmi letech a hral stile vice
s vrcholem na pfelomu zakladni Skoly a gymnazia. Na gymnaziu hrdl profesionalné
Warcraft 3 a vénoval hrani 6 az 8 hodin denné€. Dnes jiz hraje daleko méné a odhaduje, ze
stravi hranim zhruba 2 az 4 hodiny tydné&, ptizndva ale, Ze to je velice hruby odhad a nékdy
to mize byt daleko vice nebo viibec. Za klady hrani video her povazuje zlepSovani se
v angli¢ting, ziskavani citu v préaci s pocitacem a procvi¢ovani usudku a postiehu. Negativa

vidi v ¢asové naro¢nosti a Spatném vlivu na pohybovou soustavu hrace.

Obraz Americana konstruuje dle typickych stereotypli: jako vlastence, toto
vlastenectvi vSak povazuje za pokrytecké. Roli Spojenych stitlii ve svété povazuje
za problematickou, odmitd vSak posuzovat AmeriCany dle ¢ini jejich vidcti. Ma
s AmeriCany osobni 1 pracovni zkuSenosti. Obraz Brith konstruuje s vlastnostmi
konzervativniho naroda dbajiciho na tradice, ma s Britem pracovni zkuSenost. Za vyrazny
a problematicky znak Arabi povazuje Islam. Odmitl hodnotit Mexic¢any, i kdyZ uznal, ze
,ve svete maji vétsinou Spatnou nalepku, jakozZto paSeraci drog a pristéhovalci v Evropé
a Americe*. Podobna percepce Casto pochazi z americké popularni kultury. Konstruovany
obraz muslimi zahrnuje ,,dodrzovdani nabozZenskych prikdazani, modleni, navstévovani

mesity, zahaleni Zen*, informator tedy generalizuje znaky spojené s nejkonzervativnéjSimi
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islamskymi spole¢nostmi. Percepce Romi je spojena s nutnosti ,, byt obezretnéjsi v jejich
pritomnosti, protoze nékdy je pravdou, Ze toto etnikum pachd dosti kriminalni aktivitu, ale
neni to opét zase néco, jenz by slo plosné rici, jsou i velmi poctivi Romové (...) “ Informéator
Tomas$ konstruuje tento obraz nutné obezietnosti na zdklad€¢ vypravéni pratel a vlastnich

zkuSenosti.

Z analyzovanych her informator Tomas hral dva tituly ze série CoD: MW a dv¢ hry
ze série GTA. Ztvarnéni etnik a ndrodnosti v GTA oznacil za rasistické a spontanné uvedl
nekolik prikladd. Pripustil, ze mél negativni dojem z Rusd, musliml a Arabd po hrani
CoD: MW, ovsem dodal, ze toto miize byt nebezpecné hlavné pro mladsi hrace. Na otazku,
zda povazuje ztvarnéni etnik ve hrach za stereotypizujici, odpovedél, ze ,,jejich vyvojari

Jje délan velmi spatny obraz téchto etnik .
4.3.2 Videohry v kazdodennim Zivoté informatora Romana

Informator Roman mél od ran¢ho v&ku piistup k pocitaci, casto hral hry, ale o svém
hrani béhem gymnazia tika: ,,taky jsem hral dost, ale uz jsem mél jiné zajmy. Bavilo me
programovat, bavilo mé deélat matiku, fyziku, to uz bylo na zakladce (...) na stredni jsem uz
hral daleko min a chodil jsem ven (..) a zacal jsem pouZivat pocitac k podle mé
uzitecnéjsim vecem. “ Na hrani her tedy oceniuje, Ze jej ptivedlo k programovani a ziskal cit
pro praci s pocitacem. Hraje nejradéji strategie, které bere jako ,,cviceni mozku“ a akéni
hry, které bere vice jako relaxaci a prirovnava je ke kinematografickému zazitku.
Negativem vidi, ze je to sedava, osaméla Cinnost, pii které se télo moc nehybe. Sam
spatfuje ve svém zivoté kratkd obdobi, kdy hrdl mnoho hodin denné, hlavné¢ b&hem
zakladni a stfedni Skoly, ale nepovazuje to ve svém piipadé za dlouhodobé Skodlivé. Zna
ovSem ze svého okoli nékolik piikladti patologického hrani a povazuje to za bézny jev
na vysokoskolskych kolejich: ,,Pozoroval jsem to treba na vysce, zZe spousta lidi nedélala,
co méla, ale prosté parila. Takovy byl muj prvni spolubydlici na Strahové, prosté misto

¢

toho, aby délal néco do skoly, tak hral a nakonec ho vyrazili. Je to tam docela bézné.

S Ameriany méa osobni zkuSenost a povazuje je za materidln¢ zalozeny narod hrdy
na svou piisluSnost, pfipousti ovSem, ze American je pro né&j velmi Siroky pojem. Srovnava

chovani Americanii ve svété¢ s chovanim Prazan v Ceské Republice. Brity vnima jako
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chladny a konzervativni narod piebirajici americky zptsob Zivota. Informéator Roman
ovSem odmita posuzovat, jaky by byl Clovek pfitel, spolupracovnik nebo ¢len rodiny

na zakladé narodnosti.

Afroameri¢any posuzuje dle francouzskych a Spanélskych ¢ernochtl, se kterymi mél
dobré zkusenosti pfi cestovani. Riké, Ze jsou prateliti, Zovialni, impulzivni. Dodal, Ze je
ovSem dobré mit se na pozoru: , miize se stat daleko castéji, jak u nas s cikany nebo
s Marokanci, Ze potkas néjake ostré jedince. “ Povazuje Afroameriany za kreativni a méné
prizpisobivé pro hierarchickou organizaci. Dava je do kontrastu s Némci, Svycary a
Japonci. Se smichem dodava: ,, budu mit za kamarady cernochy a spolupracovniky treba
Brity. Ale to je samoziejme hloupost, Ze jo, ale hlavné taky je hloupost to takhle rozdélovat,
treba si uvedomovat, zZe clovek je, jaky je clovek, a nechat ho definovat tim, Ze je cernoch

nebo Brit, by vii¢i nim byla nespravedinost. *

Araby popisuje jako nabozenské, zaostalé, odsuzuje extrémni islam, arabské elity
oznacuje jako zkorumpované, alkoholické, nésilné a pokrytecké. ZkuSenosti s Araby ma
dobré i Spatné z vysokoskolskych koleji a z ulic Prahy. Za hlavni znak Arabl povazuje

Islam. Araba by povaZzoval za Spatného spolupracovnika, ptitel by to podle néj byl loajalni.

S muslimy popisuje dobré zkuSenosti, ale upozoriuje, Ze by byl proti minaretim
S takovym tim chlapikem, co tam déla bordel”, isldmskému pravu a nabozenskym
hlidkam v CR. S podminkou jejich naboZenské tolerance je ovSem odmitd predem
odsuzovat. Konstruovanému obrazu Araba znacné¢ dominuje radikéalni islam. Percepce
Roma zahrnuje typické nekompetentni-ptatelské i kompetentni-ptatelské stereotypy:
zabavny, Spatn¢ vychovany, zlod¢j, Spatné zaméstnatelny: ,, Romy nikdo nechce zaméstnat,
takze nemaji zkusSenosti, takze je nikdo nechce zaméstnat, takze musi krast, takze je nikdo
nemd rad, takZe jsou nezaméstnani. 1o je takovy kolotoc. A taky ta vychova... (...) muZou
byt vtipni. Jsou to hudebnici, prosté pobavi spolecnost, ale clovék si musi davat pozor,
Jjestli ho nechtéji okrast a jako mam takové zkusenosti, zZe je to dost dobry ndpad.“ Rusy
popisuje informator Roman jako alkoholiky. ,,7uk v Rusku se hodnée pije, tam se pije
mnohem vic nez na Morave, nebo ina Slovensku,“ dale je povazuje za neopatrné

a agresivni. Spolupraci s nimi povazuje za chaos, ale oceniuje jejich snahu. Vietnamce
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v Cesku povazuje za zcela naturalizované. Percepce MexiCanl se zda byt zalozena Cisté
na popularni kultufe a predevsim americké kinematografii: ,,co maji ty ponca, sombréra,

ukulele a ty kniry. (...) Narod suzovany drogovymi valkami, pasovani do Spojenych statii.

Z exponovanych her hral ¢i vidél a zna vSechny. Série CoD: MW a BF a titul MoH
povazuje za zabavné, ale piimo je oznacuje za americkou valecnou propagandu. Sériit GTA
ocefiuje jako zabavnou a vtipnou. Na etnické pfislusnosti postav a skupin si vzpomnél
u viech t&chto her. Naplii GTA povazuje za piehnanou v CR, ale pfipousti, Ze podobné
etnicky rozdélené valky gangli mohou existovat v USA. Hlavniho hrdinu dilu
GTA: San Andreas popsal jako ,, prototyp hiphopového cernocha*, opét tak demonstruje
vliv popularni kultury na percepci skupin. Reprezentaci etnickych/narodnich skupin
ve video hrach obecné povazuje za stereotypizujici, divodem je dle né&j ,, lenost vyvojarii

néeco vymyslet .
4.3.3 Videohry v kazdodennim Zivoté informatora Jakuba

Herni minulost informatora Jakuba zacala pfiblizn€ v prvni tfid¢ zakladni Skoly, hraje
od té doby ,,na denni bazi* a ,,drzi krok s dobou‘. Na hrani ocenuje procvicovani reflexti

a rychlého rozhodovani, dava vsak do svého konicku dost pen€z, jiné negativa nepozoruje.

Americ¢any a Brity povaZuje za blizké narody a spojence, jako pfatele je ovSsem odmita
hodnotit dle ndrodnosti. S Afroamericany ma pozitivni zkuSenost, celkové je vnima
pozitivné, ale jako prvni znak uvedl ,,vys$si sklon ke kriminalité.* Konstrukce obrazu Araba
je zaloZena na zkuSenostech, negativné hodnoti styl obchodovani a postaveni zen v arabské
spolecnosti a povaZzuje Araby za zaostalé. Chvili pracoval v podniku, ktery patfil
arabskému majiteli: ,,néjaky pokusy o zndsilneni a moc bych to nerozebiral, no. (...) No ja
bych se asi s tema lidma nekamaradil.* Na zaklad¢ zkuSenosti a ptipadnych dalSich zdroji
znalosti konstruuje piatelsky-kompetentni stereotyp Cifiana: ,,pracovitost, ochota, Cifiané
jsou neskutecné pokorni, mam s nima néjaké obchodni zkusenosti a vim toho hodné
zvypraveni. (...) tady ta kultura ma vychovani, jako obecné vstépovanou uctu ke stari.*
S Mexicany nema zkuSenosti, ale jim konstruovany obraz Mexicana dle stereotypu Casto
zobrazovanych v americké popularni kultute ilustruje nasledujici aryvek: ,.lenost, mensi

asi vzrist, néjaka s tim spojena kriminalita.* Jako spolupracovnika by jej nechtél, ,.samy
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siesty,” ale jako pritel by mu nevadil, do rodiny jej ovSem ze strachu pied vysokou Sanci
toxikomanie ¢i krimindlniho jednani nechce: ,, Tak, kdyz tak srovnam s tim Cirianem, tak
takovy Ciiian, prece jen do rodiny bych si nechtél privézt nékoho, ja nevim, kdo by byl
kriminadlnik nebo narkoman, Ze jo, coz prece jen u téch Mexicanu to je takovy
oSemetnejsi.“ S muslimy ma Spatné zkuSenosti a piistupuje k nim s odmitavymi
predsudky: ,, nevyhledaval bych s nima kontakt, ale clovéek si nevybere. *“ Percepce Romu je
pozitivni, ma s nimi mnoho zkuSenosti a dle n¢j pfili§ nevybocuji od ostatnich etnik.
Nevadil by mu ani jako pfitel nebo rodinny piislusnik. Obraz Rust konstruuje z pratelsky-
nekompetentnich stereotypli: ,, Rusové jsou super, no mezi jejich casté znaky patri vysoka
konzumace alkoholu, nedodrzovani bezpecnostnich pravidel, celkové ruskej styl Zivota.
Rika, Ze z vypravéni vi o Rusech hodné, osobni zkuSenost vSak nemad. Jako
spolupracovnika by jej nechtél kvili castym pracovnim nehoddm a mysli si,

ze by pratelstvi nefungovalo kvili odliSné mentalité.

Z analyzovanych her hral informator Jakub CoD: MW a GTA. Cast d&je v Praze
a prazské redlie v CoD: MW ho zaujaly, ale zddnou zast’ vii¢i Rustim nepocitoval. Vybavil
si Afroameri¢any, Haitany a Rusy a cinské triady jako gangy v GTA a detailné popsal
vztahy téchto skupin. GTA: San Andreas na néj silné zaptlisobilo, povaZuje jej za piib&éh
plny ,,velikejch momentii (...), kde se zjisti, Ze lidi, se kteryma tam celou dobu travite cas,
Jsou nejvetsi kirivaci a podrazili vas a najednou uplné otoci.* Na otazku, zda si tedy mysli,
ze se tyhle pribéhy takhle déji s afroamerickymi gangy odpovédél: ,,Probléemy v rodine
miizou mit asi i Eskymaci. Takze jako odpovéd ano, mizZe se to stat.“ V CoD: MW
si vybavuje charismatické Brity. ,,7rosku mi vadil takovej ten stereotyp americkej, kde
se v podstate nékolik poslednich let furt jenom bojuje s Rusama, takovi jako divno-
polosovéti (...) to je takovy stejny na jedno brdo.* Tyto tituly dle informatora Jakuba viibec
neodrdzeji realitu. Stereotypizaci etnik a narodnosti vidi u ,,vyobrazovani Rusu
v americkych hrdch (...) u téch ostatnich ne.* Nemysli si ale, Ze by se do toho mélo né&jak
zasahovat: ,Jsou to proste hry a vidycky se to musi brat v ramci néjakého prostiedi.
Nemyslim si, Ze by se tady mélo narizovat, nebo se to dal ménit, nechal bych tomu asi

volnej prubéh.
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4.3.4 Videohry v kazdodennim Zivoté informatora Jana I.

Informator Jan zacal hrat zhruba v Sesti letech, hral n¢kolik hodin denn€, dokud jej
nezacal limitovat hardware a dnes hraje, jak fik4, obCas u pratel na konzolich a doma jiz
moc ne, i tak ale uvadi, ze stravi hranim v soucasnosti zhruba 10 hodin tydn¢. Hrani bere
Cisté jako zabavu, jako negativum vidi Casovou naroc¢nost. Povazuje to za dobie straveny
Cas, ale pfipousti, ze se obcCas kvuli hrani nedostane na véci, které by mél udélat. Z médii

3

sleduje ta internetova, ,, televizi uz moc ne.

Bez osobnich zkuSenosti konstruovany obraz AmeriCana zahrnuje typické stereotypni
znaky, AmeriCany povazuje za piijemné, milé, ale trochu hloupé. V ptipadé¢ Arabu
konstruuje informator obraz zaloZeny na osobnich zkuSenostech, kdy jej chtéli okrast,
a generalizaci téchto zkuSenosti: ,, PFipadaji mi takovi, Ze se chovaji jako hulvati trosku.
A pFipada mi, Ze se té snazi obrat o prachy za kazdou cenu, at’ uz u nds, nebo kdyz nékam
prijedes. Jako to se snazi udélat kazdy clovek vsude, kdyz nekam prijedes, ale oni jsou
takovi hodné vybusni, Ze se prosté nastvou a jsou takovi horkokrevni, no. “ Percepce

Cifiand je zalozena na zkuSenostech s ¢&inskou mensinou v Torontu, nesympaticky
pfistupoval k jejich poctu a pouZzivani Cinstiny v Kanadé: ,.,fam jich bylo strasné moc a jsou
uplné vsude. Pak jako té to trosku Stve. Malinko mi vadilo, Ze jsem jim nerozumél, Ze
se spolu bavili v ¢instiné. “ Vietnamce vnima stejné jako Citany a pfiznava, Ze je ani moc
nerozliSuje. Obraz Mexicana konstruuje dle typickych pratelsky-kompetentnich stereotypti
pfisuzovanych jihoevropskym néarodim: ,, Myslim si, Ze jsou pravé hodné pratelsky. (...)
Zkusenost byla pozitivni urcite. (...) Myslim, Ze jsou takovi v pohode, takovej chill. *“ ,, Proti
muslimiim, pokud by nemél néjaky negativni vilastnosti spojeny s tim, Ze je muslim, bych
nic nemel.* Vypoved ovSem implikuje negativni stereotyp muslima v konstrukci reality
informatora Jana. Obraz Romi je konstruovan z vypravéni ptatel: ,,Romy vnimdm
zatim nejhur z téechto skupin, protoze jejich znaky jsou, Ze proste si pripadaji, Ze jsou
opravneni tady obtézovat zbytek obyvatel. Mam treba kamardda, kterymu chtéli ukrast
mobil, jako neukradli mu ho, ale zmlatili ho, takze.” Osobni zkuSenosti ma s Romy
negativni, které u tohoto informatora usti v oteviené stigmatizujici predsudky: ,, Urcite
jsem néjakyho nékde potkal a spis negativni, jsou takovi jako nepratelsti az. (...) No,

nechtel bych ho za pritele asi jako uplné. *

38



Informator Jan hral CoD: MW 1 a nékolik dilti ze série GTA. Nijak si nepamatuje
zadné¢ silné momenty z CoD: MW 1, sotva si vybavi etnika a narodnosti v ptibéhu. ,,Zast
Jjsem nepocitil, hele, ja to u tech her beru jako, Ze to neni realita, takze v tu chvili zdst
necitim, no." Vélecné hry povazuje za pomérn¢ vérny obraz reality, ,,GTA asi uplné ne®.
Na otazku, jak vnima vyobrazeni etnickych a narodnich skupin v probiranych hrach,
odpoveédél: ,, Tak Americani v dobrém svétle, Afroamericani spis vyobrazovani Spatné,
stejné tak Arabové a asi i Rusové a Cinané v podstaté. (...) Dobre byli vyobrazovdni spis

ti Americani, Britové. (...) V mainstreamovych médiich to je taky tak.

Informator potvrzuje, ze jim sledovana média také potvrzuji tyto stereotypy, veri
jim a zménu ve video hrach odmita: ,,mné to v podstaté vyhovuje, protoze si uvédomuju, ze
je to hra, Ze to je odlisny od reality. TakzZe to neberu néjak osobné, vikam si, Ze je to hra

‘

a ne realita.

4.3.5 Videohry v kazdodennim Zivoté informatora Filipa

Informator Filip zacal hrat video hry nékdy v priibéhu zdkladni Skoly ptiblizné jednou
tydné, nejrad€ji historické valeéné hry kvili zajmu o toto téma. Dnes hraje pfiblizné
hodinu az dvé denné. Hrani reflektuje jeho zijem o vojenskou techniku a touhu
po emotivnich zazitcich: ,,U novodobych her miize treba clovéek videt vojenskou techniku
v akci, je to dobry zazitek i emotivni treba v nékterych hrach.” Hlavnim negativem je
dle n¢j Casovd narocnost, ale ,,fa hodinka denné se tieba da obétovat, aby si clovek

odpocinul po skole.

Na zékladé¢ medializovanych udélosti na Blizkém vychod¢ konstruuje negativni
stereotyp Arabu: ,, Araby zas az tak extra v lasce nemam, uz jenom kvili tomu, co se déje
v§ude ve svete, i kdyz neni islam jako islam.* ZkuSenosti z vypravéni ma pozitivni a fika,
7e by s nimi nemél problém vyjit. Ciflany posuzuje neutralné, jako znak konstruovaného
obrazu uvedl pracovitost. Percepci Mexi¢ana dominuje rozSifeny stereotyp spojeny
s pasovanim drog do Spojenych statl: ,, Kdyz se rekne Mexican, tak se mi vybavi drogové
kartely a tak dale. “ Obraz Roma konstruovany informatorem Filipem na zdklad¢ osobnich
zkusenosti a vypraveni pratel zahrnuje ,, socialni davky, krdadeze a tak dale... Ne, s Romama

madm osobni zkuSenost, kteri mé prepadli a okradli, takze Romy moc v ldsce nemam a kdyz
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vidim, kdyz je treba i potkavam na ulici, tak to nevim, staci mi na né pohled a jako vidim,
nerikam, Ze jsou vsichni Spatni, ale myslim si, Ze treba osmdesat az devadesat procent
z nich jsou opravdu jako neprizpiisobitelni a myslim si, Ze nas stat akordt obtéZujou. (...)
Pokud by to byl jeden z téch normalnich Romu, tak pro¢ ne a pokud by to byl z tech

,Spatnych “. Romii, tak si myslim, Ze muj spolupracovnik by asi ani nebyl.*

Informator Filip hral vSechny analyzované hry. Jaderny utok muslimskych teroristii
na Ameri¢any v CoD: MW si pamatuje dobfe, pamatuje si také, Ze na n& emotivné
zapusobil. Stejné tak na n¢j zaplisobilo obsazeni Prahy Rusy: ,, Asi jo, protoze je to viastné
hlavni mésto mé rodné zemé, a bylo mi to jako proti srsti samoziejmé. a je presvédCeny,
ze kudéalostem CoD: MW klidné¢ muze dojit. Na dotaz, zda citil zast' vici Rustim
odpovedél, Ze ne, Ze jen vici té konkrétni ruské pucistické organizaci, stejné jako v ptipadé
Cinanti ve hie Battlefield 4. Podobné mluvil i o MoH 2010, kde na otazky, zda na ngj
pusobil nepovedeny vysadek, kviili kterému nakonec hlavni hrdina zahyne, odpovéd¢l, ze
to na n¢j emotivné zapusobilo a pocitoval smutek i hnév: ,,Urcite. Byl to asi nejemotivnejsi
moment té celé hry, bylo to hodné smutné jako i v tom to bylo dobre udélané ta hra, bylo to
hodné smutné a myslim si, ze urcité tam byla i néjaka zast vici téem muslimum. *

Informator Filip mél ze série GTA nejradéji dil San Andreas, na otazku jaké tam byly
etnické skupiny, odpovédél kriticky ohledné jednoduché metody konstrukce frakci ve hte:
., bylo to jakoby na Los Angeles delané, takze tam byli jakoby Afroamericani, pak Hispanci
(...) Byli to znepratelené gangy, takze nepratelské. Byli vyobrazeni jako v zaporném svétle,
byli nepritel, ke kterému jakoby se ma chovat jako nepratelsky. Informator Filip se ve
hrach dovedl ztotoznit se svou postavou a mysli si, ze bojoval vzdy za dobrou véc. Na
otazku, zda si mysli, zda je v téchto hrach pfitomno stereotypizujici vyobrazeni etnik a
narodnosti, odpovédél, ze ano, stejné jako v dalSich mediich, hned ale dodava, ze témto
stereotyptim véfi jako vérohodnym piiblizenim reality: ,,V téch médiich se clovek nedozvi,
jak co probiha a tak dale. V téch hrach se muzeme alespon podivat, jak to treba miize
vypadat, co se tam déje a tak dale. V tech hrach, tézko vict stereotypizujici, kdyz ona ta
situace opravdu takhle je, tak oni ti vyvojari téch her se asi podle toho 7idi, takze si
myslim, Ze by to asi tak mohlo zustat a v téch médiich si myslim, ze by jsme se toho mohli

¢

dovidat vic. *
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4.3.6 Videohry v kazdodennim Zivoté informatora Tomase II.

Video hram se vénuje informator Tomas od Sesti let s vykyvy zhruba hodinu denné.
wPozitiva: dava mi to uspokojeni, od redlného svéta utecu do svéta fantazie, jednak
zajimavé pribehy, obcas i inspirace, negativa: bere mi to cas, nici mi to zrak, a vétsinou
rodice a okolni svét je nespokojeny s timhle druhem zdbavy. (...) Clovék radsi travi cas

(13

venku, ale kdyz prsi...“ Informator tak akcentuje castou nepopularitu této c¢innosti
u ostatnich, ale vidi v ni Ut€k od reality a zazitek z narativu hry. Informator Tomas podlé¢ha
minimaln¢ stereotypim a predsudkim u etnickych a narodnich skupin a popisuje
pii sonddznich otadzkach spiSe své zkuSenosti a otdzky na typické znaky ¢i jinou shrnujici

charakteristiky nechava vyslovné otevienou.

Typicky stereotypni obraz ovSem konstruuje informator u skupin, se kterymi piimou
zkuSenost nemd, ovSem predpoklada u nich viru, kterou odsuzuje: ,, Araby nemdam moc
rad, protoze nejsem nabozensky zalozeny clovek, ale rozhodné si myslim, Ze cela jejich vira
je Spatna, a chovaji se tak i k ostatnim lidem. TakzZe sam jsem proti nim docela vyhrazeny.
To samy i k muslimim. Nemdam osobni zkuSenost s Arabem, jen ty, co potkam jako
kolemjdouci. Jako spolupracovnik — bych se choval k nému s odstupem, s vyhradama,
a rozhodné bych se s nim nehodlal pratelit. Asi by jako miyj pritel nebyl.“ S Cihany oviem
informator problém nema a konstruuje obraz vzajemné spoluprace na zéklad¢ domnénky
o jejich ochoté a pracovitosti: ,,V pohode. Akorat musim rict, Ze se troSku strani a drzej se
sveé kultury hodné, radi si udrzuji takovy standard, co maji ze své piivodni zemé. (...) Urcité
si myslim, zZe by byl hodné pracovity, ochotny, a zZe bychom mohli spolu dobre

spolupracovat.

To ovSem neplati pro obraz konstruovany o ptislusnicich romského etnika, ktery je
zalozen na konfliktnich zkuSenostech a, dle jeho slov, jejich neférovosti, ovSem dodava, ze
mezi ptislusniky tohoto etnika mél ptatele, se kterymi mél kladné zkuSenosti: ,, Romové
Jjsou kocovnici a nemaji ani vlastni stat, vlastni zemi, vétsinou jsou zavisli na stdatnim
systéemu, na davkach, nejsou moc pracoviti, samoziejmé taky zalezi kus od kusu, néjaky
Jjsou pracoviti, snazi se, ale vétsinou ze svych vlastnich zkusenosti, co znam, co jsem s nima

zazil, tak vysavali systém a byli akorat na obtiz. Osobni zkuSenost by byla, je casto,
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v Ceské republice si myslim, Ze jich je docela dost, az nadmira, kolikrdt jsem s nimi mél
potycku, nebyli fér, nejsou fer, vyhledavaji konflikty. V kruzich, kde pracuju, si myslim, zZe
by urcité nebyl jako spolupracovnik, a kdyz by byl, tak bud’ by byl vzdeélany a mluvil by
a jednal by uplnée jako normalni clovek, tak myslim, ze by mohl byt normalni, v poradku.
Par Romii jako pratele jsem mél, ti byly kupodivu i dobie vychovani, to byla asi jedna
z vyjimek, rozumél jsem si s nima‘ Percepce Rusl zahrnuje znaky jako vlastenectvi,
informator je pfirovnava k Americanlim. S Vietnamci ma Tomas mnohé zkuSenosti: ,,Mdm
jednak ze sveta, a sam jsem s jednim kamaradil, v poradku, anglicky jsme se bavili
vyborne, byl i vzdeélany, rozhodné meéli jsme si co Fict, byl v pohode.” Povazuje je
za podobné Ciflantim, akcentuje pracovitost: ,.snazil by se a myslim, Ze by to mohl

dotéhnout i dal, nez kdejaky Cech.

Z analyzovanych her hral BF 3 a 4, celou sérii CoD: MW a vétSinu dildt GTA.
Informator Tomas se s obrazem Americ¢ana ve hie BF 3 a 4 odmitl identifikovat, ovSem
jeho percepce Americana v kategori ,.hrdina® ve hie byla jasné akcentovdna, dale rovnéz
odmitd pfitomnost stereotypniho obsahu ve hie: ,,vétsinou clovek bojoval jako American,
ani moc jsem se s nima neidentifikoval, byly to spis pro mé herni charaktery, ale piisobily
na mé dobre, pozitivné, byly to prosté kladasové. Jedna z hlavnich postav, ze kterych jsem
hral, byl Afroamerican a ten byl dobry, byl to velitel, myslim, Ze byl brany, hodné tu hru
pozvednul. Dobre udélany charakter. (...) Obcasné tam clovek hral i za Rusy, jestli
si pamatuju dobre. (...) Tam jsem je bral, jako Ze drzeli pospolu, taky byli brani jako
narodnost, nebyli brani jako nepratelé, ktery chteji prosté znicit svét a vilastnit vSechno,
viadnout sveétu, ale taky méli své cile, a myslim si, Ze to byla akorat protéjsi narodnost

s jinyma ndzory. (...) Je to udelany, aby to bavilo hrace, ne, aby to urazelo svet.

TomaSovi se libi zpracovani vojenského vybaveni, ale nemysli si, ze tyto vale¢né
hry néjak vérné odrazi realitu, davaji dle n¢j vSak pozornost sou¢asnym problémim svéta.
,Cina tam byla vyobrazena jako Spatnd frakce, Americani tam byli brani jako hodni.
Samoziejmé s Cifianama se tam trosku pracovalo, ale v malém mévitku. (...) Myslim, Ze
Cina md sama néjaké omezeni proti okolnimu svétu a i v té hie na to bylo trosku
poukdzano a myslim, ze jako Ciiani na tu hru nereagovali moc pozitivné.“ Ohrozeni z

kontinentalni Ciny povazuje za mozné. Hru CoD: MW povazuje Toma$ za velmi
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povedenou sérii, situace za skute¢né mozné a Rusy spolupracujici s muslimskymi teroristy
tak, jak je vyobrazeno ve hie, za zcela realné, absenci analyzovani této hrozby v jinych

médiich povazuje za chybu.
4.3.7 Videohry v kazdodennim Zivoté informatora Adama

Herni minulost informatora Adama zac¢iné v jeho sedmi nebo osmi letech, dnes hraje
zhruba 6 hodin tydné. Povazuje to hlavné za relaxaci od ,,neustalého premysleni . Mozné
negativum vidi v tom, ze nékteti jedinci pak nemusi rozlisit realitu od hry. Vesmés

to povazuje za dobfe straveny Cas a pokud mé dulezité véci na praci, dovede si hru odepfit.

S AmeriCany ma mnohé zkuSenosti: ,,mival jsem hodné znamejch, pratel, kteri
jakoby pochazeli z Ameriky, nebo v Americe bydli tedka* a srovnava je s Rusy. Jeho
percepce je vesmés pozitivni a zahrnuje znaky cilevédomosti a soupefivosti. Brity
je sympaticky, stejné jako u percepce Afroameri¢ant, u kterych oceiiuje aktivnost a snahu
néco dokazat. S Araby ma dobré zkuSenosti a konstruovany obraz reflektuje jejich emocni
zaméteni v kontrastu se zapadni civilizaci: ,,Jsou hodnée oddani tomu, v co véri, bez ohledu
na to, co to je, jsou myslim, Ze oproti Evropé a Americe, jsou mnohem vic na emocionalni
urovni, nez na raciondlni, maji urcity predpoklad k tomu jako si vic uzivat zZivot, nebo

ho brat s vétsim nadhledem. “ Posuzuje je jako pratelské, patriarchalni, autoritarské.

Percepce Ciftana zahrnuje cilevédomost a zarputilost. S MexiGany ma zkuSenosti,
bere je jako srdecné, temperamentni, sympatické, ale ledabylé v praci. Dotazovany Adam
svou percepci muslimi izoluje od radikalnich jedincti a akcentuje jejich spravedlivost
a diiraz na rodinné hodnoty. ,, Muslimy vnimam pozitivne, bez ohledu na to, jak vniman
islam jako takovej, nebo ty frakce radikalni. Ja si myslim, Ze mezi jejich znaky urcite patri
tradicionalizmus, tradicni hodnoty rodinny, viibec i spolecensky, jsou, myslim si, Ze hodné
spravedlivi a dbaji na spravedinost, takZe asi takhle.“ Informéator Adam konstruuje
pozitivni obraz Romt jako bohému, dodava, Ze je hodnoti byt ledabylymi pracovniky, ale
ocenuje jejich ,,usazenost vic v té emocni roviné“. Konstruuje obraz Rust jako pilnych
a cilevédomych, srdecnych a prejicich pratel a striktnich pracovniki, stejné tak i1 obraz

Vietnamce konstruuje se znaky vyrovnanosti, cilevédomosti a pfesnosti. Z analyzovanych
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her hral z kazdé série jeden dil, u GTA né€kolik dilti, MoH nehral. Bral ovSem vSechny tyto
hry s odstupem: ,,Uprimné rFeceno v ty hie, ja jsem ani nevnimal, jestli bojuju za dobrou
vec, mné spis Slo o to jakoby splnit ukol. Tam jsem se viastné dostaval neprimo do role
vojaka, ktery nema premyslet o tom, jestli déla dobre nebo Spatné, ale opravdu jenom
poslouchat rozkazy a tak.” Svou deskripci vyobrazeni etnik a narodnosti v téchto hrach, tak
u vale¢nych her kriticky komentoval prezentovany stereotyp Rust jako nestabilniho
a nebezpecného naroda: ,,Ze je tam jako lehce hozenej akcent na to, Ze Rusové jsou jakoby
takovy mirny nebezpeci, nebo jako ty tvirci zla, toho takovy ty nervozity ve svéte,
ty nejistoty. “ Stejné tendence vidi 1 ve svétovych médiich: ,,Si myslim, ze taky v globalu,
kdyz vezmu média jako takova, tak si myslim, Ze nekdy pravée dochazi k tomu, Ze to je
presné tak, jak jsem rekl, Ze ty Rusové jsou vnimani jako néjakej nevzdélanej jako stadijni
narod, kterej jako vytvari mirné dusno v téch geopolitickejch pomerech, v ty sfére jako
geopoliticky. “ Nemysli si, ze by hrani ovlivnilo jeho percepci téchto skupin, také je
nepovazuje za moc vérny obraz reality. ,,Vitbec. Ja myslim, Ze to je pravé o tom, zZe kdyby
jsme se dostali na hru, kterou by zpracovali tFeba rusky vyvojari, tak by jsme se mohli
dostat presné na uplné jako opak ty perspektivy.”“ CoD: MW na néj zapusobilo, pfiznal
obavu z ohroZeni ze strany teroristl ,,asi konkrétné od muslimit nebo islamsky frakce.*, ale
dnes je jako nebezpeci jiz ptili§ nebere. Naproti tomu sérii GTA o valkach gangl povazuje
za docela vérné zobrazeni reality: ,,To si myslim, Ze k tomu jako bézné dochdzi, nebo
myslim si, Ze tak plus minus tomu tak mize bejt. (...) Prestrelky, honicky, vydirani, vrazdy
a tak. Vzpomina si na rizné gangy, co se v GTA objevily: ,, tak tam byli Afroamericani,
Hispanci, bélosi, myslim, Ze v nékterych misich se tam dokonce jakoby objevili Rusove,
Asiati, ...~ Hra na n¢j piisobila emocné, identifikoval se s hlavnim hrdinou a jeho frakei,
ale nemysli si, Ze bojoval za dobrou véc: ,, To pravé si myslim, Ze viplné ne. Ze jsem
witloukal klin klinem, tudiz Ze jsem reagoval stejnym hnusem, nebo respektive, zZe jsem
na hnus reagoval minimalné stejnym hnusem.* Vyobrazeni etnik a narodnosti ve hrach
1 médiich povazuje za siln¢ stereotypizujici. Na otdzku, zda by v tomto sméru ocenil
néjakou zménu, odpovédél identifikovanim problému v piimocarosti danych tituld v jasné
stanovenych kategorii ,,my“ a ,oni“ a feSenim pomoci reflexe raciondlnich motivii

protistrany: ,,mé by treba pravé bavilo, kdyby hrac, ktery hraje za urcitou jako frakci,
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za urcitou treba dejme tomu néjakou ideologickou skupinu, tak kdyby ta hra byla
prolinana treba dialogama ty opacny strany. Jakoby tam bylo vic ten kontrast toho, kdo
jsem jd, za co bojuju, a kdo je ten proti mné a za co bojuje a na cem je to postaveny.
Protoze takhle ty hry viastné vychazeji z toho, Ze ten protivnik nebo ten nepritel vlastné jde
proti nam s néjakejma jasné stanovenym cilem jenom jakoby nam ublizZit, Ze jakoby clovék
to vnima jenom, Ze jde ublizit, ale pak si neuvédomuje, Ze tim co kona on sam, tak taky

ublizuje a ty protistrany vzdjemné nevidi, co je ten ditvod toho, proc se to ¢i ono déje.*
4.3.8 Videohry v kazdodennim Zivoté informatora Marka

Informator Marek zacal pravideln¢ hrat video hry zhruba v deseti letech a vénoval
se tomuto druhu zabavy nékolikrat tydné po Skole a o vikendu. Dnes uz hraje s daleko
mensi intenzitou. Hrani je pro né&j zabava ve volném Ccase, jako negativa vidi ¢asovou

a finan¢ni naroc¢nost.

Percepce Americand, stejné jako Britl,, zahrnuje pratelsky-kompetentni stereotypy
a informator Marek je fadi do kategorie SirSich ,,nas“. Konstruovany obraz Afroameric¢ant
je sympaticky, ale zahrnuje i stereotypy nekompetence na piikladu jejich socialni situace:
. Jejich casté znaky, no, to je tézke, vetsinou se jedna o nizsi stredni tridu, nebo spousta
z nich Zije v nejakych zhorsenych podminkach, taky je spousta Afroamericanii za mrizemi,
Jjeden z deseti Afroamericanii.* Ptipousti sympatie k umirnénym Arabam: ,, pokud ten Arab
Zije v Evropé, a je asimilovany.“ Svou percepci Cifianti, se kterymi informator nema
zadnou zkuSenost, popisuje zejména jejich pracovitosti: ,.Jsou pracoviti, jsou oddani
néjakému systému, nebo rezimu, takze jsou schopni pracovat v podminkach, v kterych by to

nikdo z lidi nedélal.

Obraz Mexicanii je konstruovany kombinaci vlivu populdrni kultury a aplikaci
typickych stereotypl, informator Marek je posuzuje ,,jako ndrod pratelsky, vesely,
ve kterém se, bohuzel, casto jedinci musi presouvat do USA kviili pracovnim podminkam,
které maji v Mexiku. Nedostatek prace, drogové kartely a tak dale. Vnimam je asi
pozitivné. “ Pojem muslim povazuje informator Marek za velmi Siroky: ,, hodné pocetna
obec muslimu, sunité, siité, pak mame radikadlni fundamentalisty, kterych je minimum

procenta, vetsina jsou normalni mirumilovni pracujici lidi. Osobné s nimi nemam problém,
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pokud se nejednd o néjaké extrémisty.” Stejné¢ tak Romy odmitd generalizovat, jeho
percepce tohoto etnika zahrnuje ocenéni snahy zaclenit se do spolecnosti: ,,Kontroverzni
skupina. Miizeme Fict pocetné rodiny, hodné spolu drzi, nékteri z nich nepracuji, nékteri se
snazi vyclenit z toho stereotypu toho Roma, ktery nepracuje, je to tak 50 na 50, tézko rict.
Vnimam je vesmes smisené. Zalezi clovek od clovéka, pokud se jedna o néjaké Romy, kteri
obyvaji néjaké baraky v Chanove, obtézuji chovanim sousedy, tak samoziejmé
to neschvaluji, odsuzuji to. Ale pokud je to pracujici Rom, ktery prispiva spolecnosti, tak
s tim nemam problém.* Né&jakou zkuSenost s Romy ma, tikd, Ze byla negativni. Stejné tak
Rusy odmita generalizovat, ale dodava: ,,celkoveé miij postoj k Rusiim neni uplné pozitivni.
(...) Zalezi, co je to za clovéeka.” Vietnamce charakterizuje jako pracovité a ma k nim

pozitivni postoj.

Z analyzovanych her hral CoD: MW 1 a né¢kolik dilt ze série GTA. Na otazku, zda citil
zaS8t vici muslimim, kdyZ pouZili jadernou zbran proti Ameri€aniim, odpoveédél, Ze asi
ano, dodava, ze ta hra na néj ,, urcité zapusobila emocné“. V jakém svétle byla tato etnika
a narodnosti vyobrazena si vzpomind jednozna¢né, vcetné€ zafazeni Ameri¢and v kategorii
,my“ a Rusy a Araby v kategorii ,,oni“: ,,Americani urcité v tom dobrém, a Rusoveé
a Arabové v tom Spatném “, vyobrazeni vidi ,, v téch zapadnich médiich stejné. “ Na otazku,
zda ho hrani téchto her né&jak ovlivnilo, odpovida, Ze ano, mysli si vSak, Ze jen po dobu
hrani téchto her. CoD: MW dle néj ,, do néjaké miry to miize odrazet realitu. Ze dejme tomu
minimalné v zobrazovani moderniho valecného konfliktu. “ GTA nepovazuje za ptili§ vérny
obraz reality, co se vyobrazeni etnik tyCe: ,, Vyobrazovani typu drogy, zbrané, atd...*
Soucasnou situaci povazuje za stereotypizujici a sam by zménu ocenil: ,, Pokud budou
vychazet furt tituly s takovouhle tématikou a s takovymto pohledem na tyto skupiny,
Ci etnika tak se toho asi moc nezméni, no. 1o zdlezi, jak se k tomu ti vyvojdri postavi, jaké
udélaji prostredi a postavy. (...) Ja si myslim, Ze by mozZna bylo na case k tomu pristupovat
Jjinak a tady ty stereotypy zacit odbouravat. S tim, Ze riizny afroamericky ¢i mexicky gangy
kSeftujou s drogama a se zbranéma atd., tak to jsou presné ty stereotypy, ktery potom

«

se dostanou mezi lidi, Ze jo. A zakoreni tam v té spolecnosti dejme tomu.
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4.3.9 Videohry v kazdodennim Zivoté informatora Reného

Informator René hraje video hry od velmi rané¢ho véku, ptiblizn€ od Ctyft Ci péti let.
Nejprve jej omezovali rodice na pal hodinu denné, pak se to rozsifilo na hodinu denné
a dnes hraje cca 2 hodiny denné ptes tyden, nejvice 3 hodiny denné o vikendu. Pozitiva
vidi v zébav€, za negativum povazuje, Ze u hrani obCas ztrati nervy. Pak ale dodava, ze

se alespon hranim vyradi.

Informétor René jasn¢ rozliSuje stereotypni obraz Ameri¢ana, ktery konstruuje, a
zkuSenosti s témi, jenz potkal: ,, [Americany] vnimam dva druhy, jedni jsou takovi ti hodné
stereotypicky, Ze to jsou prosté hodné tlusty lidi, ktery prosté se vitbec nesnazi o to rozsirit
svuj viastni pohled, maji svou vlastni pravdu a piijde to podle nich a ne podle nékoho
Jjinyho. A pak jsem potkal taky Americany, ktery prosté byli v poradku ani neméli nadvaihu,
byli schopni se osobné rozvijet a prijmout nazory ostatnich. Vnimdam je spis pozitivné. “
S Afroamericanem nema zadné zkuSenosti, percepce je hlavné z médii, vnima je ,,jako
obéti nejakého nasili, nebo zZe proste primo vykonavaji prosté néco gangsterskyho, nebo

kradeze, vrazdy. *

Obraz konstruovany o arabskych etnikdch zahrnuje fundamentédlni islam:
» Arabama mam trochu smiSené pocity, protoze ja znam jak i trosku fanatictéjsi tak
i ty méné, a jinak jako ne az tak prilis fanaticky, takze spise pozitivni zkuSenosti. Akorat
obcas ty jejich nabozZensky nazory by si obcas mohli strcit nékam, ale jinak se mi zdaji
v pohodé, mozZna trosku agresivni.* Mexi¢ana zadného nikdy nepoznal a tak jeho
konstruovany obraz zalozen na nékolika separovanych znalostech, pfi¢emz je ptfirovnava k
Ukrajinctim v Cesku: ,Jediny co o nich vim je, Ze maji dobré jidlo. A Ze se o nich tvrdi, Ze
Jjsou lini, ale pak zase na druhou stranu se na né nadava, ze kradou praci v Americe, tak
asi zas tak lini nebudou. To je tak vse co vim. Oni se viastné daji popsat jako Ukrajinci
tady v Cesku, prosté chodi sem, normalné je tady vidime casto. Mezi sebou se bavi svym

¢

vlastnim jazykem, kterému nerozumime. ‘

Z analyzovanych her hrél informator René sérii CoD: MW a n¢kolik dili ze série
GTA. Nepfisly mu nijak emotivni, zast' citil maximalné proti hlavnim antagonistim

ptibéhu CoD: MW. Poznamenal, ze GTA: San Andreas v ném zanechalo pozitivni dojem
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o Afroameri¢anech. Nepovazuje tyto hry za pftili§ stereotypizujici, daleko vétsi problém
vidi v jinych médiich. Pokud se ho zeptame, zda by ocenil n¢jakou zménu, informator
René ptedlozil své feSeni, v pfesunu Ameri¢ant do jasné vymezené kategorii ,,oni*: ,,Rad
bych pro zmenu videl Americany jako hlavni zdaporaky, kdyz teda nepocitam Spec Ops:
The Line, tak jsem je snad nikde nevidél jako zaporaky.

4.3.10 Videohry v kazdodennim Zivoté informatora Ondreje

Informétor Ondfej hraje video hry od desiti let, hral dle svych slov pomérné dost,
zhruba dv¢ hodiny denné. Na hrani ocefiuje volnost, ze si tam muze dé¢lat, co chce. Mysli
si, ze negativ, krom¢ ¢asu, moc neni. Dnes hraje zhruba hodinu a pal denné a povazuje to

za dobfe straveny Cas.

Tvrdi, ze na prvni pohled hodnoti Ameri¢any dobie, ale celkové je hodnoti
negativné, vmesuji se dle informatora, kam nemaji. Konstruovand percepce je zjevné
zalozend na medialnim obrazu, informator Ondfej konstruuje obraz Americani jako
konzumnich, stadovitych, primérnych, ,.nejsou uplné nejchytiejsi.* Zkusenosti s nimi ma
vSak pozitivni. Informatorem Ondfejem konstruovany obraz Afroameri¢ana je popisuje
jako kreativni a originalni umélce a schopné jedince, dodava ale, Ze je také povazuje
za animalni a kontroverzni pii vydélavani penéz. ,,...jim je to jedno, protoze maji takovou
povahu.” Araby povazuje za méné inteligentni, rodinné typy, trochu se obava jejich
iracionalni viry, kdy ,,se miize stat cokoliv, protoze ti lidé jsou tak vérni, Ze pokud nécemu
veri, tak to délaji. (...) Vnimam je spise negativne. Jako spolupracovnika by jej ovSem
nijak zv1ast neiesil. ,,Ciiani jsou hodné inteligentni, hodné pracoviti a je jich hodné,*
shrnul Ondfej svou percepci Cifana. Dale zdiraziiuje obdiv k jejich interakci s ¢eskou
spole¢nosti. ,,Ja je vaimam pozitivne, myslim si, Ze maji ke vSemu a ke vsem uctu. I presto,
Ze tieba v Cechdch, pokud pocitam celkové Asiaty, tak na to, jak se k nim lidé chovaji,
seoni chovaji fakt dobre.” Negativni percepce MexiCanii zahrnuje kriminalitu
a nevzdélanost: ,, hodné horkokrevneé, Ze jsou akcni a hodné hlasiti, délaji bordel, hodné
vSechno vypraveji a v tomto ohledu jsou takovi jednodussi. To nemyslim nijak Spatné.
A vnimam je spise negativné, protoze si myslim, Ze u nich Zije spousta nevzdeélanych lidi.

Ti za to sice nemuzou, ale tak to prosté je. Plus jsou hodné kriminalisticky zaloZeni.
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Osobni zkuSenosti nemd, ale z vypravéni usuzuje, ze jsou ,,vrell a maji radi turisty.*
Odmitava percepce muslimil se zaklada na stereotypu extrémniho islamu: ,, Nerikam, Ze
vS§echny utoky, co se o nich rikd, zZe jsou od nich, od nich opravdu jsou, ale myslim si, Ze by
klidne byt mohly.” Informator konstruuje obraz Roma dle typickych stereotypt
rozsitenych v Cesku, sviij konstrukt o Romech identifikuje zejména kriminalitou
a zhor§enou socialni situaci: ,, Romy vnimdm pomérné negativné, zejména v CR, protoze
kradou davky a Ziji takové divné zpiisoby Zivota, dost velka vétsina z nich. Ziji v néjakych
ghettech, v Silenych podminkach, rodi tam nezodpovédné X déti a ani se o né nedokazi
postarat. Samoziejmé s tim je spojena kriminalita, protozZe v téchto mistech se to prosté
hemzi. Kdyz se pak presunou do mésta, tak si myslim, Ze tam mohou prinést kriminalitu
tim, Ze maji v sobé to, co zazili z mladi a podobné. (...) Par jsem jich potkal v noci na ulici
a veétsinou néco chtéli. (...) Neumim si toho klasického Roma predstavit, jak prosté prijde
do prace a ze fakt malo z nich to dela. Fakt hrstka, ta hrstka si myslim, Ze to dela dobre,
ale vetsina ne.* Stejné tak percepce Rust nésleduje rozsitené stereotypy Rusa: ,, Rusové
Jjsou Silenti, myslim si napriklad, Ze vétsina z nich hodné pije a od toho se viechno odviji.
Jsou malo zodpovédni a délaji veci, co si ¢lovek neumi predstavit. Myslim si, Ze to jim
hodné ve vsem Skodi. Maji takové vyrazné rysy obliceje a jdou ihned poznat.“ Osobnich
zkuSenosti ma nékolik a vSechny pozitivni: ,,Veétsinou, co jsem znal, tak byli v pohode. *

Vietnamclm pfisuzuje stejné znaky jako Cifianiim: poctivost a pracovitost.

Z malyzovanych her hral viechny dily série BF a né&kolik dili GTA. Rika, Ze to
na n¢j emocn¢ pusobilo, ale nespojoval si udalosti ve hie s t€émi skute¢nymi. Pamatuje si
na Ameri¢any, Rusy a Cifiany v Battlefield 3 a 4 a v jakém svétle byly tyto narodnosti
vykresleny. Informator konstruoval typicky obraz Americani v kategorii ,,my*
a vychodniho protivnika v kategorii ,,oni*: ,,Amerika byla jednoznacné v dobrym a Rusko
ve Spatnym. (...) Amerika v dobrym a Cina ve Spatnym, klasicky.“ V GTA si pamatuje
gangy ,,z GTA SA, tam bylo spousta etnik, a vzhledem k tomu, Ze to bylo dle L.A., tak tam

‘

byla spousta pristehovalcii. Italove, Asiati, Mexicani, cernosi, Evropani...

Vsechny tyto hry povazuje za stereotypizujici, stejné¢ tak vnima 1 dal§i média.
U téch ale dodava, Zze konstruuji stereotypizujici obrazy vice: ,,myslim si, Ze vic skryté, ale

myslim si, Ze mnohem vic, nez ty hry.“ Na otazku, co by se dalo v této oblasti zlepsit,
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odpovédél, ze by rad hral za obé strany konfliktu: ,.Ze by to pak proste udelali i z druhy
strany, ten konflikt. Samozrejmé, pokud by to bylo kvalitné udeélany z ty druhy strany, Ze
by chvilku byli zIi ti prvni. CoZ chapu, Ze by asi Slo tézko, protoze by se tak clovek neszil

¢

s tim hrdinou, ale 5lo by to.
4.3.11 Videohry v kazdodennim Zivoté informatora Vojtécha

Informéator Vojtéch zacal hrat asi ve svych deseti letech, hradl pomérné intenzivné
a dnes hraje asi 10 az 12 hodin tydné. Video hry bere jako zédbavu a odpocinek od Skoly,
negativem hrani vidi hlavné ¢asovou naro¢nost: ,, nejvic mi bere ten volny cas, ktery bych
mohl treba stravit venku. A co si obcas uvédomuju, Ze nekdy clovéek hraje treba pét az Sest
hodin v kuse a pak ten cas zmizi, jako kdyby se treba rozplynul ve vzduchu. Jesté mi bere
treba prileZitost jit misto toho ven s nekym a pokecat, ale zase je to jiny druh zabavy (...)
obcas tam jsou vycitky, protoze ta skola mé dost emocné zaméstnava. Kdyz zacinam hrat,
tak je to dobry, kdyz koncim, tak mam blbej pocit, coz asi kazdej, kdo ma néjaky

povinnosti.

S Ameri¢any mé dotazovany pozitivni zkuSenosti, ale kdyz se fekne American,
., tak si vybavim armadu. A taky hodné lidi kritizuje jejich vojenské aktivity, i kdyz tomu
uplné nerozumi.* ZkuSenosti s Ameri¢any ma pozitivni. S AfroameriCany ma pozitivni
zkuSenosti, vnima je pozitivné jako oteviené, ,,moc neresej pravidla®. Do rodiny by jej
ovSem nechtél, pfimo ptiznava vliv médii na svou percepci: ,,jen tak z myho pohledu bych
rekl, Ze spis z toho podvedomi, co clovek ma, asi negativni. Tak néjak to na mé piisobi, asi
je to tou medialni masazi, Ze mé to troSku ovliviiuje. Jako zZe Afroamericani nejsou moc
schopni si udrzet rodiny a takhle. Mozna je to nesmysl, ale spis to na me takhle puisobi
z médii, nemuzu rict, Ze by to byla urcité pravda.” Informétor Vojtéch ma pozitivni
zkuSenosti s Araby, pfesto ho moznost, Ze by se stali soucasti jeho Sirsi rodiny, netési,
protoze se obava reakce okoli: ,,nemyslim si, ze bych byl uplné rad, kdybych nékoho
v rodiné meél, néjakyho Araba. V dnesni dobé, kdy spis ta spolecnost na ne utoci uz jenom
bezprecedentné, i kdyz treba nemd nic spolecnyho s néjakyma radikdalnima hnutima
a podobné, spis asi ne, spis bych ho nechtéel. “ S muslimy ma pozitivni zkuSenost, ale

celkovy konstruovany obraz zahrnuje odsuzované nabozenské nasili: ,,porad se snazZim
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je vnimat neutralné, ale obcas samoziejmé inklinuju k tomu si myslet, Ze to je troSku
svinstvo nebo plevel. Protoze uz mé trosku s prominutim sere to, co se deje v posledni dobé
s téma radikdalnima muslimama a s islamskym statem. To uz mi trosku vadi, takze to kazi
tu predstavu o relativné klidnym nabozZenstvi, kterym je, kdyz neni v ty radikalni podobé.
(...) podobné jako u téch Arabii (...) bych ho nechtél v rodiné za soucasnejch podminek,
protoze bych se bal, Ze by se stal tercem néjakejch, ne utokii, ale treba Sikany v détstvi
a tak.“ Informatorova percepce Roml je zalozena takika vyhradné na typickych
nekompetentnich-neptatelskych stereotypech o tomto etniku, vyjadfoval se o nich pomérné
expresivné a nakonec dodal: ,,Ja se snazim bejt mdlo expresivni, ale obcas to nejde. Jako
fakt je moc nemusim, musim Fict, Ze nejsem zZdadnej uplné rasista jako nacek, vyhranénej
extrémista, ale moc je nemam rad. “ Stejn& tak nema rad Rusy, z historickych i soucasnych
davodt, jeho konstrukce asociuje Rusy se sebestifednosti: ,, stejné tak, jako treba Araba
poznam vizudlné podle, prosté ho poznam, tak poznam Rusdaka. A moc mi jako nesedi
ta jejich povaha, prosté mam pocit, Ze si myslej, Ze se vSechno toci kolem nich a jsou

prosté takovi, no namyslent.

Informator Vojtéch hral BF 3 a 4, sérii CoD: MW a n¢kolik dilti ze série GTA. Vuci
neptatelim citil zast’: ,, viici nepriteli, no, to v tehletech vsech hrach, asi jo. Vzdycky mé to
bavilo, strilet tyhlety hajzly. Jak jsem to dohral, tak jsem mél vzdycky dobrej pocit, zZe jsem
Jjich zase par zabil, proste. (...) tak Americani samoziejmé byli vyobrazeni jako vladci ty
kampane, de facto, protoze jsi za prvy bojoval hlavné za né a taky ten pribeh byl proste, ze
oni jsou ty dobry. A ti muslimové nebo ti islamsky radikdloveé byli Spatny. (...) Britové byli
takovi klasicky spojenci, mi prislo, jako ve vsech tehle hrach. (...) Myslim si, Ze ac se snazi
byt objektivni, tak to konci tak, Ze jsou treba Americani vyobrazeni v lepsim svétle, nez to
ve skutecnosti miize bejt.*“ Informator Vojtéch si mysli, Ze hrani se pozd¢ji projevilo na
jeho vztahu k muslimim: ,, Ale uz se mozna zacinal tvorit ten nazor, zZe islamisty jsem nikdy
moc nemusel, takze mé to ovlivnilo jako do budoucna. Ale tehdy jeste uplnée ne.
Dotazovany Vojtéch zminil svou obavu 2z podobného moderniho konfliktu:
,, lak presvédcujeme se o tom dnes a denné, spéjem k tomu dlouho, takze asi jo. (...) Taky
nacionalisti, to je nejhorsi svolo¢, Rusaci tam byli samoziejmé taky vyobrazeni jako

‘

hajzlove, ale jako mensi hajzlové, Ze se snazili drzet néjakych hranic.
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Informator Vojtéch by rad vidél ve video hrach i opac¢né vyobrazeni téchto
standardnich frakci v podobnych hrach: ,,i jiny skupiny, o kterych se treba zatim uplné
nemluvilo, jako napriklad néjaky seversky ndrody nebo takovy ty ndrody jako treba
Egyptany, jak se v posledni dobé ozyvaji treba riizny muslimsky narody, ktery ale jak je
vidno serou i ty radikalni islamisti, tak tam udélat treba novej konflikt. Vymyslet néco
ze soucasnosti i treba mezi muslimama jako takovejma, to by mohlo bejt zajimavy. Jinak
v rdmci ty stereotypizace, tam se tomu clovék asi neubrani, pokud to bude chtit udélat
néjak, aby to ty lidi bavilo, protoze uz jsou na to zvykli. Spis si myslim, ze udélat zajimavej
pribéh a obcas tam dat moment, kdy to zase ukaze cerny svétlo na tu skupinu, za kterou
standardné hrajes rad, aby to taky udélalo okno do duse, Ze tam muze byt obcas taky néco

Spatnyho. *
4.3.12 Videohry v kazdodennim Zivoté informatora Tomase III.

Informator Tomas hraje zhruba od svych Ctrnacti let, pro¢ zacal hrat definuje
absenci zajmu o Zeny a traveni Casu s kamarady v piirodé€: ,,zatim jsem jesté nemél zajem
o holky, s kamardadama se flakat po parku a popijet me nebavilo, tak jsem travil cas
u pocitace a hrama, které me bavily. (...) Kdyz se obcas zaseknu u ty hry, tak je mi pak lito
toho casu, ktery jsem do toho utopil, ale ta litost netrva zas tak dlouho. “ Na hrani ocenuje,

ze se seznamil s mnoha prateli a ze se dovidéa informace o vojenské tématice.

Obraz Americanti konstruuje caste¢né z ¢inu jejich viidci a oznacuje je jako
sveétovou policii. Osobni zkuSenost s nimi ale ma dobrou, a¢ poznamenava, ze mohou byt
»~mdlejsiho rozumu® a popisuje svou percepci jejich omezeného a sebestiedného piistupu
jako: ,,my jsme na vrcholu, ostatni o nds nic nevedi a vSude kromé Ameriky je tieti svet
a rozvojovy zemé. A dokonce se mé ptala, jestli jsem nekdy v zivoté videl ohnostroj. "
Ptiznava ovsem, zZe jeho obraz je konstruovan predevsim informacemi z médii: ,, jaky mam

nahled na Ameriku, tak je to spis nazor, ktery jsem si prejal z médii. *

., Araby kupodivu vnimam pozitivné, casty znaky: Ze se na né v dnesni dobé strasné
moc veci shazuje a svaluje, nicméné, tatinek zase Zil Sest let v Arabii, konkrétné v Iraku,
a jenom takhle, co vim z vypraveni, tak jsou to jedni z nejvérnéjsich a nejcestnejsich lidi,

se kteryma mél on tu Cest se potkat.
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S Cifany nema zadné zkuSenosti, ale konstruuje jejich obraz vyznacujici se pili,
pracovitosti, odolnosti a schopnosti se pfizplisobit. TomaS ma pozitivni zkuSenost
s Mexi¢anem, ktery byl jeho uclitelem SpanélStiny, pfesto MexiCany charakterizuje
ptatelsky-nekompetentnimi stereotypy odvozenymi od casto konstruovanych znak
jihoevropskych nérodl: ,,fakovi jako mi prijdou dost liny a nepiisobéj na mée uplné
pracovitym dojmem, takovym spis uvolnénym dojmem, a charakteristicky hlavni znaky:
slunicko, hezka muzika, pohoda, nepretrhat se.” S muslimy ma dobré zkuSenosti z prace,
ale obrazu opét dominuje stereotyp isldmské nesnaSenlivosti: ,,asi odsuzovani jinych
nabozenstvi, coz se v Evropé nebo v Ceské republice uz néjakym zpiisobem zacind chdpat
jako spolecenska povinnost, mit pochopeni pro jina vyznani, ale oni muslimové na mé
pusobi tim dojmem, Ze u nich to prosté jesté neni, nejsou toho prosté jeste schopni.*
TomaSova percepce zahrnuje stereotypni pohled na Romy, sadm byl jimi okraden, na druhou
stranu ma pratele mezi Romy. Rusy povazuje za protipol ke Spojenym statim, ma s nimi
dobré osobni zkuSenosti a méa piratele mezi Rusy. Vietnamce vnimal skrze negativni
stereotypy, ale poznal nové sousedy, ktefi zménili jeho pohled na daleko piiznivéjsi. Stale
na né viak nahlizi spiSe negativné kvili usuzovanému poétu Vietnamcii v Cesku: ,,protoze

mi prijde, ze v Cesky republice je jich uz doopravdy dost.”

Z analyzovanych her hrdl Toma$ jen Battlefield 3 a 4. Piekvapilo ho na sérii
Battlefield, Ze tam bojovali dobii Rusové proti Spatnym Rusiim. Dne$ni média mu piijdou
kriti¢téjsi nez video hry: ,,myslim si, ze média v dnesni dobé rozhodné nejsou tak moc
proamericky, jako byla ta hra. Ze dnesni média zaplat panbith vidi Ameriku pravé
uz ne tak jakoby glorifikované, v tom super uzasném svetle, ze média uz zacinaji videt
Ameriku strizlive, Ze asi neni uplné dobre vsechno, co ta Amerika déla. “ Informator Tomas
pfipousti, Ze po hrani Battlefieldu 4 se zménil jeho nazor na Cinu, byla zde pozorovana
percepce na zakladé obavy z potencialniho rozsifovani zems: ,,Zacal jsem brat Cinu jako

redlnéjsi hrozbu nebo zacal jsem si vic pripoustét tu moznost ty expanze ty Ciny.
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4.3.13 Videohry v kazdodennim Zivoté informatora Jana II.

Informator Jan hraje zhruba od sedmi let proménlivé nékolik hodin denn¢. Hrani
her pfirovnava ke cteni knih a sledovani filmti. Jako negativum vidi pfedev§im ¢asovou
naro¢nost, na otdzku, zda mu hrani zasahuje do organizace ¢asu, pfiznal, ze zasahuje
a do velké miry:,,znacné. A negativne. Mam problém si hrani odeprit a na ukor toho obcas
zanedbavam diilezitéjsi veci.

Informator rovnou piizndvéa, Ze konstruovany obraz Ameri¢ani je zalozeny
pfedev§im na riznych stereotypech, globalni politické aktivity Spojenych stati ovSem
hodnoti kladné: ,,u Americanii je spousta dejme tomu kulturnich a néjakych socialnich
Stereotypul, kterym asi castecné verim. castd mira obezity, jakdsi sebestiednost, ze zbytek
sveta moc nevnimaji, nebo ho vnimaji, jako néco bud’ podradného nebo nedilezitého, ale
na druhou stranu si myslim, Ze jejich role ve svétové politice je spise pozitivni.“ V USA
ovsem stravil nékolik tydni a ma s Ameri¢any zkuSenosti vesmés pozitivni v USA 1 zde
v CR. ,,Brity vnimdm vyloZené pozitivné, samoziejmé nemizu vict jako upiné 100%, ale
porzitivne.” Obraz Afroamericana je konstruovan na zaklad¢ popularni kultury: ,,mam je
spojené s rapery a s prestielkami v ulicich L.A. a tak dale. Taky reknéme, Ze casto jsou
v médiich zobrazovani jako socialni skupina jenom pobiraci davek a s ne uplné dobrou
pracovni mordlkou. “ ZkuSenosti ma s Afroameriany ovSem minimalni. ,,t7eba ty skupinky
Afroamericanii v L.A. jsem mél moznost videt a trosku mi nahaneli strach, ale vyloZené
osobni zkuSenosti asi ne. Stejn¢ tak percepce dalSich etnik a narodnosti je konstruovana
medializovanymi znalostmi, konstruovany obraz Arabii je reflektuje jako ptehnané
naboZenské, se Spatnou pracovni moralkou a Zijici z nerostného bohatstvi. M4 s nimi
$patné obchodni zkugenosti a vadi mu postaveni Zen v arabské spole¢nosti. Obraz Cifiana
zahrnuje netctu k lidskému Zivotu, osobni zkuSenosti ovSem nema. S Mexicany také nema
zadné zkuSenosti, percepce je opét zalozena na zkuSenosti z televize a filmt. Ma nékolik
zkuSenosti s muslimy, ty byly vZdy pozitivni, pfesto je ale vnima negativné na zakladé
domnénky o piehnané vite: ,,zdlezi na tom zase jaké muslimy. Radikalni muslimy vnimdm
velmi negativné, umirnéné muslimy vnimdam asi neutrdlné. (...) zase plati, jestli se jednd
o ty radikalni, nebo reknéme umirnené, ale casté znaky jsou nabozZensky fanatizmus, nebo

prehnana vira v jakoby véci nadpozemské. Az posedlost néjakym nabozenskym Zivotem. *
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S Romy mé nékolik negativnich zkuSenosti, také jejich obraz reflektuje jejich
zaclenéni do spolecnosti: ,,casté zobrazované znaky jsou opét Spatna pracovni moralka,
neochota zapojit se do zbytku spolecnosti nebo komunity, neochota vzdélavat se.* Jako
spolupracovnika by Roma také nechtél, jeho percepce zahrnuje naruSeni jeho bezpecnosti
v okoli Roma a jeho ptfedpokladanid pracovni moralka, ovSem s Romem by pracovat
neodmitl: ,,kviili pracovni moralce, taky s nékolika jsem se setkal a mozna bych se necitil
bezpecné ani. Ale zase neni to, Ze bych vylozené odmitl spolupracovat s Romem, to zase
ne.*

Konstruovany obraz Rust informatora Jana reflektuje jejich arogantni pfistup
v cizin€ na piikadu neochoty ucit se jiny jazyk a ruského nacionalismu, definuje problém:
,, Rusy opét vnimam negativné, casté znaky jsou néjaka obecnd nevzdélanost, ale rekneme
neochota ucit se jiné jazyky kromé rustiny, néjaky komplex, ze se k nim vsude musi
pristupovat jako ke svétové mocnosti, ti, se kterymi se setkavam casto, tak néjaka absence
zdvorilosti, prijde mi Ze jsou dost nezdvorili v jednani, taky casto se u nas setkavame
s ruskou matfii, to mi taky nedéla upiné dobre. “ Mé ovsem dobré i Spatné osobni zkuSenosti
s Rusy. Na otazku, jaky by byl Rus ptitel, odpoveéd€l: ,,Zdlezi hodné na osobnosti, mdam
i pratelé ruského piivodu, ale zase, kdyby se jednalo o nékoho, koho nezndm tak spise

negativni.*

Z analyzovanych her hral informator Jan Battlefield 3, vSechny dily CoD: MW
a n¢kolik dila ze série GTA. Na otazku, zda citil zast' viici Rustim, kdyz v BF3 odpalili
jadernou naloz v Pafizi, tak odpovédé€l, ze trochu ano, , protoze tam to bylo castecné
Jjakoby posvéceno néjakou frakci ruske viady, zZe to bylo jako polooficialni.* Spravné ovsem
pfipomnél, Ze zde hra¢ hral také za Rusa, ktery se snazil zabranit vybuchu. V. CoD: MW
vnimd pozitivni roli Britd a Ameri¢anti, Rusové jsou dle Jana vyobrazeni jako ,podli
nepratele, kterym nezdlezi na civilnich obétech a tak dale, jak tomu u padouchii byva,
no a islamsti extrémisté, proti kterym bojujete, tak jsou vyobrazovany stejnym zpiisobem.*
Jan si nemysli, ze by hrani CoD: MW ovlivnilo jeho percepci téchto skupin, avSak
pfipousti, Ze mozné to je. Zde je v percepci zahrnuta obava z nestabilniho naroda. ,,trochu

u téch Rusii. (...) dovedu, si predstavit, Ze by to bylo mozné, Ze by tam néjaka takovato

skupina ziskala znacnou moc, tak moznd v tomhle smeru jsem se toho trochu zacal bat.*
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Informator Jan byl déale dotdzan na Modern Warfare 2, zda na n¢j zapisobila ¢ast, kdy
se hra¢ infiltrujici skupinu teroristi zcastnil masakru civilisth na Moskevském letisti.
Informator Jan popsal tuto scénu jako silnou z emoc¢niho hlediska, pfipustil, Ze to ,,mozna
minimalné* ovlivnilo jeho pohled na Rusy. Ze vSech narodnosti si vybavuje Brity,
Americany, Rusy. Ameri¢any si vybavuje zastoupené bilymi Ameri¢any, Afroameri¢any
a Hispanci. ,,Americané, at' uz jako bélosi, cernosi nebo Hispanci, tak byli vyobrazovani
v dobrém svetle, jako soudrzny tym, bojujici za dobrou vec, Britové to samé, Rusové byli
zobrazovani v silné negativnim svétle, protoze poté, co se podarilo prevzit té, dejme tomu,
negativné pusobici frakci moc, tak se jim podarilo zosnovat plnohodnotnou invazi do USA,
takze tam je to jako velmi negativni. (...) od toho prvniho dilu si predstavuju, ze by mozna
v Rusku byl takovyto pokus o prevzeti moci mozny, Ze se jednd o velmi nestabilni velmoc
na svetovém poli.© Podobné informator vzpomina na nepovedeny vysadek v MoH, vedouci
k smrti hlavniho protagonisty: ,, Ta scéna byla rekneme velmi dobre zpracovana z toho, aby

pusobila jako z emocniho hlediska... "

GTA ovSem bere jako hnané do extrému, parodii a nadsdzku. Vybavil si mnoha
etnika, které se ve hie vyskytuji, i to, jak jsou ve hie vyobrazena: ,, Afroamericané byli
vyobrazeni jako skupina, ktera naoko se snazi jako udrzovat iluzi soudrznosti a bratrstvi
a tak dale, ale ve skutecnosti je plna hromady riznych podrazii. Hispanci jsou
vyobrazovani jen jako ndasilnici, ty kterym jde o to rozpoutavat chaos, bélosi jsou
vyobrazovani jako bankéri a policajti.

Informator Jan rozhodné povazuje vyobrazeni ve hrach za stereotypizujici, daleko
vice nez v jinych médiich. Zménu ovSem zadnou nevyzaduje: ,,mné tyto trendy nijak moc
nevadi, pokud to clovek je ochoten brat jako fikci a s nadsdzkou, tak v tom nevidim

3

absolutné zadny problém, problém je, kdyz to nékdo zacne brat vazné a doslovné.
4.3.14 Videohry v kazdodennim Zivoté informatora Vita

Informator Vit zacal hrat zhruba v deseti letech, dnes hraje asi hodinu az dvé denné
a na hrani ocenuje zazitky, nékdy poznatky a Ze ve hrach muize délat to, co by jinak

nemohl. Z negativ uvedl Casovou narocnost a ze mu hrani ,,bere trochu i rodinné vztahy “.
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S Ameri¢any nemé zadné zkuSenosti, percepce je nepochybné piiklad nekriticky
aplikovanych pratelsko-kompetentnich stereotypli, Ameri¢ané jsou dle n¢j nejvyspélejsi
narod na svété, druhé by zatadil Japonce a treti Brity. Brity by popsal jako ,,slabsi
Americany“, ale percepce je pozitivni a hodnoti Brity jako zdsadové a obzvlast’ ocenuje to,
ze ,,dodrzuji tradice, coz se ve sveté nevidi dneska.” Obraz AfroameriCana odrazi typické
streotypy o tomto etniku: ,, Nic nedélat, lelkovat, v gangech a délat zlociny. Na druhou
stranu vnimam, Ze jsou docela husty, podle raperskych klipii. A podle filmi. “ ZkuSenosti
s nimi nema, ale jako spolupracovnika by Afroameri¢ana nechtél: ,.Spatny, neveril bych
mu, bal bych se, ze mé bude chtit okrast.” O Arabech konstruuje velmi negativni
a nepratelsky obraz, zcela definovany islamskym terorismem: ,,Casté znaky jsou vyhazovat
do vzduchu lidi a véci. Jako kiestan nemam rad muslimy, méla by se zacit vést dalsi svata
vilka. (...) A casté znaky - jsou bohati.* Zkusenosti s nimi ale zadné nema. Cifané jsou
dle dotazovaného Vita ,vetsi hrozba, nez si myslime. Komunismus je Spatnej, to vime
vsichni. Jinak ma s Cifany pozitivni zku$enosti. MexiGany posuzuje informétor Vit jako
liné, ackoliv s nimi nemd z4dné zkuSenosti a z vypravéni si pamatuje, Ze jsou pratelsti.
Percepce muslimil je sdruzena s Araby: ,,casté znaky jsou Spatné naboZenstvi, takze spatné
zvyky a Spatné veci, co deélaji.” Na otazku, jak vnimd Romy, informator odpovédél
srovnanim konstruovaného obrazu s tim muslimskym s rozdilem absence nasili
.,V podstaté stejné jako u muslimii, akorat neodpaluji bomby, nic nedélaji. Jen sbiraji
davky, okradaji akorat. “ Z prace 1 osobniho zivota ma s Romy Spatné zkuSenosti: ,, castéji,

nez bych chtel.

Na Rusy ma informétor Vit také ndhled s nepratelskymi ptedsudky: ,,brat si co neni
Jjejich, pit vodku a nic nedelat,* ale pokud se ptdme na osobni zkuSenosti a jak by jej bral
jako pritele, pon¢kud sviij negativni nazor na Rusy zmini. ZkusSenosti s Rusy ma ,,v praci
i vosobnim Zivoté“ a jako spolupracovnika by jej bral: ,,jsou spis pracoviti, spolehlivi.
Vietnamce opét hodnoti nejprve spiSe negativné, predev§im nema rad, ,,kdyz je moc mensin
v jiné zemi*, po optani na osobni zkuSenosti s Vietnamci odpovi ponékud smiSené: ,,Vice
nez bych chtél. A hodnotil bych to spise pozitivné. (...) spolupracovnik dobrej, ve smyslu
pracovitosti. (...) pritel tak neutralni, nehodnotil bych to (..) radéji bych, aby nebyl

rodinny prislusnik.
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Z analyzovanych her zné a hral BF 3 a 4, sérii CoD: MW a nékolik dilt série GTA.
Tvrdi, Ze hru emocné prozival a citil zast vaci vSem teroristim, d&j BF povazuje
za mozny, odrazi dle n&j realitu ,,vice, nez bychom si prali“, vzpomina si na Americany
a Rusy 1 jejich vyobrazeni ,,Americané dobri, Rusové zIi.“ Stejné vyobrazeni pozoruje
i v dal§ich médiich. Vzpomina si, ze citil zast’ vici muslimiim pii hrani CoD: MW 1, hra
jej zaujala a obava se, ze k podobnym udéalostem by mohlo dojit i ve skutecnosti. Hra dle
n¢j reflektuje etnické/narodni skupiny opét jako ,.Amerika dobro, muslimové zlo. Dalsi
média kromé video her dle informatora Vita vyobrazuji muslimy i Ameri¢any stejn¢.
Informator Vit uvedl, ze CoD: MW 1 , prohloubilo* jeho vnimani Ameri¢anti a muslimu.
Povazuje tuto hru jako ,,predzvést budoucnosti. “ Podobné vnima Rusy v pokracovani CoD:

MW: ,, Obzviast v té misi s Prahou, jsem citil velkou zast. *

Ptiznava, ze tato hra urCité prohloubila jeho nenavist k Rusim, a mysli si, Ze
CoD: MW 3 | odrazi realitu blizké budoucnosti. Vzpomina si dale na jednotlivé gangy
v GTA: ,, Americani, Afroamericani, Rusové, Asiati, vSechno, Hispanci. 1 to, ze to byli
pfevazné neptatelé. Opét tuto hru povazuje za pravdivé vyjadieni reality. Na otazku,
jak jsou dana etnika a narodnosti vyobrazovany, odpoveéd¢l: ,, Opéet evropskda/americka cast
kladneé, asijska cast zaporné a Afroamericani zaporne. “ Dotazovany Vit si mysli, Ze jeho
nazor ovSem hry ze série GTA moc neovlivnily. Video hry i jind média povazuje
za stereotypizujici: ,,Utvrzuje to stereotyp a obdvam se, Ze je to zalozeno na pravde.*
Informator Vit by na takovémto obsahu video her nic neménil, pfijde mu to v poradku

., tak, jak to je.*
4.3.15 Videohry v kazdodennim Zivoté informatora Tomase IV.

Informator Tomas zacal hrat video hry asi v Sesti letech. Pamatuje si, Ze si chtél
,zastrilet” a dodnes bere video hry jako vybornou zabavu. ,,4 jako negativum je urcite,
Ze to Zere cas.” V souCasnosti hraje asi 2 hodiny denné, o vikendu vic a pfiznava,
ze mu hrani obcCas zasahuje do organizace Casu: ,,kdyz clovek hraje néjaky to RPG a néjak
se do toho zazere a nebo hraje néjakou hru, ktera ma fakt vybornej pribeh, tak jako
nevaham hrat treba az do jedné do rana, pak clovék vstava brzo do prdace a po téch

peti hodindch spanku uz to neni zas tak slavny. *
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Percepci Americanti popise jako heslovité¢ definovany obraz: ,, tlustej pupek, hranolky,
hamburger, Wallmart,“ ale nésledné dodava, , Ze kazdej American je blb, to asi ne.*
Informator Tomas$ nckolik Ameri¢anii poznal a popisuje to jako viceméné pozitivni
zkuSenost. Brity vnima jako gentlemany se suchym sarkastickym humorem, zkuSenosti
s nimi mé pozitivni. Afroameri¢any informator Tomas posuzuje dle svého kamarada, ktery
je ptivodem z Keni, velice pozitivné, na otazku na typické znaky ovSem odpovédél
stereotypni percepci: ,,ono to bude znit trosku osklive, ale kdyz clovek vidi ty americky
cernochy, tak rap, hip-hop, drogy. (...) Je to vétsinou tim, ze tyhle véci jsou zobrazovany
v médiich. (...) A vaimam je clovek od clovéka.* Araby posuzuje dle Turkt, které poznal
na Skole a nejvyraznéjSim znakem Arabi je dle néj islam, ten Tomas vnima 1 jako

potencialni zdroj neshod. Cinany kupodivu posuzuje dle jejich ekonomiky a vyrobki.

Muslimy vniméd dotazovany Tomas opét skrze typické stereotypy o tomto etniku
s odmitavym postojem vuci fanatické vite: ,,oni jsou strasné zatvrzeli v ty svoji vire, jako
nesetkal jsem se s tim, Ze by byli néjak vnimavi viici ostatnim. Prijdou mi takovi strasné
sebestredni (...) jakoby typicky muslim, Ze oni maji tu ultimdtni viru a vSechno ostatni

Jje Spatné a ze vsichni by se meli prizpiisobit. Prijde mi to strasné extrémisticky.*

Informator Tomas hral z analyzovanych her celou sérii CoD: MW a mnohé dily ze série
GTA. Na otdzku, zda citil z4st' k muslimiim béhem a po hrani CoD: MW, odpovédél, ze
hru prozival, ale jeho percepce muslimi se pfes vzruSeni z momentii ve hie neméni: ,,Ze
bych vuci nim citil zast, to ne, ale byl jsem moznd trosku nastvanej, ale urcité té to pusti,
kdyz to dohrajes. Urcité se nekoukads Skarede na kazdyho muslima, co uvidis.* Také se
ztotoznil béhem hrani s americkym geopolitickym pfistupem. Vzpomnél si na sympatické
1 neptatelské Rusy v ptibéhu, Arabové jsou zde jen jako nepratelé. V jinych médiich je to
dle n¢j velice podobné a zminil obavy z extrémismu: ,,je fo vice méné stejny. Mné na tom
prislo vichvatny, ze se to miize stat. (...) Clovék se toho tak trosku boji, trosku je na to
nastvanej, ze takovd véc jako extremismus existuje, no. Historie se opakuje.” Na otazku,
zda néco citil pti invazi Rusit do USA v CoD: MW 2, Tomas odpoveéd¢l: ,, Zast proti
Rusiim asi ani ne, je to hra, ““ nevylucuje ovSem, ze k né€emu takovému miize dojit: ,,kdyz
by ti politicti pohlavari zblbli ty lidi, tak si myslim, Ze je mozny cokoliv. Podivej se

na Hitlera. “ Daleko emotivnéji komentoval Tomas ruskou invazi do Prahy: ,,Pamatuju si

59



ruskou invazi do Prahy. To mé taky jako chytlo za srdce, Ze jo, clovék tak jako bojoval
s tema loajalistama, Ze jo, proti tém zlejm, proti tém Rusum. (...) Jeste jak tam hdzej

ty mrtvoly do Vitavy. Tak clovek je v tu chvili nastvanej.

Hry obecné bere informator jako stereotypizujici, ,,v televizi, ve filmech, ja si myslim,
Ze to je uplné to samy.* Zména, kterou by ocenil, by bylo ob¢asné poruSovani stereotypt,
,ze jsou jakoby zobrazovani vétsinou ty vedlejsi postavy, ty NPCcka, jakoby néjaké
etnikum a chova se prave uplné jinak, nez je dany tim stereotypem. No, a je to osvézujici,

kdyz se nechovaji uplné béezne. “
4.4 Vysledky a diskuze

4.4.1 Herni minulost a primarni motivace pro hrani video her

Vétsina informatorti zaCala hrat video hry na prvnim stupni zékladni Skoly a hrala
v obdobi zékladni a stfedni Skoly n€kolik hodin denné, ¢asto s rostouci tendenci. Obvykle,
kromé dvou vyjimek, s ristem povinnosti, bud’ kvili vysoké Skole nebo zaméstnani, snizili
dobu strdvenou hranim na primérné jednu az dvé hodiny denné, o vikendu obvykle vice.
Nekteti prestali pravidelné hrat apln€. Jako motivaci pro hrani video her uvedli informatofi
zabavu a relaxaci. Hrani video her bylo ¢asto pfirovnano ke kinematografickému zazitku
a ¢teni knih. Nékolik informatorti akcentovalo svobodu dé€lat si v hernim svété, co chtéji,
napft. bojovat, stiilet ¢i zdvodit v ulicich, da se tedy vyvozovat ptfitomnost touhy po tomto

,,zakazaném ovoci®.
4.4.2 Pozorované klady a zapory hrani video her

Mezi klady informatofi nejcastéji uvadeéji procvicovani tsudku a logického mysleni,
uceni se novym poznatkiim napf. o vojenské tématice, trénink postfehu a anglictiny nebo
ziskavani citu pii praci s pocitaCem. NejCastéji akcentované negativum je casova
naroc¢nost, ovSem vSech patnact informatort souhlasilo do vétsi ¢i mensi miry s tim, ze je
to dobfe straveny Cas. Dva informatofi pfiznali, Ze jim jejich hrani negativné ovliviluje
organizaci Casu. Informator Jan II. (26 let, student) popsal klady a zapory hrani video her
nasledovné: ,Je to jako cist knizku nebo se divat na film, vnimam néjaké dalsi fiktivni

pribehy, dava mi to nejaky odraz reality, svym zpiisobem rozviji fantazii, i kdyz zase jak
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ktera hra, nekteré hry jsou presne nalinkované, nékteré davaji prostor pro fantazii (...)

hrani mi bere asi pomérné hodné casu. (...) Mam problém si hrani odeprit a na ukor toho

vvvvv

Negativni vliv na organizaci Casu popsal informator Tomas IV. (27 let, ufednik)
v poslednim rozhovoru takto: ,,Kdyz clovek hraje néjaky to RPG a néjak se do toho zazere
a nebo hraje néjakou hru, ktera ma fakt vybornej pribéh, tak jako nevaham hrat treba
az do jedné do rana, a pak clovek vstava brzo do prace a Ze jo, po téch péti hodindch

spanku uz to neni zas tak slavny.

Vétsina informatord ovSem odmitla, Ze by jim hrani jakkoliv zasahovalo do organizace
Casu, dotazovany Adam (24 let, student) uvedl: , Kdyz vim, Ze si miizu dovolit hrani,
tak si ho dovolim a kdybych vedel, ze mam pred sebou jako jesté prioritnéjsi veci, nebo
nadrazenéjsi véci, tak bych si to hrani ani neuzil, takze stejné by mé to dotlacilo se vratit

k tém povinnostem.

Méng Casto uvadénym negativem hrani video her je, Ze pfi nich fyzickd schranka
zahdli, ovSem toto uvedli vyhradn€¢ informétofi se sedavym zaméstnanim, které jim
vyplituje vétSinu Casu. Finan¢ni ndro¢nost byla uvedena mezi negativa prekvapivé ziidka.
Primérnéd castka vydavana na video hry a hardware zaokrouhlend na celé tisice je
12 000 K¢ ro¢n¢, nejvyssi odhad byl 35 000 K¢ ro¢né. Ro¢ni nédklady tak, jak je u sebe

odhadli jednotlivych informéatofi, jsou uvedeny v tabulce 2.

4.4.3 Percepce zkoumanych etnickych a narodnich skupin

U mnoha informatort byl zjevné konstruovan obraz Ameri¢ant a Britii velmi podobné
jako patete a obranct zapadni civilizace. Tito informatofi pak vnimali Ameri¢any a Brity
jako sympatické a blizké k ,,nam*“ Cechtim. Z pohledu teorie smi§eného stereotypu bychom
mohli charakterizovat vétSinu stereotypil spojenych s Americany a Brity jako pratelské-
kompetentni. Dotazovany Vit (23 let, ptijem sazek), ktery nema zadné osobni zkuSenosti
s AmeriCany a jen jednu s Britem, konstruuje stereotypni obraz téchto narodnosti
s ptiznivymi piedsudky takto: “Americani jsou nejlepsi, nejvyspélejsi narod na svete.
Vzdycky byli, vidycky budou. I kdyz maji své mouchy, nékdy se moc do vieho cpou. (...)

Brity povazuji za treti nejvyspélejsi na svete, druzi jsou Japonci. V Britanii, tam moc Britii
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neni, tam je spis hodné pristehovalcu. To je dlouha historie, Ze jo. Takze jako slabsi
Americani. Vnimam je pozitivné. Dodrzuji tradice, coz se ve svété nevidi dneska, jsou

zasadovi.

Konstruovana percepce Ameri¢ani ¢asto zahrnuje negativni stereotyp akcentujici
hloupost, zahledénost do sebe a ignorantstvi, jak ilustruje vypovéd informatora Tomase II.
(23 let, nezaméstnany): ,, Myslim, Ze typickej znak Americani je zahledénost do sebe,
ignorance, ale taky, Ze, neni to vsechno, ne kazdej American je zahledénej do sebe,

«

ignorant, nevi o sveté. Ale myslim, Ze si hodné o sobé myslej, kdyz jsou svetova jednicka. *

Obraz Britl Casto sestava ze znaki, jako je zdvoftilost, konzervatismus a s tim spojeny
diraz na tradice, ov§em také odméfenost. Svou predstavu Brita popsal informator Jakub
(23 let, student) nasledujicim uryvkem: ,,Jsou to Evropani a mam k nim pratelsky vztah,
Jsou taky konzervativni asi, v urcitych vécech staromilsti, pry jsou nesamostatni, co jsem

slysel tak z vypraveni, to si nemiizu overit, jsem néjak s Britama neprisel do styku.

Afroameric¢ani byli jen jednou hodnoceni zcela negativné, ovSem vice informatord
zminilo sklon ke kriminalité. Na Afroameri¢anech bylo ocenovano umélecké nadani,
kreativita, ptatelské vystupovani a temperament, ale byli také popisovani jako lini
a neptizpusobivi pracovni hierarchii. Konstruovany obraz je casto tvofen smeésici
stereotyptt  pratelskych-kompetentnich, pratelskych-nekompetentnich i neptatelskych-
nekompetentnich. Informator Jan II. (26 let, student) popisuje své vnimani Afroameri¢and,
se kterymi ma minimalni zkuSenost: ,, Mam je spojené s rapery a s prestielkami v ulicich
L.A. a tak dadle. Taky rekneme, Ze casto jsou v médiich zobrazovany jako socialni skupina

‘

jenom pobiracut davek a ne s uplné dobrou pracovni moralkou.

Také informator Vit (23 let, pfijem sazek) konstruuje svlij obraz Afroamericant podle
amerického rapu a filmi: ,, Nic nedélat, lelkovat. V gangech, a délat zlociny. Na druhou
stranu vnimam, Ze jsou docela husty, podle raperskych klipu. A podle filmu. Vnimdam je

v pohodeé.

Jen dva informatori hodnotili Araby pozitivné, v obou piipadech kvili osobni
zkuSenosti nebo z vypravéni, napi. vypravéni dotazovaného TomasSe III. (25 let,

podnikatel): ,, Araby kupodivu vaimam pozitivné, casty znaky: zZe se na né v dnesni dobé
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strasné moc véci shazuje a svaluje, nicméné, tatinek zase Zil Sest let v Arabii, konkrétné
v Irdku, ajenom takhle, co vim z vypraveni, tak jsou to jedni z nejveérnéjsich

a nejcestnejsich lidi, se kteryma mél on tu Cest se potkat. *

Jinak ale informatofi hodnotili arabské etnické a narodni skupiny pievazné negativné.
Byli vnimani jako konzervativni aZ zaostali, byl jim vytykan pfistup k Zenam a jednou byli
pfimo spojeni s islamskym terorismem. Vice nez polovina dotazovanych konstruovala
obraz Arabl v souvislosti s ndbozenskou nesnasenlivosti, islamskym statem, Spatnym
postavenim zen v islamské spolecnosti a zpateCnictvim islamu. Pojmy muslim, Arab, Turek
a Afghanec byly casto nespravné zaménovany, jako napf. u informatora Filipa (22 let,

student):

Tazatel: ,, Mas s néjakym Arabem osobni zkusenost, nebo néco z vypraveni? *

I3

Informator Filip: ,, Osobni zkuSenost ne, akorat mama byla na zdajezdu do Turecka.
[...]

Tazatel: ,,Jaky si myslis, Ze by byl Arab spolupracovnik? *

Informator Filip: ,, Tak zalezi jestli by byl z Afghdnistanu nebo tieba z Turecka *

Konstruovany obraz Cifiana zahrnoval pracovitost, konzervativni postoje, uctivost
a pokoru a dobfe jej ilustruje nésledujici tryvek z rozhovoru s informatorem Tomasem III.
(25 let, podnikatel): ,,S Cinou Zadné zkusenosti nemam, beru je samoziejmé jako velmoc,
velmoc na vzestupu, ktera ma hrozné bohatou kulturu, ze které prameni spousta veci, ktery
fungujou do dnesni doby, hlavni znaky bych uvedl nesmirnou pili, pracovitost, odolnost
a asi schopnost se prizpiisobit.” Byly pozorovany piedsudky vi¢i Ciflaniim a to vzdy
na zakladé komunismu v kontinentdlni Cing, napf. dotazovany Jan II. (26 let, student)
popsal svou percepci Cinant takto: , Reknéme neiicta k lidskému Zivotu zpiisobend
obrovskou populacni hustotou a Spatnymi zivotnimi pomeéry. Dale velka hospodarska moc,
ohrozujici trh zapadniho svéta, pomérné nebezpecny komunisticky rezim, ktery je i v dnesni

dobe nepredvidatelny.

Dotazovani konstruovali obraz Mexicanu jako ptatelskych a temperamentnich, Casto
vSak informatofi zminili obavy z Mexi¢anli v souvislosti s paseractvim, kartely, drogami

a ndsilim. Informator Jakub (23 let, student), ktery nemél zadné zkuSenosti s MexiCany,
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konstruoval jejich obraz na zaklad¢ typickych stereotypt o narodech jizni Evropy.

Tazatel: ,, Jaky si myslis, ze by byl tviij spolupracovnik?
Informator Jakub: ,, (...) Samy siesty.

Informator Jakub (23 let, student) ovSem také usuzoval na castou kriminalitu
a toxikomanii Mexicanu, pravdépodobné z americkych filmt zabyvajicich se kriminalitou
na jizni hranici Spojenych statd: ,,Do rodiny bych si nechtel privézt nékoho, ja nevim,
kdo by byl krimindlnik, nebo narkoman, Ze jo, coz prece jen u téch Mexicanii to je takovy
oSemetnéjsi.

Casto konstruovany obraz Mexi¢anii nejlépe shrnuje tato vypovéd’ informatora Jana II.
(26 let, student): ,,Mexicany v podstaté znam pouze z americkych filmii anebo z médii
a tak. Mexicani jsou casto zobrazovani ve westernech jako lini a nebo zbabéli, protoze je
vzdycky musi zachranit néjaky americky hrdina, jinak s Mexicany néjak osobni zkuSenost
nemam, takzZe nedokdzu tyhle rysy potvrdit ani néjak vyvratit, asi spiSe pozitivni, protoze
presto, Ze jako byvaji zobrazovani jako lini a tak, byvaji zobrazovani jako dobrosrdecni,

pohostinni, nedélajici problémy. *

Vétsina informatorti konstruovala obraz Romil negativné, ¢asto méli osobni zkusenost
s pouli¢nimi potyc¢kami a jejich kriminalitou. Jen dva informatofi konstruovali obraz Romi
jakkoliv kladngé, konkrétné jako zabavné, volnomysSlenkafe a umélce. Typicky
konstruovany obraz Romu zalozeny na vypravéni zndmych pochdzi od dotazovaného
Jana I. (23 let, student): ,, Romy vnimam zatim nejhur z téchto skupin, protoze jejich znaky
Jjsou, Ze prosté si pripadaji, Ze jsou opravneni tady obtéZovat zbytek obyvatel. Mam treba
kamarada, kterymu chteli ukrdst mobil, jako neukradli mu ho, ale zmlatili ho, takze. (...)
Urcité jsem néjakyho nékde potkal a spis negativni, jsou takovi az jako nepratelsti, bych

rekl.

Pozitivni stereotyp Romul konstruovany informatorem Adamem (24 let, student)
se vymyka ze vSech ostatnich: ,, nejcastéjsi znaky urcité bohémstvi, volnomyslenkarstvi,
myslim si, Ze dalsi specificky znak je ten, Ze jsou taky hodné emocné zalozZeni, jako z téch
skupin do ted’ zminovanych asi uplné nejvic. (...) jsou jakoby vic usazeny v ty emocni

roviné nez jako v racionalni.
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Rusové byli charakterizovani jako nevzdé€lani, bezpecnosti prace nedbali alkoholici,
jak ilustruje napi. vypovéd dotazovaného Jakuba (23 let student): , vysokd konzumace

alkoholu, nedodrzovani bezpecnostnich pravidel, celkoveé ruskej styl Zivota. *

Na druhou stranu zahrnoval konstruovany obraz Rust casto loajalitu a hrdost,
nasledujici vypovéd informatora TomaSe III. (25 let, podnikatel) byla vybrana jako
zastupce takto konstruovaného pratelsky-kompetentniho stereotypu: ,, Prijdou mi takovi

‘

hodné oddani ti Rusové a v nécem hodne hrdy na sebe.

Percepce Vietnamcli byla definovéna pracoviti, uctivi, podnikavi a pfizplsobivy,
jen jeden informator hodnotil Vietnamce negativné. Zajimavym faktem je, ze byli Casto
hodnoceni stejné jako Cifané, mnohokrat to dokonce dotazovani pfimo zminili,
napi. informator Tomas II. (23 let, nezaméstnany) popsal své pfisuzovani stejnych znakl
Vietnamctim a Ciflantm takto: ,,Jd myslim, Ze asi Ciiiani by to neradi slyseli, ale myslim,
Ze jsou na tom skoro jako Ciniani. Jsou vyhrazeni v sobé, jsou trosku stranict se, ale jsou
taky pracoviti, snazi se, cesky se snazi ucit, kdyz jsou v nasi zemi, ale furt maji radi viastni

¢

Jjazyk a rozhodné nejsou lini a nejsou nam na pritez.

Konstruovany obraz Vietnamce je ovSem casto stereotypné vykresloval jako stankate
a prodavace nekvalitnitho zbozi, jak ilustruje nésledujici Uryvek z rozhovoru
s informatorem Tomasem IV. (27 let, tfednik): ,,Casty znaky, no tak u nds hodné
provozujou, ze jo, ty second-handy a ty ruzny neznackovy zboZi, a ty trinice, ovoce.

Tak takovou mam zkusenost vetsinou.
4.4.4 Vliv video her na etnickou a narodnostni stereotypizaci

VSichni informatofi s vyjimkou jednoho hrali alespon jeden dil ze série
Call of Duty: Modern Warfare, ve které hra¢ piebird roli ¢lenti americkych a britskych
specialnich jednotek bojujicich proti islamskym teroristim a ruskym ultranacionalistim,
mimo jiné i v Rusy okupované Praze. VSichni hraci her série CoD: MW konstruovali
pratelsky-kompetentni stereotypy ve spojeni s Americany a Brity. To, jak hra spojuje ruské
ultranacionalisty s muslimskymi teroristy, si zapamatovalo né€kolik hracd, percepci
této predkladané souvislosti a konstrukce zalozené na této informaci lze ilustrovat tryvkem

rozhovoru s informatorem Tomasem (23 let, nezaméstnany), jenz si timto obsahem utvrdil
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své nepratelské predsudky k Rusim a muslimiim, které¢ definoval jako totozné s Araby:
,, Myslim, Ze jina media jednaji hlavne, aby... museji trosku jednat na uzde, nemiizou to vict
na plny koule, ale myslim, ze kazdy vi, jaka to je hrozba, a tam je na to docela i poukdzano.
Jestli se nemylim, tak tam je i jeden Rus, ktery prodava na cerném trhu zbrane, myslim,
Ze i prodal tu jadernou zbran teroristum. (...) Kdyz jsem to hrdl, byl jsem trosku mensi,

tak myslim, Ze i néjaky mensi postih to na mé udélalo, ohledné Arabu a tak. (...)

Informator Adam (24 let, student) kriticky popsal pfedkladany stereotyp o Rusech:
,Mam pocit, Ze tam je jako lehce hozenej akcent na to, Zze Rusové jsou jakoby takovy
Jjako mirny nebezpeci, nebo jako ty tviirci zla, takové nervozity ve svete, ty nejistoty. (...)
Si myslim, Ze taky v globadlu, kdyz vezmu média jako takova, tak si myslim, ze nékdy prave
dochazi k tomu, Ze to je presné tak, jak jsem rekl, Ze ty Rusové jsou vnimani jako néjakej
nevzdelanej jako stadijni narod, kterej jako vytvari mirné jako dusno v téch geopolitickejch
pomérech, v ty sfére geopoliticky. “ Adam (24 let, student) popsal dfive v rozhovoru svou
percepci Rust takto: ,,Rusy vmnimam taky pozitivne, byt jakoby treba vnimani Rusi
Cechama je tak jako dost rozporuplny. Tak jako po zkuSenosti s nima mdam na né dobrej
nazor a dobry zkuSenosti a myslim si, Ze mezi typicky jejich znaky je hodné, co bych

tak jako rekl, Ze je tak jako nejvic vystihuje pile a cilevedomost. “

Informator Jakub (23 let, student) ve hie ptedklddané stereotypy také odmitl:
., Trosku mi vadil takovej ten stereotyp americkej, kde v podstaté nekolik poslednich let furt
se jenom bojuje s Rusama, takovi jako divno-polosovéti, tak ja nevim, no. Stejné tak tady
u toho jsem cekal, Ze to je takovy stejny, na jedno brdo." Dotazovany Vit (23 let, pfijem
sazek) pfiznal, Ze béhem hrani her série Call of Duty: Modern Warfare skute¢né citil zast
vici vSem muslimim:
Tazatel: ,, Zapiisobilo to na tebe emocné? Citil jsi zast viici tém muslimim radikdlnim?
A nebo viici vSem muslimim? “

Informator Vit: ,, Ano. Spise viici vSem muslimiim. *

Devét informatora hralo Battlefield 3 nebo 4, kde se americké ndmotnictvo snazi
zabranit ruskym ultranacionalistim spolupracujicim s irdnskymi teroristy a cinskymi

pucisty v rozpoutani valky se Spojenymi staty. Informator Tomas III. (25 let, podnikatel)
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pfiznal, Ze jej tato hra ovlivnila v percepci Citanti: ,, Zacal jsem brdat Cinu jako redlnéjsi
hrozbu nebo zacal jsem si vic pripoustét tu moznost ty expanze ty Ciny.“ Podobné méla hra
vliv i na percepci Cifianii u informatora Vojtécha (24 let, student): ,,Myslim, Ze Cina
je takovej tichej nepritel v médiich, jako Ze se ji nevénujou moc, zZe spi, ale pak se miize

«

zacit néco dit. Nevénuje se tomu takovd pozornost, jaka by se mozna méla.

Vétsina dotazovanych odmitla, Ze by jejich hrani ovlivnilo percepci Rusil
a muslimt, napf. informator Filip (22 let, student): ,, Viici tém narodiim zas tak moc ani ne,
Spis Vici té organizaci “

Ctyti informatofi hrali Medal of Honor 2010, ktery nas zavede do redlného
konfliktu v Afghdnistdnu z pohledu americkych specidlnich sil. Opét se zde projevuje
zaménovani pojmi Arab, muslim a Afghanec, jako napi. u informatora Tomase (27 let,

ufednik): ,, Americani, Ze jo, a Arabové. “

Hraci téchto her ovSem pfili§ nepodléhaji stereotyplim predklddanym ve hte.
Dotazovany Tomas (23 let, nezaméstnany) odpoveédél na sondazni otazku o jeho pocitech
pti emotivnich scénach Medal of Honor: ,,Ja myslim, Ze Afghanistan si akorat brani svoje
prostredi, nijak se ve svété neprojevuji a akordt proste, urcité jako viru maji zvlastni,

‘

ale myslim, Ze akorat délali to, co citili jako potiebny, branili svoji zemi. *

Nektery dil ze série Grand Theft Auto hrali vSichni informatoti kromé jednoho. Tato
uspéSna série her zalozila herni narativ na souboji gangl Casto definovanych béZznymi
stereotypy o etnikéch a narodnostech. Informator Roman (26 let, programator) nepovazuje
déj GTA za zcela vylouceny, vcetné etnicky a narodné definovaného pouli¢niho nasili:
, Myslim, Ze se néco takového treba miize stat, ne tak moc prehnané. Vzdyt GTA je
prehnané. Ale jako ve Spojenych statech si myslim, Ze na nékterych mistech muZou néco
takového mit, ale tam jsem treba nikdy nebyl, takzZe to je jenom takova domnénka (...)
myslim si, Ze i ten hrdac pochopil, zZe kdyby byl v téhle situaci, tak by prostée musel néco
takového délat, a pravdépodobné by délal, néco inteligentniho, Ze by se prosté zachranil.
Aby nebyl chudy, mél se dobre a prosté jaké by byly vychodiska, jaké vedel, Ze mél
vychodiska kolem sebe, s neprateli a podobné. (...) je to vtipna hra o mésté plném nasili,

kéz by vSechny takové mesta plné nasili byli jenom ve hrach. (...) v tom GTAcku
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Kolumbijci péstujou koks, travu a vozi to do Spojenych statu v lodich (...) je to
stereotypizujici, Ze jo, udelas Kolumbijce jako bandu drogovych dealerii a jelikoz opravdu
velké mnozZstvi kokainu ve Spojenych statech z Kolumbie pochazi, tak prosté jen utvrzujes
tenhle stereotyp. “ Dotazovany Jakub (23 let, student) odpovédel vymluvné na otazku, zda
si mysli, zda GTA vyobrazuje stereotypn¢ jednotliva etnika: ,, No, hrajes za cernocha a

prvni, co je, ukradnes kolo.

VétSina informator nepovazovala hry série GTA za vérné ztvarnéni reality,
dotazovany René (22 let, student) pfi diskuzi o dile GTA San Andreas na otazku,
do jaké miry San Andreas odraZi realitu, odpovédél: ,, Do hodné nizké.* Vyjimkou byl
informator Vit (23 let, piijem séazek), ktery naopak minil, ze GTA je , do velké miry

3

opravdu skutecnd realita. *
4.4.5 Shrnuti vysledkii kvalitativniho vyzkumu

Z kvalitativniho vyzkumu lze vyvodit tezi, Ze jiz existujici stereotyp je posilen
pti konfrontaci emotivniho videoherniho obsahu potvrzujiciho tento stereotyp. Pokud
je k dispozici osobni zkuSenost se stereotypizovanou skupinou ¢i pritomnost objektivnich
nebo alesponi odlisnych informaci o daném etniku nebo narodnosti, hra¢ obvykle neptijme
pfedkladany stereotyp za svlj do miry pifedsudku, at’ jiz v ptipadé pratelskych

¢i nepratelskych stereotypt.

Na ptikladu casto konstruovaného obrazu Mexicana lze popsat zdroje znalosti
pouzivané informatory pii konstrukci obrazu etnika nebo ndrodnosti, se kterym nemaji
osobni zkuSenost. Informatofi si na prvnim misté¢ vybavili vlastni zkuSenosti, dale
vypravéni pratel ¢i ¢lent rodiny. Pokud nic z toho nebylo pfitomno, spojili si Mexiany
se znaky Casto piipisované Spanélim a dal§im narodtim jizni Evropy, pravdépodobné
na zékladé vnéjsi podobnosti a stejného jazyka, a dale aplikovali obraz latinskoamerickych
etnik z americké popularni kultury, pfedevs§im z kinematografie. Stejné tak se kultura rapu
Casto reflektovala v percepci AfroameriCani skrz pratelsky-kompetentnimi stereotypy
o uméleckém nadani, tak 1 stereotypnimi vyjevy afroamericana jako pouli¢niho gangstera
a uzivatele omamnych latek. Z obrazli konstruovanych o Americanech a Britech s pievazné

ptatelsky-kompetentnimi stereotypy lze usuzovat na podstatny vliv video her na posilovani
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predsudkt, vzhledem k mife expozice emotivnim obsahem video her podporujicim takové
stereotypy, obzvlast u zkoumané skupiny informdatort. Stejné tak z opacného konce
spektra lze pozorovat tento jev u typickych konstruovanych obrazii muslimi. Obraz
muslima a Araba byl Casto totozny a konstruovan na zédkladé kombinace medializovanych

nasilnych udalosti na Blizkém vychod¢ a islamského terorismu.

Zkoumané valecné video hry obsahuji emotivni interaktivni obsah potvrzujici tyto
stereotypy a z vypovédi informatorti se da usuzovat, Ze takovyto obsah posiluje mnohé
relevantni stereotypy, sdruzuje je pomoci zjednodusujici kategorizace do kategorii ,,my*
a,oni“ a muze vést az k predsudkim o etnickych/narodnich skupinach. Konstruované
obrazy nestabilniho Ruska spolupracujiciho s islamskym terorismem nemaji pftili§ velkou
oporu v déni na mezinarodni scéné 21. stoleti, ale jsou typickym vyjevem analyzovanych
vale¢nych her. Z prezentovaného vyzkumu se da usuzovat na piijimani zjednodusujicich
kategorizujicich znalosti pro konstrukci reality skrz video hry v daleko vétsi mife
nez napft. prostfednictvim filmu ¢i jinych médii popularni kultury. Tento fakt vyplyva
z interaktivnosti, emotivnosti obsahu a dale z ¢asto kazdodenni né€kolikahodinové expozice

zkoumané skupiny informatorti takovym obsahem.

Pokud prezentovany obsah souhlasi s informatorovou dosavadni konstrukci reality,
nic by na obsahu soucasnych video her neménil. Jini informatofi ovSem navrhovali rGzné
aplikovat jina pojeti kategorii ,,my* a ,,0ni* nebo vypravét piibeh vcéetné¢ motivi z pohledu

obou stran konfliktu a tito méli také Castéji kriticky pohled na ptedkladané stereotypy.
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5 Zavér

Cilem této prace bylo zkoumat problematiku etnické/narodni stereotypizace ve video
hrach, pfedevsim vliv etnicky a néarodnostné stereotypizujiciho videoherniho obsahu
na mléddez. V teoretické Casti se tato prace zabyvala zkoumdnim hry z antropologického
a psychologického hlediska, teorii socialni konstrukce reality vypracovanou Bergerem
a Luckmannem (1999), dale problematikou etnicity, stereotypii a piedsudkl, obzvlaste
teorii smiSeného stereotypu (Fiske a kol., 2002), a badatelskou ¢innosti zkoumajici vliv
video her na mladez. Byly zde prezentovany prace Dmitriho Williamse (2013) zkoumajici
reprezentaci pohlavi, etnik a véku ve video hrach, studie Davida Leonarda (2003) a Troye
G. Deskinse (2013) kritizujici etnickou stereotypizaci predklddanou v modernich video
hrach a prednaSku Manveera Heira (2014) stejného tématu s Sirokou odezvou mezi hernimi
zurnalisty. V zavéru teoretické Casti prace byl charakterizovan potencialné problematicky
obsah video her z hlediska etnické stereotypizace jako takovy obsah video hry, jenz
opakované spojuje jednu ¢i vice osobnostnich vlastnosti s virtualni reprezentaci Clena

stereotypizovaného etnika s minimem protiptikladl, které by odporovaly tomuto spojeni.

V analytické ¢asti byl identifikovan takovyto obsah v n¢kolika tspésnych video hrach
pfiblizné z let 2007 az 2014, znaéné oblibenych i v Ceské republice. Témito hrami byly
tituly série Grand Theft Auto, které stavély narativ hry na ganzich definovanych etnickymi
stereotypy, a valecné hry predstavujici moderni konflikt zapadni civilizace, reprezentované
pfevazné Americany a Brity, s alianci ruského ultranacionalismu nebo s muslimskymi
teroristy nebo s Cinskymi pucisty. Prakticka Cast se jiz dale soustiedila na vysledky
kvalitativniho vyzkumu, ktery byl proveden mezi uZzivateli tohoto specifického druhu
zabavy. Byla zkoumana jejich percepce vybranych etnik a souvislost konstruovanych
obrazl s jejich herni minulosti. Bylo pozorovano mnozstvi stereotypli v konstruovanych
obrazech a byly pozorovany a popsany mechanismy vzniku posilovani téchto stereotypt
skrze plsobeni video her. Prace piispéla k Ilepsimu pochopeni etnické/narodni
stereotypizace ve video hrdch a miZe slouzit jako vstup pro dalSi zkoumani této

problematiky.
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7 Pilohy
7.1 Navod k rozhovorum

Uvod rozhovoru: Poznamenat datum, ¢as a misto. PoZadat o svoleni zvefejnit kiestni

jméno informatora a obsah rozhovoru. Predstavit informatora.

Tématické okruhy:

1. Biograficka data (kratky Zivotni pribéh, datum narozeni, vzdélani apod.)
Odkud pochazis? Kde jsi vyrostl? Jaké vzdélani maji tvi rodice?

Kde jsi pracovali? Kde jsi studoval a kde pracoval v minulosti? Mens§i mésto? Bydlis

u rodicil, na koleji? Co délas ted’ (studium, prace)?

2. Herni minulost
Kdy jsi zacal hrat a jak casto si tehdy hral? Co té€ k tomu vedlo? Jakou hrou

jsi zacal? Jak se tvé hrani vyvijelo s v€kem?

3. Herni chovani a motivace k hrani her

Co si myslis, Ze ti hrani dava a bere? Rozpovidej se o pozitivech negativech.
Kolik casu hrani vénujes? Mysli§, ze je to dobie strdveny cas? Jak si myslis,
ze ti hrani zasahuje do organizace ¢asu? Jaké hry preferujes? Rozpovidej se o titulech

a zanrech, které mas rad a fekni proc.

4. Pohledy na etnika a narody ve skute¢nosti a ve video hrach

Jaka média sledujes? Zajimas se o spole¢enské poméry v CR a ve svéts?
O politické a vale¢né problémy svéta?
Etnické skupiny: Ameri¢ané, Britové, Afroamericané, Arabové, Citiané, Mexicané,
muslimové, Romové, Rusové, Vietnamci.

Jak vnimas tyto skupiny? Jak bys je popsal? Mas s nimi osobni zkusenost nebo
vypravéni "z prvni ruky"? Jaké si mysli§, Ze jsou Casté znaky pfisluSnikd téchto
skupin? Jaci jsou pfislusnici téchto skupin jako spolupracovnici? Jaci jsou piisluSnici

téchto skupin jako pratelé? Jaci jsou piislusnici téchto skupin jako rodinni ptislusnici?
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Hry: Battlefield 3, Battlefield 4, Call of Duty: Modern Warfare, Medal of Honor 2010,
Grand Theft Auto.
Hral si jednu z téchto her? Pamatujes si nékteré kontroverzni momenty v téchto
hrach, napt.:
CoD: MW 1 —utok na Ameri¢any jadernym zbranémi
CoD: MW 2 — teroristickd mise na letisti a invaze do USA
CoD: MW 3 — ruska invaze do Prahy
BF3 — odpaleni atomové bomby na Eiffelovce
BF 4 — vysttileni letadlovky
MoH — nepovedeny vysadek na neptatelském tuzemi, smrt hlavni postavy

GTA —jaké etnika si pamatujes? V jakém byli vztahu k hlavni postavé?

Jak ses dostal k témto hram? Zapisobila na tebe emoc¢n¢ tato hra, napt. pfibehem
¢i jinak? Myslis, Ze by k takovym udélostem mohlo skute¢né dojit? Identifikoval jsi se
s frakci, za kterou si bojoval? Myslis, ze jsi bojoval za dobrou véc? Pamatujes si etnické
skupiny zastoupené ve video hrach? V jaké svétle byly dle tebe vyobrazeny? Jak si myslis,
ze tyto etnické skupiny vyobrazuji jina média. Myslis, Zze tebe hrani téchto her ovlivnilo
ve vnimani uvedenych skupin? Jak si myslis, ze t€¢ to ovlivnilo? Do jaké miry si myslis,
ze uvedené videoherni tituly odrdzeji realitu? Povazuje§ vyobrazovani téchto skupin
ve video hrach za stereotypizujici? Jak je tomu v jinych médiich? Jakou zménu bys ocenil

nebo navrhl?
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