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Uvod

Nekolik vét, které mé vedly ke zvoleni vySe uvedeného tématu. Pochdzim
z generace, pro kterou uz je typické ptipojeni k internetu a nejspiS i minimalné jeden
pocita¢ v rodin€é. Vyvoj novych technologii se s nastupem 21. stoleti enormné rozvinul
a ¢lovek, ktery vidél pocatky internetu a pocitace by asi nevéfil, jak se to dokézalo
zménit, béhem tak kratké doby k nepoznéani. Misto ptivodniho vojenského ucelu zde
mame néco, co je volne piistupné vSem. Internet stale roste a nabizi ¢im dal novéjsi
informace, které bychom hodiny hledali v knihovndch. Internet je pomocnikem
globalizace, zmenSuje vzdalenosti mezi lidmi naptiklad pomoci socidlnich siti. Na
druhou stranu méame vyvoj sofistikovanéjSich pocitacovych softwarti, které nam
nabizeji nové moznosti. Spole¢n¢ s internetem bychom mohli fict, Ze tvoii jakousi
novou realitu. Virtualni prostor, tvofeny z jednicek a nul, které vSak vytvari néco vic.
Tento novy prostor nebo realita, chceme-li, se vytvorfil v nasi realité, ve které zijeme a
lidé se pomalu do tohoto nového prostoru zacali usazovat, at’ uz z riiznych divodi
objevovat jeho nové moznosti, svobodu slova, kterd zde vladne, pocit anonymity atp.
V redlném svété jsme omezovani riznymi vécmi, at’ uz je né€kdo nestastny z prace,
z toho Ze se narodil jako jiné pohlavi nez takové, jaké se citi. Tento novy prostor, ktery
byl vytvofen pomoci internetu a pocitacl, nabizi lidem ¢isty Stit. Oni se rozhodnou, jak
budou vystupovat a vypadat v tomto novém svété a jsou omezeni pouze fantazii. A ted’
si predstavme, ze krom& normalni reality, ve které zijeme, ktera na nds pusobi,
ovliviiuje nas a my se ji snazime ptizptsobit vznikne de facto hned vedle té redlné dalsi
realita. Ob& na nas piisobi, ted’ nejde o to, jestli na nas pisobi dobie nebo Spatné,
musime si pfiznat ze moderni doba, uz neni doménou fyzického ziti, ale itoho
virtualniho. Vzajemné se doplnuji a n€kdo uz by si ani jinak nedokazal predstavit
vlastni Zivot nez-li tak, Ze bude pfechdzet z jedné reality do druhé. Virtudlni prostor se
Stépi, neni monotonni a tato bakalarska prace se bude zabyvat pocitacovou hrou League
of Legends, kterd vytvari takovyto virtualni prostor hra¢im. Prace se bude zabyvat
problematikou vlivu online tymové pocitacové hry na vnimani genderovych stereotypt,
protoze tak jak uz bylo zminéno, obé& reality ovliviiuji nasi osobnost. Na samotné téma
gender jiz bylo napsano mnoho praci a knih, nicméné se zabyvaji hlavné redlnym
svétem, a opomijeji, ze moderni svét se neustdle vyviji a méni a uz neni zalezitosti

pouze hmatatelného svéta.



Hlavnim cilem bakalarské prace je zaméfit se na problematiku vlivu hrani
konkrétni on-line pocitacové hry na vnimani genderovych roli. Smyslem je poukazat,
jak soucasné diference genderovych roli ve hrach vystupujicich postav ovliviuji
vnimani genderovych roli hra¢i (vnimani genderovych stereotypti, sexualizace Zenského

pohlavi, koncept maskulinity a feminity postav)

Naplnéni hlavniho cile je podminéno dosazenim dil¢ich teoretickych

a empirickych cilt.
Dil¢i teoretické cile jsou:

Vysvétleni zakladnich teoretickych kategorii, se kterymi se v rdmci bakalarské
prace setkdme. Coz jsou pojmy jako napiiklad hra, pocitacova hra, virtualni realita,

pohlavi, gender.

Seznameni ¢tenafe s vybranou hrou, ktera byla zvolena v ramci bakalaiské prace

pro lepsi pochopeni a orientaci v rdmci tohoto tématu.
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Dil¢i empirické cile jsou:

Zjistit a zhodnotit stdvajici stav hry z hlediska genderového rozlozeni postav

v ramci jejiho rozprosteni mezi typy hrdint.

Nastin sexualizace zenského pohlavi ve hie League of Legends s moznymi

odivodnénimi pro jeho vyskyt ve hrach.

Velkou c¢ast bakalaiské prace bude tvorit empirické Setieni, které je zamétrené na
zjisténi hlavnich informaci jako je pfitomnost stereotypti o homosexualit¢ u hract
v ramci postav ve hie, pfitomnost a postoj k sexualizaci zenského pohlavi a postaveni
obou pohlavi v rdmci herni komunity z pohledu druhého pohlavi. V empirickém Setieni

budou ziskana i dal$i data pro ziskani ucelenéjSiho obrazu v rdmci této problematiky.

Piinos bakalaiské prace je spatfovan hlavné ze ziskanych informaci, protoze se
jedna o praci, ktera se diva na genderovou problematiku z trochu jiného thlu a mista.
Oproti star§im pracim se snazi zmapovat a propojit gender a problémy s nim spojené
s virtudlnim prostorem, kterému diive nebyla ptikladand tak velkd véha. Ziskané
informace pak mohou pomoct jako stupinek pro dalsi a podrobnéjsi zkoumani. Kromé

toho také zjistime, zda-li se gender v redlném svété odlisSuje od toho virtudlniho.



Teoreticka ¢ast

Definovani zakladnich teoretickych kategorii

Hra

Kazdy se uz urcité¢ nékdy setkal s pojmem hra, nejspiSe se ndm muiize asociovat
z détstvi, kdy si predstavime tfeba stolni deskovou hru ¢lovéce nezlob se, pexeso, ¢i
tteba hru na babu, anebo divadelni hru. Hra je néco, co nds provazi celym Zivotem,
nehraji si jenom déti, ale 1 dospéli. Samotna hra mé vice definic podle riiznych autord.
Jedna z nich vypada takto. ,,Hra je dobrovolna cinnost, ktera je vykondavana uvnitr
pevné stanovenych casovych a prostorovych hranic, podle dobrovolné prijatych, ale
bezpodminecné zdvaznych pravidel, ktera ma sviij cilv sobé samé a je doprovazena
pocitem napéti aradosti a vedomim ,jiného byti“, nez je ,vSedni Zivot“. *“ !
Zjednodusenéji by se dalo fict, Ze hra je forma zabavy, ktera ndm nabidne oprosténi od

vSedni reality, ponofenim se do zjednoduseného svéta kde funguji jen pravidla hry.

Pocitacova hra

Pro pochopeni pocitacové hry jsme si nejdiive potiebovali vysvétlit samotny
pojem hra. Pogitatova hra se lidi v tom, Ze je to vytvofeny program neboli software” pro
pocita€ nebo jinou platformu, pro kterou byl ur¢en. Tedy doslo by ke zméné ptidavného
jména, napiiklad: mobilni hra, konzolova hra a jisté by se dali uvést jesté dalsi ptiklady.
Pocitacova hra se také 1isSi od obycejné hry vtom, Ze je uzce spjata s vyvojem
pocitacovych technologii a je tedy mnohem mladsi nez obycejné hry. Jedna z mozna
nejstarSich her se nazyvd Senet a je datovand zhruba na 26. stoleti pfed naSim
letopoétem v Egypté.”> Prvni pocitatova hra vysla v roce 1950 pro kanadskou narodni
exhibici.* Tak jako oby&ejné hry, se i ty poitatové, piipadné i ty na jinych platforméach
zanrove déli. Pii predchozim definovani hry jsem uvedl rizné Zanry nebo jinak typy
jako karetni a deskovou. Takové rozdéleni nechybi ani u pocitacovych her, protoze
mezi zakladni vybavu pocitate v minulosti praveé patfily hry solitaire a Sachy. Jenomze
krom¢ zakladniho rozdéleni, se tu objevila i nova, naptiklad role playing glames

zkracené RPG, které maji za cil hlavné to, aby se hrac vzil do postavy a zosobnoval se

Y HUIZINGA, J. Homo ludens, Praha: Dauphin, 2000, s.44

? Software = datovy soubor slozen z jednigek a nul, ktery pocita¢i fika, co ma délat

> EGENFELDT-NIELSEN, Simon, Jonas Heide SMITH a Susana Pajares TOSCA. Understanding Video
Games: The Essential Introduction. New York: Routledge, 2008. ISBN 0415977215.

* What Was the First Video Game, Who Invented It and Why. Plarium [online]. Plarium, ©2010-2019,
15.05.2018 [cit. 2019-03-24]. Dostupné z: https://plarium.com/en/blog/the-first-video-game/.
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s ni. Kromé toho se uz v moderni dobé hry i1 Zanrov¢ piekryvaji, a tak jedna hra mize
mit vic titull, naptiklad ,,akéni postapokalypticka sttilecka® nebo tfeba ,hororova
survival hra®. Jak mizeme vidét, tak pocitacové hry nabizi zcela nové moznosti zabavy
a rekreace, které by byli pii hrani si v redlném svéte neproveditelné. Napiiklad hra GTA
— Grand Theft Auto vam dovoli hrat za osobu, ktera ve fiktivnich americkych méstech
muze krast auta, prevazet drogy anebo zabijet kohokoliv v té hie. Tohle je asi jeden
z vice extrémngjSich piipadi, ktery se da zvolit, ale dobte slouzi svému tcelu, protoze
nam ukazuje hranici moznosti her obycejnych a pocitacovych, kde nejsme ovlivnéni

pravidly a moralkou spole¢nosti, nybrz jen pravidly dané hry.

Virtualni svét a realita

Mezi virtualnim svétem a realitou jsou jisté rozdily, i kdyz by si pod tim mohli
nékteti lidé predstavit skoro totéz. O virtudlni realit¢ mluvime tehdy, pokud simulované
prostiedi ptisobi na ¢lovéka a tim mu dodava pocit realnosti. Mezi nejcastéjsi podméty,
které na ¢lovéka ve virtudlni realité plisobi jsou zrakové, sluchové a hmatové jevy. Tato
technologie se pouziva hlavné tieba pfi riznych typech vycvikl, naptiklad v armadée
nebo uz i vnékterych autoSkolach, kde maji simulatory. V poslednich letech se

technologii virtudlni reality zkracené VR snaZi prosadit i do herniho primyslu.

Oproti tomu Virtudlni svét, je pocitacoveé simulované prostfedi, ve kterém
uzivatelé ziskavaji podobu ve formé ,hernich avatari* (postav). A zacinaji se aktivné
podilet na dynamice svéta skrze aktivity, které je bavi’. Hlavnim takovym
zprostfedkovatelem virtudlnich svéti jsou takzvané ,MMORPG* které bychom mohli
prelozit jako masivné online hrané hry s RPG prvky. Nejvétsi takovou hrou je World of

Warcraft, ktera méla v roce 2010 skoro 10 milioni piedplatiteli. ©

® Bartle, Richard (2003). Designing Virtual Worlds. New Riders. ISBN 978-0-13-101816-7.

% Guiness World Records: Gamer's Edition [online]. London: Guinness World Records Limited, ©2008
[cit. 2019-03-24]. Dostupné z:
https://web.archive.org/web/20080405020338/http://gamers.guinnessworldrecords.com/records/pc_gamin
g.aspXx.



Pohlavi
Pohlavi je biologicky podminéné rozdily mezi Zenami a muzi, které jsou
univerzalni. Jsou to biologické viastnosti, které odlisuji lidské bytosti jako Zeny a muze,

.y Y .o .r ’ s o v oy . .7
zejména odlisnosti tykajici se pohlavnich organii a reprodukcnich dispozic.

Gender

Gender je nekdy také nazyvan socialnim pohlavim. Na rozdil od pojmu pohlavi,
ktery je chapan vyhradné v biologickéem smyslu, oznacuje pojem gender kulturni
charakteristiky a modely prirazované muzskému nebo Zenskému biologickému pohlavi
a odkazuje na socialni rozdily mezi Zenami a muzi. Tyto role se meni s casem a
vyznamne se lisi podle kultury naroda a dané historické etapy vyvoje spolecnosti.
Nejsou tedy prirozenym, danym rozdilem mezi muzi a zenami, ale docasnym vyvojovym
stupném socidlnich vztahi.® Zjednodusené bychom mohli Fici, Ze na pohlavi nasazujeme
jistou uméle vytvoienou ,.korunu* ve form¢ genderu maskulinity nebo feminity, ktera

dodéva pohlavi jiné nez biologické rysy.

Tento socialni konstrukt se vytvaii jiz pifi zjisténi pohlavi potomka. Pokud
bychom se podivali na ptiklad z televize nebo se zeptali pratel, zjistili bychom, Ze pfi
zjisténi pohlavi potomka se planuji rGzné véci, napiiklad pokud pér ¢eka holc¢icku
ptemysleli by, jestli jeji pokoj nevymalovat na riZovo nebo jinou pastelovou barvou. A
samoziejme to timto nekonci, vétSinou potom ditéti kupujeme hracky, obleceni, které
odpovidaji jakési mentalité jeho pohlavi a o¢ekdvaného genderu. Chceme pieci, aby si
naSe dit¢ hralo s hrackou, se kterou si hraje dané pohlavi. Z extrémnich ptipadi
z televize mizeme znat, ze rodiCe biji chlapecka, protoZe si hraje s panenkami, a ne

s auticky, ktera mu koupili.

Gender se proliva i do béZzného Zivota. MiZeme ho chapat 1 jako socidlni roli, od
které se ocekava, ze se bude chovat zpisobem, ktery od ného spolecnost ocekava.
V minulosti to bylo tedy tak, Ze zZena pe¢ovala o domacnost a muz zajistoval Zivobyti.

V dnesni dobé je to jiz prezitek a fadili bychom to mezi genderové stereotypy.

7 Cesky statisticky urad: Gender: Zdkladni pojmy [online]. Praha, 2016 [cit. 2019-03-24]. Dostupné z:
https://www.czso.cz/csu/gender/gender_pojmy.
8 Cesky statisticky viFad: Gender: Zdakladni pojmy [online]. Praha, 2016 [cit. 2019-03-24]. Dostupné z:
https://www.czso.cz/csu/gender/gender_pojmy.
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Genderové diference

Za genderové rozdily chapeme odliSnosti, jako je naptiklad chovani mezi
muzem a zenou. Dalo by se fict, ze takové rozdily jsou velmi tizce spjaty s biologickymi
znaky, protoze z nich vychazeji. Vzdyt’ uz jen to, ze pii pfedavani genetické informace
rozhoduji chromozomy X a Y, které ovliviiuji, jakého pohlavi bude potomek. Obé
pohlavi maji sviij hlavni hormon, ktery vylucuji ve vétsim mnozstvim nez ten druhy. U
muzl je to testosteron a u zen estrogen. Je dokdzano, ze hormony ovliviiuji chovani
jedinct. Napftiklad vyzkum agresivity ukazal, ze muzi jsou daleko vice agresivnéjsi nez
7eny. °Dalsi odlidnosti, které bychom mohli vramci genderu odliSovat by byli ty
socialni, od kterych vznikli stereotypy. Jako piiklad bych uvedl rGznou vychovu pro

chlapce nebo divky, kterd miize pozménit budouci zaliby, chovéni a vystupovani.

Genderové stereotypy

Stereotyp je oznaceni pro zjednoduSujici souhrnny popis wrcité skupiny. Miize byt
pozitivniho ¢i negativniho charakteru a s tim ¢i onim stereotypem je — ¢i v minulosti byla —
spojovéna prakticky kazda spolecnost."® Genderovy stereotyp je takovy, ktery tedy souhrnng
popisuje jedno ze dvou pohlavi. Znamend, ze mame muzské a zenské stereotypy mizeme najit
snad v jakémkoliv odvétvi at’ uz se divame na osobnostni rysy, Ze muzi jsou vice sebevédomi a
maji lepsi logické mysleni a Zeny zase zvladaji Iépe stres a l1épe so veit'uji do ostatnich. Dale nas
tfeba miize napadnout rozdilnost v povolani, muzi obsluhuji t€Zké stroje v tovarnach a Zeny jsou
ucitelky a zdravotni sestficky. Jen bych si jesté dovolil fici, ze takové rozdéleni miizeme nachazet
tfeba uz 1 v starovékém nabozenstvi, napiiklad Yin a Yang, kde kazdy symbolizuje bud’ Zenské

nebo muzské vlastnosti.

® RENZETTI, Claire M. a Daniel J. CURRAN. Zeny, muzi a spolecnost. Praha: Karolinum,
2003. ISBN 8024605252.

' RENZETTI, Claire M. a Daniel J. CURRAN. Zeny, muzi a spolecnost. Praha: Karolinum, 2003, s. 20.
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Ziakladni informace o hire League of Legends

League of legends je hra, kterd byla vydana spole¢nosti Riot games v roce 2009, jeji
zanr bychom anglicky definovali jako ,,multiplayer online battle arena® Casto hraci
zkracovano pouze na ,,MOBA®. Zjednodusen¢ se jedna o typ hry, kde je hrac ,,uzavien*
v urc¢ité mapé€ o rizné velikosti s ostatnimi spoluhraci a neptatelskym tymem a cilem je
ten druhy tym porazit. Tato definice ale nestaci, protoze pod timto ndzvem samotného
zanru se schovava daleko vice a to sice, ze zanr spojuje RTS prvky, to je zkratka pro
anglicky nazev ,real time strategy* a RPG prvky, to je zkratka pro ,roleplaying
games®.'" RTS prvky bychom zjednodusené mohli pfirovnat ke hie $achd, s tim, Ze
Sachové pole se neustadle méni a je nutné neustale premyslet a ménit strategii abychom
dosahli vitézstvi. Oproti tomu RPG prvky si miizeme piedstavit jako néjakou hru, kdy

se vzijeme do n¢jaké postavy a hrajeme si tak, jak je urceno, ze se dana postava ve hie

bude chovat.

Prubéh hry

Momentalné hra nabizi 3 razn¢ velké mapy, pro kter¢ je vSak prubéh hry stejny.
1. znich je nejvétsi a jmenuje se Vyvolavactuv zleb. Tato mapa je uréena pro 5 hract
v kazdém tymu a je nejzndméjsi a nejoblibenéjsi diky tomu, Ze se na ni odehravaji
kompetitivni zdpasy turnajit o hodnotném penéznim ohodnoceni. Druha o néco mensi
mapa se jmenuje Pokroucend alej a hraji v ni hradi ve dvou tymech po tiech.'” A
posledni, nejmensi mapa se jmenuje Kvilejici propast a je to opét mapa pro pét lidi
v kazdém tymu, ktera nabizi rychly a dynamicky proZitek vétsinou kratsich her.” Cas
od Casu se objevuji 1 rtizné nové herni rezimy pro zpestieni vSedniho hrani, ale ndm
postaci tyto zakladni informace. Pro samotny prub¢h a vysvétleni fungovan hry si
zvolime tedy standartni mapu Vyvolavacav zleb, kterou mizeme vidét na obrazku ¢. 1.
Oficiédlni popis od tvarch hry zni takto: ,,Nejvétsi mapa v League of Legends, tedy
Vyvolavaciiv zleb, ma diagonalné zrcadloveé rozlozeni a nachazi se na nem trojice lajn,

jez vedou do nepratelské zakladny. Kazdou z téchto pristupovych cest chrani tri véze a

H League of Legends: What is League of Legends [online]. Los Angeles: Riot Games, ©2019 [cit. 2019-
01-27]. Dostupné z: https://na.leagueoflegends.com/en/game-info/get-started/what-is-lol/.

12 League of Legends: The Twisted Treeline [online]. Los Angeles: Riot Games, ©2019 [cit. 2019-01-27].
Dostupné z: https://eune.leagueoflegends.com/en/game-info/game-modes/the-twisted-treeline/.

1 League of Legends: Howling Abyss [online]. Los Angeles: Riot Games, ©2019 [cit. 2019-01-27].
Dostupné z: https://eune.leagueoflegends.com/en/game-info/game-modes/howling-abyss/.

12



inhibitor, samotny nexus je pak chranén dalsim parem vézi. Na obou strandch mapy se
rozprostiraji rozsihlé oblasti dzungle s mocnymi buffy a ieka uprostied Zlebu je
domovem dvou nejsilnéjsich priser a ricniho kraba, kteri poskytuji vyhody pro cely
tym.“"* Avsak tento popis dostate¢né nepokryva viechny informace pro ty, co tuto hru
nehraji, a tudiz je potieba o néco Sirsi vysvétleni, které zahrne 1 néjaké dalsi podstatné;si

informace.

_Inhibitor

§ Inhibitor

Obrazek ¢. 1: mapa Summoner's Rift ve hi'e League of legends s vlastné pridanymi popisky,

zdroj: https://leagueoflegends.fandom.com/wiki/File:Summoner%27s _Rift Update Map.png

je to mapa, ktera se sklada ze 3 linek na kazdé strané, které se spoji v ur€itém
misté, a tam dochazi ke kontaktu s neptatelskymi hraci. Tyto cesty Nazyvame Top, Mid
a Bot, které mlizeme z angliCtiny pielozit jako vrch, stfed a spodek, Kromé téchto tii

cest je tam i takzvana ,,jungle coz volné prelozime jako dzungle. Na kazdé misto chodi

' League of Legends: Summoner's Rift [online]. Los Angeles: Riot Games, ©2019 [cit. 2019-01-27].
Dostupné z: https://eune.leagueoflegends.com/en/game-info/game-modes/summoners-rift/.
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vetsinou jeden nebo 2 hraci ve formé své herni postavy, kterou si predem zvolili. Kromé
dzungle jsou vSechny cesty osazeny ptatelskymi a nepfatelskymi vézemi (podle strany
na kterou se vydame). Cilem hry je postupné nicit neptatelské véze a dostat se
k nepratelskym inhibitorim, které kdyz hraci zni¢i tak dostanou vyhodu ve formé
vylepSenych vojakl. A poté se hraci snazi dostat az k hlavni budové ktera se jmenuje
Nexus, kterou pokud tym zni¢i tak vyhraje hru. Ve hfe je 1 ménovy systém v podobé
zlata, které dostavd hra¢ za zabijeni nepfatelskych hrdind, ktetfi jsou kontrolovéni
protihraci nebo poskokd, ktefi slouzi jako armada k obléhani neptatelskych vézi. Hrac si
za zlato muze kupovat rizné piredméty pro svoji postavu, které mu usnadni postup.
Naptiklad mu zlepsi jeho fyzicky utok nebo poskozeni magii. Dale si muze koupit
pfedméty na sniZzeni jiz zminéného poSkozeni. Je tam spousta moZnosti
k experimentovani s témito predméty. Kromé ziskavani zlata, hraCova postava ziskava i
zkuSenosti, které slouzi zjednoduSen¢ k vylepSovani schopnosti a charakteristickych

vlastnosti, které jsou typické pro vybraného hrdinu."

Nutné zminit je 1 to, Ze
v moment¢, co hra¢ a jeho tym vyhraje, tak hra konc¢i a dostava se na takzvanou po-
zépasovou obrazovku, kde miize vidét rizné statistické udaje, naptiklad kolik poskokil
zabil, kolik vyd¢lal zlat’akt, kolikrat byl zabit atd. Pokud Hra¢ za¢ne dalsi hru/zépas a

zvoli si postavu, ve hie zacne zase Uplné od zacatku a cely tento postup se opakuje.

Typy hrdint

Nyni, kdyZz uz zhruba vime, na jakém principu funguje hra, mizeme pftejit
muzeme ve hie hrat. Momentalné¢ ke dni 3.1. 2019 je ve hie dostupnych 142 postav.
Kazda postava je jedine¢na, ma vlastni unikéatni schopnosti, vlastnosti, hlas, ptib¢h,
jméno a vizaZz. Nejlepsi by bylo asi uvést i néjaky priklad jmen postav ze hry: Elise the
Spider Queen (Elise kradlovna pavoukil), Ashe the Frost Archer (Ashe ledova lucisnice),

Amumu the Sad Mummy (Amumu smutné mumie)'®

Jak uz bylo zminéno kazda postava ma své jedinecné rysy, av§ak musi existovat
néjaky spole¢ny znak podle kterého bychom je mohli néjak klasifikovat. Vyvojafi hry
uz na néco takového mysleli a stale mysli, protoze v pribéhu let se tato klasifikace

rizné vylepSovala a pozménovala. Pro naSe ucely pouziji tu nejjednodusi a zaroven

'’ League of Legends: New Player Guide [online]. Los Angeles: Riot Games, ©2019 [cit. 2019-01-27].
Dostupné z: https://na.leagueoflegends.com/en/game-info/get-started/new-player-guide/.

' League of Legends: Champions [online]. Los Angeles: Riot Games, ©2019 [cit. 2019-01-27]. Dostupné
z: https://na.leagueoflegends.com/en/game-info/champions/.
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nejaktualné;si klasifikaci, kterd se momentalné ve hie nachdzi. A to je rozdéleni podle
roli, které jsou oznaceny jako: ,,Fighter, Assasin, Mage, Marksman, Support, Tank*. Do
¢estiny bychom to ptelozily jako bojovnik, zabijak, kouzelnik, stielec, podpora a tank.
Jen pro upozornéni bych chtél sdélit, ze kazda postava muze patiit i do dvou a vice
kategorii. Kazda role ma jakési své ptedpoklady, aby se tam dana postava mohla

zatadit, takze myslim, ze je potieba si vysvétlit i toto.

Figher - Jsou riznoroda skupina, kterd se zaméfuje na postavy hlavné s kratkym
dosahem, ktefi vynikaji v ud€leni poskozeni nepiatelskym hrdinim a zéaroven
v pfezivani poSkozeni, které dostavaji na oplatku. Vyhledavaji hlavné casové delsi boje,
ve kterych exceluji na rozdil od kratkych, ve kterych se mohou ocitnout v nevyhodg¢,
kvili jejich kratkému dosahu jsou v konstantnim nebezpeci, proti rolim, které se

soustedi na dalkovy atok."”

Assasin - Vysoce pohyblivd skupina hrdint, ktefi se specializuji na kratké
a precizni pfepadeni nepratelskych postav diky jejich vysokému poskozeni, zaroven si
vSak musi davat pozor, protoze diky jejich vysokému utoku jsou velice kiehci a musi
byt opatrni, aby nezistavali v centru pozornosti moc dlouho. Zabijaci se snaZzi
pfepadavat hlavné kouzelniky a stfelce, protoze pifimy stied s ostatnimi rolemi, by pro

né nemusel skonéit privétive.'®

Mage - Jsou to hrdinové ktefi vétSinou maji vEétsi dosah a soustfedi se na
bombardovani nepfatel jejich silnymi kouzli z dalky a v bezpeci. Naoplatku jejich
nevyhoda tkvi v tom, ze se jejich kouzli musi trefit a jsou velmi malo odolni, coz je ¢ini

NETI . quizre 19
snadné&jSimi terci proti zabijaktim.

Marksman - Je skupina hrdint, ktefi maji stfedni dosah, a jejich sila se toci
kolem jejich zékladnich utoku (naptiklad stfileni z luku, pistole) pomoci jejich dosahu

a nepolevujiciho utoku, dokazou zdolat kohokoliv, avsak jejich nevyhodou je to, Ze jsou

velice slabi proti ndrazovému poskozeni, které jim mulze zplsobit jakdkoliv jina role,

7 League of Legends: Who to play [online]. Los Angeles: Riot Games, ©2019 [cit. 2019-01-27].
Dostupné z: https://na.leagueoflegends.com/en/featured/new-player-
guide?source=https://na.leagueoflegends.com/en/site/guide/#/who-to-play/roles? k=puiuva.

'8 League of Legends: Who to play [online]. Los Angeles: Riot Games, ©2019 [cit. 2019-01-27].
Dostupné z: https://na.leagucoflegends.com/en/featured/new-player-
guide?source=https://na.leagueoflegends.com/en/site/guide/#/who-to-play/roles? k=puiuva.

" League of Legends: Who to play [online]. Los Angeles: Riot Games, ©2019 [cit. 2019-01-27].
Dostupné z: https://na.leagueoflegends.com/en/featured/new-player-
guide?source=https://na.leagueoflegends.com/en/site/guide/#/who-to-play/roles? k=puiuva.
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naptiklad zabijéci a je tedy dulezité aby se stielci spravné stavéli za jejich tym a byli

dostateéné chranéni.”’

Support - Velmi riiznoroda skupina, do které by teoreticky mohla pasovat kazda
postava pokud bereme v potaz hra¢skou kreativitu. Support neboli podpora se zamétuje
na to, aby co nejvice pomahal stfelci (Marksman) at’ uz lé€enim druhého spoluhrace,
nebo tim, ze bude bombardovat neptatelské hrace silnymi tutoky, nebo tim ze bude
zivym §titem pro svého spoluhrace. Z tohoto popisu, si miizeme v§imnou, ze tyto znaky,
které¢ sem zde vypsal jsou velmi podobné nebo 1 stejné pro nékteré dalsi role, coz je
pravda. Support je takovd rozmanitd skupina postav, Ze pod tuto roli bychom mohli
dosadit skoro jakoukoliv postavu a bylo by to spravné, tedy az na stfelce, ktery nemtize

byt podpora, protoze k tomu nema zadné predispozice.

Tank - Do této kategorie patii ti nejodolnéjsi postavy, které vyménou za to, Ze
maji mizerné poskozeni do nepftatel, dostali vysokou odolnost, ktera jim pomaha piezit
obrovské poskozeni, jejich hlavni cil ve hie snazit se ochranit mén¢ odolné spoluhrace

TR . < o .21
jako zivy §tit a také naruSovat neptatelskou formaci.

Spravné zvoleni lajny a role

Hrdinu s jeho jiz zminénou roli, za kterého bude hra¢ hrat si zvoli na zdkladé
toho na jakou linku se v map¢ vyda (viz Prabéh hry). Zpravidla je ve hie hlavni déleni,
které nam rozdéluje hrdiny na to, kde se ,,vétSinou* hraji, viz. Obrazek ¢. 2. na kterém
v levém hornim rohu mizeme vidét jednotlivé role a po rozkliknuti ndm to zobrazi

postavy hrajici se na dané lince.

2 League of Legends: Who to play [online]. Los Angeles: Riot Games, ©2019 [cit. 2019-01-27].
Dostupné z: https://na.leagucoflegends.com/en/featured/new-player-
guide?source=https://na.leagueoflegends.com/en/site/guide/#/who-to-play/roles? k=puiuva.

! League of Legends: Who to play [online]. Los Angeles: Riot Games, ©2019 [cit. 2019-01-27].
Dostupné z: https://na.leagueoflegends.com/en/featured/new-player-
guide?source=https://na.leagueoflegends.com/en/site/guide/#/who-to-play/roles? k=puiuva.
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Obrazek ¢. 2: Vybér postavy podle zvolené role, zdroj: viastni fotka obrazovky ze hry League of
Legends

Jednotlivé linky si miizeme pamatovat jiz z pifedchozi kapitoly o prabéhu hry,
ale pro zopakovani se jedna o Top, Mid, Jungle, Bot a Support. Objevila se nam zde
nova kategorie Support, tu mizeme z anglictiny ptelozit jako podpora, je to linka,
kterou oznacujeme jako Bot a je jedine¢na v tom, Ze na ni hraji dva hraci ze stejného
tymu zaraz. Je to také role, kterd je zrovna rozkliknutd v obrazku €. 2, kde vidime, jaci

hrdinové se tam bézn¢ hraji.

~~~~~~~~

které jsou hlavné odolné a maji za ukol v pozdé;si fazi hry byt zivim Stitem pro ostatni
spoluhra¢e nebo takové které maji za ukol se vypofddat s hrozbami ve formé
neptatelskych hrdind, tedy zjednodusené fici pro tuto kategorii pasuje role fighter a tank

a mén¢ Casté jsou ostatni role.

Jungle, je prostor, ktery miZeme vidét na obrazku ¢. 1, je neosvétleny, skryvaji
se tam velmi silna stvofeni jako jsou vlci, golemi, obfi zaby, do dzungle se se berou

hrdinové, kteti se nejlépe hodi na to, aby pomdhali ostatnim hrac¢tim, na ostatnich
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mistech mapy. Zarovei se staraji o to, aby neptatelsky ,,Jungler tak nazyvame hrace,
ktery hraje tuto roli, nem¢l piilezitost pomdhat jeho spoluhrac¢tim at’ uz aktivni pomoci
v boji nebo sbirdnim jinych bonusovych cili, které zlepSuji Sanci na vyhru jeho tymu.
Pro tuto kategorii se hodi vétSina postav kterékoliv role, jenomze jsou aspon trochu

ptizplisobeny, k tomu, aby byli efektivni a dali se zde hrat.

Mid, nejkratsi linka, kterd vede doprostfed mapy, hodné ¢asto se berou pro tuto
roli hrdinové, ktefi jsou zdatni v magii anebo taci, ktefi maji moznost se rychle
vypotadat s mén¢ odolnymi hrdiny. Mid je obklopen dzungli s obou stran coz je pro
hra¢e nevyhodné a musi si davat pozor, ale zase mize jit pomoct v ptipadé potieby
vSem ostatnim hrdc¢iim, protoZe to ma vSude stejn¢ daleko. Pro tuto kategorii se hodi

role mage, assasin a fighter.

........

roli se berou velmi mdalo odolni hrdinové, kteti z vétSiny uto¢i z dalky, proto jsou
kompenzovani mensi odolnosti. Jejich cilem je sbirat zlato a zajistit vyhru v nejpozdéjsi
fazi hry, protoze je to postava kterd, miize napachat nejvic Skody neptatelskému tymu.

Nejoptimalngjsi roli je marksman a mage (ten pouze v ojedinélych ptipadech)

Support, je soucasti linky Bot, miizeme fict, ze ma prakticky jediné 2 ukoly po
celou dobu hry, prvnim ukolem je pomoci zlata kupovat predméty, které mohou z ¢asti
odkryt na urCitou dobu ¢ast mapy a tim, zajistit lepsi podminky pro bojovani mezi
soupeticimi tymy a druhy tkol je snazit se udrzet svoje spoluhrac¢e hrace co nejdéle
nazivu, nékdy 1 za cenu svého vlastniho zivota. Pro tuto roli se zvoleni hrdinové $tépi,
prvni typ, ktery se hraje je odolny hrdina, ktery funguje jako Zzivi §tit a snazi se
zaméstnat nepratelské hrace, aby utocili na n¢ho, druhym typem je postava kterd neni
odolna, ale jeji schopnosti ji dovolit chranit a 1é€it ostatni spoluhrace a tfetim typem je
postava ktera sesila na neptatele silné magické utoky. Pro tuto kategorii se nejvice hodi

role mage a tank.
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Prakticka Cast

Uvod k praktické ¢asti

V prvni piilce empirické ¢asti se budu vénovat genderovému rozde€leni postav ve
hie, pro zjisténi v jak vyvazeném genderovém rozdéleni se hra nachazi. Bude se jednat
hlavné o rozlozeni muzskych a Zenskych postav v rdmci urcitych roli, které ve hie
existuji. Dals$i mensi kapitola se poté bude zabyvat sexualizaci Zenskych postav ve hie
a moznou interpretaci divodu, pro¢ to tak je. Opomenuty nebudou ani muzské postavy,
na které bude nahled v zavéru kapitoly. V Druhé plilce se jiz budu zabyvat cilem

vyzkumu, metodologii, testovanim hypotéz a interpretaci zjisténych vysledku.
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Genderové rozdéleni postav podle ruznych kritérii

Nyni kdyz jsme si vysvétlili jednotlivé role a fungovani hry, je mozné se
kone¢né podivat na jejich genderové rozloZeni ve hie. Nejprve se podivame na celkovy
pocet postav a jejich genderové rozlozeni. AvSak hned prvni problém se vyskytuje
v tom, pokud si polozime otazku, podle ¢eho pozndm, ze je dand postava muz nebo
zena, jelikoz ve hie se objevuji 1 postavy, které se nedaji velmi lehce zatadit naptiklad
postava Anivia the cryophoenix je létajici ledovy fénix** ktery ma Zensky hlas. viz

obréazek €. 3. s riznymi typy postav.

Zyra Bot

¥ £ 1009
4 :‘g &
A -

Wukong Bot
& & 100%
@ =T

Obrazek ¢. 3: Riizné typy postav ve hie League of Legends, zdroj: viastni fotka obrazovky ze
hry League of legends

Proto jsem se rozhodl, ze kromé zakladnich dvou kategorii muz a Zena ve které

budou humanoidni postavy vypadaji jako jedno nebo druhé pohlavi budou jeste

2 League of Legends: Anivia [online]. Los Angeles: Riot Games, ©2019 [cit. 2019-01-27]. Dostupné z:
https://eune.leagueoflegends.com/en/game-info/champions/Anivia/.
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kategorie monstra Zenskd a muzskd, posuzovano to bude podle kontextu ve hte, tedy
hlasu dabéra a pribéhu dané postavy a zaroven pokud postava nema zenskou dabérku,
neni podle pfibéhu napsano, Ze by mohla byt zenou, respektive byt ,,samicka“ (pokud
bychom se bavili o zvifecich postavach) bude se postava brat jako muzského pohlavi.
Humanoidni postavy budeme v tomto ohledu brat, jako néco, co se podobé cloveku,
tedy ma lidské rysy, 2 ruce, palec v opozici, vzptimenou postavu a zkratka jakykoliv
znak nebo pocet znaki které by postavu mohli potenciondlné odliSovat od monster.
Zaroven je také nutno upozornit, Ze nékteré postavy jsou bezpohlavni, zkratka bychom
je mohli oznacit jako It (anglicky vyraz pro TO), avSak pro snadnéj$i zpracovani budou
tedy klasifikovany podle pohlavi, které ptfipominaji. Graf s rozloZenim vSech postav ve
hie League of legends mizeme videt na obrazku ¢.4. Zaroven bych také chtél fici, ze
nize se nebude jednat o oficidlni genderové rozlozeni, nicméné o vlastni statistické
zpracovani, které se v ptipad¢ vydani oficidlniho rozlozeni od vydavatelii hry mize lisit,
protoZze zde budeme pracovat v co nejjednoduseji zpracované verzi pro snazsi a

prehlednéjsi vystup.

Genderové rozlozeni postav

B humanoidni M.
® humanoidni Z.
monstra M.

monstra Z.

Obrazek ¢. 4: Genderové rozloZeni postav ve hie league of legends, zdroj: viastni zpracovani

Z grafu mizeme vycist, Ze nejveétsi zastoupeni je zde humanoidnich muzskych postav,
kterych je 82, dale je zde 48 humanoidnich Zenskych postav, 10 muzskych monster, a 2
zenska monstra, kterd jsou zde nejmensi mensinou, Byla zde zafazena jiZ dfive zminéna

Anivia (ledovy fénix) a Rek’Sai, ktera je podle jejiho ptibéhu kralovnou svého druhu.
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Nyni se podivame na genderové rozdéleni postav podle roli ve hie. Specificky se
jednd o role, Assasin, fighter, tank, marksman, support, mage (viz. odstavec Typy
hrdintt). Jako prvni se podivame na roli Assasin. Tou je oznaceno 15 postav ve hie na

jejich genderové rozlozeni se mizeme podivat na obrazku €.5.

Genderové rozlozeni postav pro roli:
Asassin

B Humanoidni M.
® Humanoidni Z.
M Monstra M.

Monstra Z.

Obrazek ¢. 5: Genderové rozloZeni postav pro roli: Assasin ve hi‘e League of legends, zdroj:

viastni zpracovani

Nejvetsi zastoupeni je zde humanoidnich muzskych postav, kterych je 8, dale 5
zenskych humanoidnich postav a 2 muzskd monstra. Vzhledem k velmi malému

mnozstvi Zenskych monster se v této kategorii zrovna Zadné nenachazi.

Dalsi role je fighter, do které patii 40 postav. Jejich genderové rozdéleni

muzeme vidét na obrazku ¢.6.

Genderové rozlozeni postav pro roli:
Fighter

B Humanoidni M.
® Humanoidni Z.
M Monstra M.

Monstra Z.
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Obrazek ¢. 6: Genderové rozloZeni postav pro roli: Fighter ve hi‘e League of Legends, zdroj:

vlastni zpracovani

Opét je zde nejvetsi zastoupeni humanoidnich muzskych postav, kterych je 28,
dale je zde 9 humanoidnich Zenskych postav, 2 monstra muzského pohlavi a uz sem
nam zde objevilo 1 zastoupeni monster Zenského pohlavi které je zde zastoupeno jednou

postavou.

Tank je dalsi role, pro které budeme d¢lat genderové rozdéleni, jehoz zastoupeni

muzeme vidét na obrazku ¢€.7. Jako role tank je klasifikovano 19 postav.

Genderové rozlozeni postav pro roli:
Tank

B Humanoidni M.
® Humanoidni Z.
Monstra M.

Monstra Z.

Obrazek ¢. 7: Genderové rozloZeni postav pro roli: Tank ve hie League of legends, zdroj:

vlastni zpracovani

Zase si miizeme vSimnout, Ze nejveétsi zastoupeni zde hraji humanoidni muzské
postavy, kterych je ctrnact, humanoidnich Zzeny jsou zde zastoupeny pouze tfemi
postavami a posledni procenta vzorku jsou tvofena muzskymi monstry, kterd jsou zde
dvé. Pokud bychom si chtéli vysvétlit proc je tak drtivé prevlada muzské pohlavni v roli
fighter a tank, tak prvni, co by ¢lovéka mohlo napadnout je myslenka, Ze pieci zena
neni zadny boxovaci pytel nebo bojovnik co rozdava tvrdé rany, i kdyz toto vysvétleni
bychom mohli brat i jako stereotyp, protoZze v moderni spole¢nosti mame rovnost
pohlavi. Nicmén¢ tady existuje ta moznost, ze toto rozdéleni postav v ramci téchto roli

vychézi z tohoto ,,konceptu®.

Dalsi roli je marksman. Postav stouto roli je ve hie 22. Jejich genderové

rozlozeni mizeme vidét na obrazku ¢. 8.
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Genderové rozlozeni postav pro roli:
Marksman

B Humanoidni M.
® Humanoidni Z.
® Monstra M.

Monstra Z.

Obrdazek ¢. 8: Genderové rozloZeni postav pro roli: Marksman ve hie League of Legends,

zdroj: vlastni zpracovani

Marksman je prvni roli u které vidime, ze ji nedominuje muzské pohlavi. Pocet
humanoidnich mizu je zde 9, humanoidnich zen 12 a muzskych monster 1. V minulém
odstavci jsem poukazal na to, ze role tank a fighter je zaleZitosti spiSe muzského
pohlavni dle jejich genderového rozlozeni tady vidime, ze postavy sroli marksman,
které se soustfedi hlavné¢ na boj se stfednim dosahem a snazi se byt spiSe opodal
konfliktu a bezpecné utocit z dalky pifipadaji hlavné na zenské postavy, samoziejmée se
nejednd o doloZenou informaci, takovéto spekulace nikdy potvrzeny vydavatelem hry
nebyli ani nejspiS nebudou, protoze by to mohlo vydavateli hry uskodit, kdyby se

takovéto vyjadieni moderni spolecnosti nelibilo.

Predposledni roli je Mage, celkovy pocet postav, které maji tento titul nebo roli
chceme-li, je 32. genderové rozloZeni postav pro roli mage, mizeme vidét na obrazku

¢.9.
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Genderové rozlozeni postav pro roli:
Mage

B Humanoidni M.
® Humanoidni Z.
™ Monstra M.

Monstra Z.

Obrazek ¢. 9: Genderové rozloZeni postav pro roli: Mage ve hie League of Legends, zdroj:

vlastni zpracovani

Z grafu vidime, Ze je to asi nejvic rovnomérné rozlozeni, jaké jsme tady zatim
mohli vidét, ale pro upiesnéni teda muzské humanoidni zastoupeni postav je 14,

humanoidni zenské je také 14, poté 3 muzskd monstra a 1 Zenské monstrum.

Role support je posledni, pro kterou budeme d€lat genderové rozdé€leni. Celkem
je ve hie 14 postav, které jsou urCeny piimo pro roli support. Jiz diive v odstavci typy
hrdint, jsme si uvedli Ze role support, je velmi riznoroda skupina, ve které se miize hrat
prakticky cokoliv, nicméné genderové rozlozeni se bude délat pouze z postav, které byli
vyvojafi hry specificky uréeni pro roli support a nesou takové oznaceni (viz. obrazky

v ptiloze pro kterékoliv rozlozeni role) Nyni uz vSak k obrazku ¢. 10.
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Genderové rozlozeni postav pro roli:
Support

B Humanoidni M.
® Humanoidni Z.
Monstra M.

Monstra Z.

Obrazek ¢. 10: Genderové rozloZeni postav pro roli: Support ve hie League of Legends, zdroj:

vlastni zpracovani

vvvvvv

role tvoii muzské pohlavi. Pfesnéji je to 9 humanoidnich muzskych postav a 5 zenskych

humanoidnich postav.

Shrnuti genderového rozloZeni postav podle roli

Ze zjisténych udajii mizeme vidét, ze kromé role marksman, ve které dominuji
zenské postavy, jsou ostatni role zastinény veétSim poctem muzskych postav, tedy kromeé
role mage, kde jsou vysledky ,,témét vyvazené a mame zde podobny pocet na obou

stranach pohlavniho spektra.

Sexualizace Zenského pohlavi

Pfi hrani této hry si mizeme vSimnut hned zpoc¢atku jedné dulezité véci a sice
toho, Ze hodné zenskych postav je obleCeno do ne pfili§ zahalujiciho odévu, ktery by ji
v ,,bitvé”“ mél pomoci. Mnohé z postav jsou obleceny do jakychsi Zeleznych nebo
obycCejnych bikin nebo néceho, co pfipomind materiadl podobny latexu ve formé
kombinézy, nékteré jsou obleCeny pouze do Sati v ramci kosmetické upravy zvané skin
(viz déle). Dalsi, co nejspiSe upoutd na$ zrak je vidina toho, ze naprosta vétSina
dospélych zenskych hrdinek je vyobrazena s kfivkami, které snad ani Zddna realnd zena
ve svété nemlZe mit, aby toho nebylo malo, Zenské hrdinky jsou vétSinou vyobrazeny

ve velmi nepraktickych pdzach, pokud bychom nechali ¢lovéka takto zapdzovat, asi by
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se mu to vtom nejlepSim piripadé¢ nepomohlo a v tom horSim by si poSkodil patef.
V tomhle odstavci uvedu néjaké mozné diivody, co stoji za takovouto sexualizaci postav

v této specifické hre.

Hra League of Legends je zdarma, tedy nemusite nic zaplatit, abyste si ji mohli
zahrat, hra vSak nabizi moznost mikrotransakci pro zakoupeni bonusové herni mény, za
které je moznost si koupit i mimo jiné ,,skiny®, coz jsou kosmetické zmény pro postavu,
za kterou hrajete, naptiklad si miizeme koupit skin, ktery nam ptevlékne postavu z plné
zbroje do plavek se sukni a misto zbran¢ ji da deStnik. Zména je pouze kosmetickd a
nema zadny vliv na pribéh hry. Prvnim divodem, pro¢ vlastné sexualizovat postavy, by
byl vydélek, jelikoz je hra zdarma, vyvojafi musi pfijit s né€im co hrace piinuti
investovat do jejich hry realné penize, protoze herni primysl je hlavné¢ zaméfen na
muze, zeny sice také hraji hry, ale ne tak moc a Casto. Dalsi divodem, pro¢ vlastné ve
hfe nebo hrach existuje prehnand sexualizace zenského pohlavi, mlze byt pokus o
dokonalou estetickou krasu. Tak jako prvni divod, i tento bychom nejspis§ brali jako
raciondlni, je v celku normalni, Ze kazdy umélec nejspiS chce, aby se jemu i ostatnim
dilo libilo. Poslednim divodem bychom mohli shledat ocekavéani hract a vziti se do
postavy. Pokud bychom si chtéli zahrat néjakou hru, kterd nam nabizi hrat za né&jakou
krasnou amazonku nebo za néjakou nepfili§ zajimavou vesni¢anku co pere pradlo, asi
by si nejspiS valnd vétSina vybrala tu amazonku, ze které by citili tu silu, krdsu a
vyjimecnost. Kolem a kolem jsou divody pro sexualizaci postav celkem pochopitelné,
at uz bychom se nato snazili divat zpohledu estetického, marketingového anebo
osobniho ocekavani hraci. Otazkou ale je, jak moc tato sexualizace postav ovliviluje

dané hrace.

Pro zajimavost jsem spocital, kolik Zenskych postav uz v zdkladu nebo pomoci
skinu je néjak vice sexualizovano. Nicméné, objektivity v tomto ohledu nejde Gplné
pfimo dosdhnout, kazdopadné, podle vlastniho usudku a zdravého rozumu jsem se
snazil byt co nejvice neutralni a nenadrzovat, za sexualizované sem vybral pouze ty,
které az ptili§ odhaluji télo zenské postavy a diky tomu se Zenské vnady dostavaji do
sttedu pozornosti, nebo také ty jez zaujimaji az smysIné ¢i flirtujici pézy. Kdyby to
zkousel zhodnotit n€kdo jiny, mohl by nalézt vice nebo i mén¢ sexualizovanych postav.
Ze 44 postav, ktery velmi piipominaji zenu, tedy maji zenské télo, je 12 z nich, které
nemaji ,,zadny* vice sexualizovany vzhled, u zbylych 32 zenskych postav se rozmezi

sexualizovanych skinli objevuje vrozmezi 1 az 8 sexualizovanych skind, coz si
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priznejme je docela velké rozpéti. Dohromady jsem Napocital 96 sexualizovanych
skintl, coz pfi celkovém poctl skinti obou pohlavi, kterych je 900 pro 142 postav ve hie,

neni zas tak ,,moc* velké Cislo.

Pokud bychom se ted’ podivali, jak je to s vyobrazovanim muzského pohlavi
a postav v této hte, tak by se k tomu dalo fict i to, Ze pfehnanou sexualizaci zde muzské
postavy netrpi, vétSina postav je bud’to oblecena v brnéni nebo v obleceni, které je podle
jejich herniho ptibéhu zddouci. Mizeme zde najit vSechny typy postav: svalnaté,
hubeng, tlusté. Muzské postavy jsou nakresleny s ostrymi rysy, které jim dodava
charisma a v po6zach ve kterych jsou vyobrazeny plisobi az epicky nebo teatralné. Jisté
by se asi daly najit n¢jaké chyby, kterych se umélci na tvorbé hrdini dopoustéji, ale

obyc¢ejnému hraci by néco takového asi uniklo a bral by je jako soucasti herni kultury.

Vyzkumné Setfeni:

Cil vyzkumu

Cilem vyzkumu je zjistit mozny vliv postav v online pocitatové hie League Of
Legends na vnimani genderovych stereotypti hracli a feSeni otazky sexualizace
zenského pohlavi ve hie. Dal§im cilem je zjistit postaveni jedince v ramci pohlavi

v herni komunité sdruzujici hrace této hry.

Formulace hypotéz a vyzkumnych predpokladii
Pro dosaZeni cile vyzkumu se stanovuji hypotézy. Podle Chrasky existuji tii

zéakladni pozadavky pro jejich spravnou formulaci:
wHypotéza je tvrzeni, které je vyjadreno oznamovaci vétou.

Hypotéza musi vyjadrovat vztah mezi dvéma promeénnymi (pokud se nejedna o vyjadieni
vztahii, neni mozno hovorit o hypotéze). Proto musi byt hypotéza vzdy formulovana jako

tvrzeni o rozdilech, vztazich nebo nasledcich.

Hypotézu musi byt mozno empiricky ovérovat. Promenné, které v hypotéze vystupuji,

musi byt méFitelné (byt jen na zdkladé kategorizace). “>

V ramci tohoto vyzkumu bylo zvoleny nasledujici tii hypotézy:

2 CHRASKA, M. Uvod do vyzkumu v pedagogice. Olomouc: Univerzita Palackého, 2006, s. 10.
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1. Vztah mezi hodnocenim pfehnané sexualizace zenskych postav a pohlavim
hréace je statisticky vyznamny.

2. Respondenti nejvice odhaduji sexudlni orientaci postav podle jejich vzhledu
nez podle jinych kritérii.

3. Hraci v herni komunité nabizeji pomoc spojenou s hrou ochotnéji hra¢kam

nez hra¢im
Vyzkumné ptedpoklady:

1. Minimalné 70 % respondentli budou muzi a alesponi 50 % jich bude ve
veékové hranici 15 az 20 let.
2. Minimaln€ 50 % respondentil souhlasi s tvrzenim, ze zeny hraji nejcasteji

roli support.

Metodologie

K ziskani dat pro nas vyzkum jsem vyuzil metody standardizovaného dotazniku.
Standardizovany dotaznik ma sice nevyhody zavienych odpovédi, ale protoze budu
pracovat s relativné velkym vyzkumnym vzorkem je volba nejraciondlnéjsi pro snazsi
zpracovani ziskanych dat. Dotaznik se sklada z 12 otazek. Dotaznik je pomysiné
rozdélen na dvé Casti. Prvni Cast se sklada z otdzek zamétujici se na zjisténi rozsahu
sexualizace postav, pfenaseni genderovych stereotypt v rdmci homosexuality do postav
ve hie a ovliviiovani predstav o druhém pohlavi v ramci estetického vykresleni postav
ve hie. Druhé ¢ast otazek je jiz zaméfena na rozdilnosti postaveni hract a hracek v herni

komunité. Samotny dotaznik je uveden v ptiloze.

Charakteristika vyzkumného vzorku

Vyzkumny vzorek byl zvolen na zdklad¢ ziskdni co nejvétsiho mozného poctu
respondentli v co nejkratSim Case. Pro ziskdni dat byla vytvofena vazba mezi dneSnim
,modernim“ povolanim &mz je streamovani’* na internetové platformé Twitch®.
Zvoleni byli lidé, ktefi zprostiedkovavaji zdbavu pro ostatni skrze hranim her a
nataCenim sebe sama v redlném Case a jejich hlavni néplni je hlavn¢ hrani hry League of
Legends. Komunita lidi, ktefi takové streamery”® sleduji maji vétsinou stejnou formu

zabavy, tedy také aktivné hraji stejnou hru jako jejich oblibeny bavi¢. Komunita bavice

** Streamovéni = 7ivé vysilani na internetovych platformach

 Twitch.tv = zatim nejvice popularni internetové platforma pro streamovani videi

*6 Streamer = Elovek, ktery se Zivi tim, e poskytuje audiozdznam sebe a obrazovky jeho monitoru
v redlném Case, pro pobaveni jeho divakd, ktefi mu zato posilaji penize
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se navic sklada z riznych vékovych skupin, takze je mozné posoudit odchylky v rdmci
odpovédi u zvolenych vékovych kategorii. Kromé zvoleného §ifeni byl dotaznik pfipnut

i na internetu ve skupinach sdruzujici hrac¢e League of Legends.

Vékové rozlozeni vyzkumného vzorku mizeme vidét z grafu na obrazku ¢.11.

Vékové rozlozeni respondent

462
120
37 5 " l 8 14 13
— o ] [ —_— —_
Muz Zena Muz Zena Muz Zena Muz Zena
10-14 15-20 21-25 26+

Obrazek ¢. 11: RozloZeni respondentii podle vékovych kategorii a pohlavi, zdroj: viastni
zpracovani

Z grafu muzeme vidét, Ze nejvetsi pocet respondentti tvoti vékova kategorie 15-
20. Jako jeden z moZnych aspektl, pro¢ tomu tak, je bychom mohli vidét v tom, Ze hra
neméla ,,donedavna“ moznost ¢eského jazyka a byla pouze v anglicting, tedy byla
potfebna urcita znalost ciziho jazyka ke spusténi a hrani hry. Kromé toho, také mtizeme
brat vuvahu to, Ze samotné hie chvilku trvalo dostat se na vrchol jedné
z nejpopularnéjSich her. Timto trvzenim se taky da odvodit to, pro¢ neni zas tolik lidi
v prvni vékové kategorii, protoze momentalnim trendem v online pocitacovych hrach

byla nebo stale je hra Fortnite.

Metody pro analyzu a zpracovani vysledki

Data ze ziskanych vyplnénych dotaznikii byla pifevedena pomoci pocitacového
softwaru do tabulkového souboru a nasledna analyza probihala v programu Excell.
K ovéfeni zvolenych hypotéz byl pouzit nezavislosti chi-kvadratu. Tento test
pouzivame, pokud chceme zjistit, zda-li existuje mezi zkoumanymi jevy né&jaka
souvislost. Nasledn¢ musime definovat hypotézu nulovou a alternativni. Nulova
hypotéza je takova, ktera tvrdi, mezi jevy neexistuje souvislost, a naopak alternativni
souvislost zkoumanych jevli predpokladd. V ramci této metody analyzy si musime

stanovit hladinu vyznamnosti a=0,05 (Toto Ccislo nam wudava sjak velkou
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pravdépodobnosti je mozné urcit spravny vysledek) a spocitame ocekavanou Cetnost O
(ktera odpovida ptipadu platné nulové hypotézy). Hodnoty ocekavané Ccetnosti
spocitame jako néasobek odpovidajici souctim pozorovanych cetnosti u zvolenych

kategorii, které poté vydelime Cetnosti celkovou.

Nasledné pro kazdé pole kontingencni tabulky spoc¢itdime hodnotu chi-kvadratu,

ktery je ziskan vztahem:

. . 2
o= Z" (Pi — 0i)
i=1 0i

Také pottebujeme urcit stupeii volnosti, ktery je ziskan vztahem:
f=-Dx(-1)

Z tabulek pak mizeme vycist hladinu vyznamnosti, kritickou hodnotu a stupen
volnosti. Navzdjem je pak srovnana kritickd hodnota a hodnota ziskand vypoctem.
Nulovou zamitneme tehdy, pokud je vypoctena hodnota vétsi nebo rovnad kritické

hodnotg.?’

Ovérovani zvolenych hypotéz

Hypotéza 1
Vztah mezi hodnocenim piehnané sexualizace Zenskych postav a pohlavim

hrace je statisticky vyznamny.

HO: Neexistuje statisticky vyznamny vztah mezi hodnocenim piehnané

sexualizace Zenskych postav a pohlavim (genderem) hrace.

Ha: Existuje statisticky vyznamny vztah mezi hodnocenim pfehnané sexualizace

zenskych postav a pohlavim (genderem) hréace.

Kontingen¢ni tabulka — nazor na sexualizaci postav ve hi'e — pozorované ¢etnosti

pohled na prehnanou sexualizaci muz | zena | celkem
vadi 50| 37 87

nevadi 5831 110 693

celkem 633 | 147 780

Tabulka ¢. 1: pozorované Cetnosti nazoru na pirehnanou sexualizaci ve hrdch v zdvislosti na

pohlavi, zdroj: viastni zpracovani

>’ CHRASKA, M. Uvod do vyzkumu v pedagogice. Olomouc: Univerzita Palackého, 2006, s. 91-94
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Kontingencni tabulka — nazor na sexualizaci postav ve hie — oCekavané Cetnosti Pearsoniv chi —
kvadrat = 35,91 stupeni volnosti = 1, p =0,000000002

pohled na pfehnanou sexualizaci muz Zena
vadi 70,604 16,396
nevadi 562,396 | 130,604

Tabulka ¢. 2: olekdvané Cetnosti nazoru na piehnanou sexualizaci ve hrdch v zavislosti na
pohlavi, zdroj viastni zpracovani

Pii zpracovani dat statistického souboru vysSel chi-kvadrat: 35,91 pfi stupni
volnosti = 1 s pravdépodobnosti chyby p = 0,000000002 coz nepiesahuje hladinu
vyznamnosti a = 0,05 vtakovémto piipadé¢ zamitame HO: Neexistuje statisticky
vyznamny vztah mezi hodnocenim piehnané sexualizace zenskych postav a pohlavim
(genderem) hrace. A naopak prijimame Ha: Existuje statisticky vyznamny vztah mezi

hodnocenim pfehnané sexualizace Zenskych postav a pohlavim (genderem) hrace.

Hypotéza 2

Respondenti nejvice odhaduji sexualni orientaci postav podle jejich vzhledu nez
podle jinych kritérii.

HO: Vzhled postavy neni hlavnim kritériem pro posouzeni jeji sexuality.

Ha: VéEtsi pocet respondentli odhaduje sexudlni orientaci postav podle vzhledu,

nez podle ostatnich moznosti.

Kontingen¢ni tabulka — Posuzovani sexuality postav — pozorované Cetnosti

Posouzeni sexuality podle riznych kritérii Muz | Zena | celkem
Osobnost a hlas postavy 85| 24 109

Podle vzhledu postavy 89| 15 104

Pribéh postavy 365| 77 442

celkem 539 116 655

Tabulka ¢. 3: pozorované Cetnosti posouzeni sexudlni orientace postav, zdroj: viastni
zpracovani

Kontingenc¢ni tabulka — Posuzovani sexuality postav — o¢ekavané Cetnosti Pearsontiv chi — kvadrat =
2,1847, stupeii volnosti =2, p = 0,335434861

Posouzeni sexuality podle riznych kritérii Muz zena
Osobnost a hlas postavy 89,696 | 19,304

32




Podle vzhledu postavy 85,582 | 18,418

Ptibeh postavy 363,722 | 78,278

Tabulka ¢. 4: ocekdvané Cetnosti posouzeni sexudlni orientace postav, zdroj viastni zpracovani
Pti zpracovani dat statistického souboru vysel chi-kvadrat: 2,1847 pii stupni
volnosti = 2 s pravdépodobnosti chyby p = 0,335434861 coz ptesahuje hladinu

vyznamnosti o = 0,05 a na zakladé toho prijimame HO: Vzhled postavy neni hlavnim

kritériem pro posouzeni jeji sexuality.

Hypotéza 3

Hréci v herni komunité nabizeji pomoc spojenou s hrou ochotnéji hrackdm nez

hrac¢um

HO: Pohlavi hra¢e nema vliv na obdrZeni pomoci od ostatnich hraca

Ha: Hraci v herni komunité nabizeji pomoc spojenou s hrou ochotnéji hrackdm

nez hra¢um

Kontingen¢ni tabulka — Pomoc hract v herni komunité — pozorované cetnosti

Hraci nabizeji pomoc spise Zenam nez muzim Muz Zena celkem
Ano 549 116 665
Ne 84 31 115
celkem 633 147 780

Tabulka ¢. 5: pozorované Cetnosti pomoci hrdacit v herni komunité v zavislosti na pohlavi,

zdroj: vlastni zpracovani

Kontingenc¢ni tabulka — Pomoc Hract v herni komunité — ocekavané Cetnosti Pearsontiv chi — kvadrat

=5,80123, stupeni volnosti =1, p=0,016015

Hraci nabizeji pomoc spise zenam nez mizum Muz Zena
Ano 539,6731 125,3269
Ne 93,32692 21,67308

Tabulka ¢. 6: ocekdavané Cetnosti pomoci hraci v herni komunité v zavislosti na pohlavi,

zdroj: viastni zpracovani

Pfi zpracovani dat statistického souboru vysel chi-kvadrat: 5,80123 pfi stupni

volnosti = 1 s pravdépodobnosti chyby p = 0,016015 coz nepiesahuje hladinu

vyznamnosti a = 0,05 a v takovém piipadé¢ zamitame HO: Pohlavi hra¢e nema vliv na

obdrzeni pomoci od ostatnich hracl. Zaroven prijimame Ha: Hraci v herni komunité

nabizeji pomoc spojenou s hrou ochotnéji hrackdm nez hractm.
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Ovéreni vyzkumnych predpokladi

Ovéfeni jednotlivych, pfedem stanovenych vyzkumnych predpokladi

Vyzkumny predpoklad 1:

Miniméln¢ 70 % respondentli budou muzi a alespoii 50 % jich bude ve vékové

hranici 15 az 20 let.

Vyzkumny piedpoklad zjistoval kolik respondentii jsou muzi a kolik z nich patii

do vékové kategorie 15 az 20 let.

celkovy pocet respondentt Muz vek 15-20
780 633 462
100 % 81,15 % 59,23 %

Tabulka ¢. 7: hodnoty znazorfiujici rozloZeni hracské komunity, zdroj viastni zpracovani

V tabulce mizeme vidét hodnoty pro prvni vyzkumny piedpoklad. Z téchto

hodnot vyplyva, Ze minimalné 70 % respondentii byli muzi a vice nez 50 % z celkového

poctu jsou ve vékové hranici 15-20let. Timto se potvrdil vyzkumny piedpoklad €. 1.

Vyzkumny predpoklad 2:

Minimaln€ 50 % respondentd souhlasi s tvrzenim, Ze Zeny hraji nej€astéji roli

support.
Zeny hraji
nejcastéji roli muz Zena celkem celkem v %
support
souhlasi 364 85 449 57,56 %
nesouhlasi 269 62 331 42,43 %
celkem 633 147 780 100 %

Tabulka ¢. 8: hodnoty zndzoriiujici postoj k tvrzeni, Ze Zeny hraji nejcastéji roli support, zdroj:

viastni zpracovani

Z tabulky mtizeme vycist, ze vyzkumny piedpoklad 2 je pravdivy, jelikoz vic

neZ 50 % respondentii souhlasi s tvrzenim, ze vétSina Zenskych hracek hraje roli

support.
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Diskuse

V diskusi se budu zabyvat vysledky dotaznikové Setfeni a jejich komentovani.

Zpracované tabulky pro jednotlivé otazky dotazniku jsou k nalezeni v ptiloze.

Jako prvnich bych zvolil rozlozeni hracské komunity. Zde jednoznaéné vyslo,
tedy alespon podle zpracovanych dat respondentti, ze az 81 % hract tvoii muzi a
necelych 19 % Zeny. Pro mé osobné toto zjiSténi neni Sokujici, jakozto dlouholety hra¢
znam poméry této hry. Nicméné pokud bychom se méli zaméfit na divod, kvili
kterému jsou tyto hodnoty takovéto, tak bych zminil fakt, Ze po velkou dobu se herni
pramysl povazoval za odvétvi pro muze. Toto tvrzeni vSak samo o sob¢ nic znamenat
nemusi. Jakozto hlavniho aktéra bych povazoval typ hry. Protoze tak jako tahle hra ma
majoritni zastoupeni muzskych hraci tak existuji 1 hry, které jsou na tom opacné, pokud
bych mél uvést priklad tak m& napadéd herni série The Sims, ktera je napiiklad cilena

prave na zeny a divky.

Co se tyce v€kového rozloZeni respondentll, nejvice zastoupeni jsou hraci ve
véku 15-20 let. O tomto jsem se jiz zminoval dfive, Ze mezi hlavni faktory, pro¢ tomu
tak muze byt, je fakt, ze hlavné dfive byla potfeba znalost anglitiny k pochopeni,
komunikaci a hrani hry. Kromé toho mladsi déti jsou vétSinou vice kontrolovany rodici
a mohou byt u pocitace kratsi dobu. S tim miiZe také souviset doba jedné normalni hry
League of legends kterd se pohybuje mezi 20 az 40 minutami, z takového diivodi
muzou byt mladsi hraci ,,nuceni* hrat jinou hru, kterd neni tak ¢asové naro¢na nebo se

da v prubehu pterusit.

Mezi hlavni témata prace patiila sexualizace postav ve hie. Neni asi Sokujici,
kdyz teknu, ze z vysledka otazky €. 3 vyslo, ze zhruba 52 % souhlasi s tim, Ze vétSina
postav ve hie je sexualizonavych. Divody by nam mély byt jasné jiz z predchozich
odstavcl. Nejvetsi cilova skupina hracii jsou muzi a ve vékové skupiné dospivani. Tedy
je veEtsi Sance ze spolecnost bude mit lepsi trzby, pokud tam budou Zeny obnaZenéjsi a
ne muzi. Coz by sice vydélat penize mohlo taky, ale spiSe to nepfedpokladame v tomto
pfipad¢. DalSim zjiSténim bylo, Ze skoro 89 % respondentim nevadi piehnana
sexualizace. Hodnotové to vyslo Ze zhruba 1/4 Zen piehnand sexualizace vadi a u mizu
zhruba 1/12. S odivodnénim, pro¢ hra¢im piehnand sexualizace nevadi, si
vypomuzeme i otdzkou €. 5 z dotazniku, ktera se zabyvala vybérem postav. Vzhled

postavy byla nejméné vybirand moznost. Naopak nejvice odpoveédi bylo pro vybér
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postavy podle jejich schopnosti, kterou oznacilo 53 % respondentii. Dal$i moZna
odpovéd’ byla podle celkové piinosnosti postavy pro tym, kterou oznacilo 40 %
respondentli. Mizeme tedy fict, ze hraci spiSe nez na vzhled postavy hledi na taktické

vyuziti postav at’ uz samostatné nebo ve skupinovych Sarvatkach.

Otazka ¢. 6 méla zjistit, jestli si respondenti mysli, Ze jsou né&jak ovlivnéni
v ramci predstav o druhém pohlavi vyobrazenim postav ve hte. Jiz v ptedchozi ¢ésti
bakalarské prace jsem se zminoval, ze grafiky a vyvojaie vede k vytvoteni dila nejen
potenciondlni zisk, ale tfeba i snaha vytvofit néco krasného. Proto si také mlizeme
vS§imnout, Ze ve hfe jsou vétSinou vyobrazeny postavy tak, jak by méli vypadat idealné,
tim myslime esteticky. Ostatné toto napiiklad délali i vyznamni umélci v minulosti.
Kazdopadné vysledek na tuto otazku vysel tak, ze skoro 92 % respondenti tuto moznost
zamitd, mySleno, Ze nejsou ovlivnéni timto zkreslenim. Abych byl upfimny, tak mé to
jako hrace samotného vitbec nepiekvapilo, protoze se hraci povétSinou musi vénovat

aktivni dynamice hry.

Dalsi dvé¢ otazky se zabyvaly sexudlni orientaci postav. Presnéji orientaci na
stejné pohlavi. Z dat pro otazku €. 7, kterd zjistovala, jestli se respondenti mysli, Ze se
ve hie vyskytuji né¢jaké homosexudlni postavy vyslo, ze 84 % si mysli, Ze ve hie néjaci
takovi hrdinové existuji. Dalsi otdzka ¢. 8 méla za ukol zjistit podle jakych kritérii
posuzuji sexualitu postavy o které si mysli, Ze je orientovand na stejné pohlavi. Data
vysla takto: 15,9 % zvolilo jako faktor vzhled, 16,6 % zvolilo osobnost a hlas postavy a
67,5 % zvolilo ptibéh postavy. Abych se pfiznal, takové vysledky jsem opravdu
necekal, jelikoz také aktivné hraji a dfive jsem se zapojoval do komunity, vzdy sem
slychaval vtipy a narazky na vzhled dané postavy ze jsou homosexudlni. I pravé proto
jsem byl zvédavy, jestli tomu bude pravda a jestli lidé hodnoti postavy v rdmci redlnych
stereotypil. Nicméné vysledek je takovy, Ze lidé zvolili na zdklad¢é piibéhu postavy.
Nad timto bych se chtél chvili¢ku pozastavit. Hra League of legends se neustale vyviji a
meéni. Zkratka reaguje na trendy moderni doby. Dochazi i k aktualizacim jednotlivych
ptibéhovych sekei at’ uz celého fiktivniho svéta nebo 1 samotnych postav. Nemusi byt
teda nezvyklé, zZe 1idé, kteti hraji hru mohou mit zajem i o ptibeh postav a procitat si je,
vS§imnout si detaild a nésledné tuto informaci rozsifit. ProtoZe ja sam vazany na
komunitu nejsem a spiSe radéji hraji nez ¢tu, tak je mozné, ze je mij usudek zastaraly
z dob kdy mohli ptfevladat praveé ony stereotypy. Toto jsou vSak mé vlastni spekulace,

pravda miize byt tpln€ nékde jinde.
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Otazka ¢. 9 zjistovala, jestli respondenti souhlasi s tvrzenim, ze Zeny hraji
nejcastéji roli support. Vysledek bych povazoval za v celku vyrovnany s tim, Ze ale 54
% lidi souhlasi. V komunité sem cCasto slychaval, Ze Zeny hraji ¢asto roli support,
odivodnénim bylo, Ze je to nejlehdi role, kde toho neni tolik co pokazit. Otazka ¢. 10 se
na to snazi odpovédét. Prekvapivé volba, ze support je nejlehéi role ma pouze 12,6 %.
Dalsi vybér byl ze muzi preferuji ostatni role hlavné kvili moznosti vice ovlivnit
vysledek hry. Tato moznost méla 37,2 %. A posledni moznost, kterou zvolilo 50,2 %
respondentll, je takova, ze muzi preferuji vice akcni role a nebavi je pomocna role.
Myslim si tedy, ze Zeny opravdu mohou hlavné rad¢ji hrat support roli, protoze oproti
muzim jim pomocna role nevadi. U mizu muze byt hlavni problém ten, ze se mizou
citit frustrovani, pokud prohravaji a nemaji zas tak velkou moznost ovlivnit prib¢eh hry
nebo zkratka jak vychdzi z odpovédi, maji radi aktivni prib¢h hry, ktery vSechny

postavy v roli support nemaji.

Otazka ¢. 11 se zabyva hra¢skym chovanim. Respondenti méli vybrat to pohlavi,
které je podle nich ve hie agresivni a toxické. 92,1 % respondentd vybralo ze muzi jsou
ve hrach vice agresivni a toxiCti. Pokud se podivame na ¢isla, kolik je ve hie hraca
oproti hrackam, tak by ndm logicky 1 statisticky vySlo, Ze je daleko vétsi
pravdépodobnost, ze potkdme ve hie spiSe hrace, ktery je vici ostatnim agresivni nez
hracku. Jednim z dalSich diivodd, ktery za timto muze byt je ten, Ze spi§ muzi chtéji byt
slavni a bohati pomoci hrani her, takze frustrace z prohry muze pro hra¢e znamenat
oddaleni od jeho snu a to se projevuje na jeho chovani. Na zacatku v bakalarské praci
jsem se také v textu zminoval, Ze vyzkum dokézal, Ze hormony ovliviiuji chovani a

. v . vivr v v 2
proto jsou muzi agresivngjii nez zeny.**

Zajimalo mé také postaveni pohlavi v komunité, vzhledem k tomu, Ze hru
League of Legends hraji prevazné muzi. Proto jsem se v dotazniku v otdzce €. 12 zeptal,
jestli respondent souhlasi s tvrzenim, ze Zendm je v komunit¢ pomahano ochotnéji nez
muzim. Souhlasi 85,3 % respondenti. Domnivam se, Ze by to mohlo souviset s menSim
poctem Zen, které hru hraji. Kdyz se tekne Zenskd hracka, tak to sebou nese jistou
prestiz, tfebaze to o sobé zena jenom tvrdi, protoze poukazuje na fakt, Ze zas tolik Zen
nehraje. Toto miize muzim imponovat a chtit vytvofit né¢jakou formu vztahu a nasledné

24

se tim chlubit. A jak 1épe navazat formu vztahu, nez dané hracce s né¢im pomoct, kdyz

 RENZETTI, Claire M. a Daniel J. CURRAN. Zeny, muzi a spolecnost. Praha: Karolinum, 2003. ISBN
8024605252.
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se zepta na hernim foru nebo skupiné sdruzujici hrace. Oproti tomu, kdyby se zeptal
muz tak mize mit daleko méné odpovedi, uz jen proto ze je tu mnoho dalsich jako on a
neni specidlni. V posledni otdzce ¢islo 13. mé zajimal nézor na to, kdo ma vétsi Sanci se
prosadit vramci hrani této hry na streamovacich platformach. Podle 52,9 %
respondentll mé vétsi Sanci Zzena. Tedy, nékdo kdo je menSinove zastoupen. Je zajimavé,
Ze to otevird spoustu moznych otazek a diskusi na téma prestiz hracek versus uméni hrat
danou hru mistrovsky. Jedna z moznych spekulaci, které mé samotného napadaji, je ta,
ze zeny si vSimnuly nastupu popularity streamovani a mohou vyuzit prestize z titulu
»gamer girl“ (hracka) a zakryt svoje nedostatecné herni schopnosti svym vzhledem.
Tento nazor se sice mize jevit sexisticky, ale to neméni nic na faktu, Ze takové pripady
se objevuji. Jako ptiklad bych si dovolil uvést zazitek znedavnych profesionalnich
zapast, kdy jeden ztymi mél obsazeni pouze zhraéek. Uroven hracek, dobry
nedosahovala ani z daleka urovné ostatnich tymi. Vedeni daného tymu oznamilo ze se
snazi experimentovat a zjistit jak si povede zensky tym proti ostatnim Gcastnikim. Jeste
bych dodal Ze vSechny slecny jsou velmi pohledné a také bych poukézal na fakt, Ze tym
si v profesionalnich zépasech vedl velmi mizern& a byl na spodnich piickach®. Proto se
zrovna momentalné pfiklanim k ndzoru, ze zeny se pridavaji ke streamovani her hlavné

kvili vidin€ popularity a s tim ptivalu zisku.

¥ SACCO, Dom. All-female Russian LoL team Vaevictis Esports lose 52-2 in the LCL: Is this really
about giving women a platform or is it just an unfair publicity stunt?. In: ENUK: ESPORTS NEWS UK
[online]. 17.2.2019 [cit. 2019-06-02]. Dostupné z: https://esports-news.co.uk/2019/02/17/vaevictis-
esports-all-female-team/.
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Zavér

Bakalafska prace ,,Postavy tymovych pocitacovych on-line her a jejich vliv na
vnimani genderovych roli* podala v teoretické ¢asti zakladni informace o pouzivanych
pojmech které souvisi spolu s praci. V teoretické Casti je hlavné kladen diraz na
vysvétleni pojmu jako je pohlavi, gender, genderové stereotypy, genderové diference,
hra, pocitacova hra, virtudlni svét a realita. Krom¢ toho je v teoretické Casti nastinén

1 princip hry a jeji stru¢na historie.

V praktické ¢asti nejdiive zjist'uji aktualni stav rozdéleni postav podle jejich roli
a pohlavi. Déle zde byla uvedena kapitola o sexualizaci postav ve hie a snaha urcit
mnozstvi postav, které jsou timto zasazeny. V textu ptfichdzim s riznymi myslenkami,
které mohli vést autory k tomuto designu postav. Dalsi kapitola v praktické Casti se jiz
zabyva popisovanim vyzkumu, ktery byl zaméten na zjisténi dosavadniho stavu hracské

komunity z hlediska stanovenych v cilech vyzkumu.

Bylo vyuzito metody dotazniku, ktery byl anonymni. Vyplnilo ho ptesn¢ 780
respondentli. Byly stanoveny 3 hypotézy a 2 vyzkumné ptedpoklady, které jsem chtél
ov¢rit. Data byla zpracovana a analyzovana metodou nezavislého testu chi-kvadratu. Pfi
urcené hladiné vyznamnosti sem pfijal 2 alternativni hypotézy. Z vysledkii pro piijatou
alternativni hypotézu vyplyva, Ze existuje vztah mezi hodnocenim ptfehnané sexualizace
postav a pohlavim (genderem) hréce. Z vysledku pro druhou alternativni hypotézu
vyplyva, ze hraci v herni komunité nabizeji pomoc spojenou s hrou ochotnéji hrackam

neZ hra¢im. Oba vyzkumné predpoklady se zjistili byt pravdivé.

V diskusi se vyjadiuji jednotlivé k vysledkiim zjiStenych z dotaznikového Setieni

a nastiiiuji mozné divody k o¢ekavanym a neocekavanym vysledklim
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Seznam priloh

Priloha 1: vyhodnocena data dotazniku pro jednotlivé otazky.

1. Vyberte pohlavi

Pocet respondentt

celkem v %

Muz

633 81,2
Zena 147 18,8
celkem 780 100
Tabulka ¢. 9: vyhodnoceni dat pro otazku 1. zdroj: viastni
2.Vékova kategorie Pocet respondentti celkem v %
10-14 42 5,4
15-20 533 68,3
21-25 178 22,8
26+ 27 3,5
celkem 780 100
Tabulka ¢. 10: vyhodnoceni dat pro otazku 2. zdroj: viastni
3. S tvrzenim: ,,v€tSina
zenskych postav je v League Pocet respondentt celkem v %
of legends sexualizovanych*
Nemém vyhranény nazor 219 28,1
Nesouhlasim 155 19,9
Souhlasim 406 52,1
celkem 780 100
Tabulka ¢. 11: vyhodnoceni dat pro otazku 3. zdroj: viastni
4. Vadi vam ptehnana
sexualizace postav ve hie?
(ptehnana sexualizace = velka Pocet respondentti celkem v %
prsa, vosi pas, Siroké boky,
hluboky vysttih, atd.)
Ne 693 88,8
Ano 87 11,2
celkem 780 110
Tabulka ¢. 12: vyhodnoceni dat pro otazku 4. zdroj: viastni
> faolf::rf)ihse?}]};lsriéiorsét;vu Pocet respondenti celkem v %
celkova pfinosnost postavy
pro tym 313 40,1
schopnosti postavy 416 53,3
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vzhled a charakter postavy

51

6,5

celkem

780

100

Tabulka ¢. 13: vyhodnoceni dat pro otazku 5. zdroj: viastni

6. Ovlinuje té celkové
vyobrazeni tél
zenskych/muzskych postav ve
hie v ramci tvych predstav o
druhém pohlavi?

Pocet respondentii

celkem v %

Ne

716

91,8

Ano

64

8,2

celkem

780

100

Tabulka ¢. 14: vyhodnoceni dat pro otdzku 6. zdroj: viastni

7. Myslis si, Ze ve hie jsou
n¢&jaké postavy, které jsou
sexualn¢ orientované na
stejné pohlavi?

Pocet respondentil

celkem v %

Ne

125

16

Ano

655

&4

celkem

780

100

Tabulka ¢. 15: vyhodnoceni dat pro otazku 7. zdroj: viastni

8. Pokud si odpovédél na
ptedchozi otazku ano, podle ¢eho
sexualitu dané postavy
posuzujes? (odpovéd pouze
pokud ptedchozi otazka byla
ANO)

Pocet respondentt

celkem v %

podle vzhledu postavy

105

15,9

osobnost a hlas postavy

110

16,6

pribch postavy

446

67,5

celkem

556

100

Tabulka ¢. 16: vyhodnoceni dat pro otazku 8. zdroj: viastni

9. S tvrzenim Ze vétSina
zenskych hracek hraje hlavné
roli ,,support™.

Pocet respondenti

celkem v %

Nesouhlasim

354

454

Souhlasim

426

54,6

celkem

780

100

Tabulka ¢. 17: vyhodnoceni dat pro otazku 9. zdroj: viastni
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10. Pokud byla piedchozi
odpovéd’ ano, vyberte z
nasledujicich moznosti

argument, ktery je nazorove
nejbliz tomu vasemu.

Pocet respondenttl

celkem v %

Role ,,support” je nejlehci
z moznych roli

57

12,6

Muzsti hraci preferuji vice
ak¢ni role s neustalym
napétim ze hry a nebavi je
pomocna role

227

50,2

Muzsti hraci preferuji jinaci
role hlavné kvuli vétsi
moznosti ovlivnit vysledek

hry

168

37,2

celkem

452

100

Tabulka ¢. 19: vyhodnoceni dat pro otazku 10. zdroj: viastni

11. Kdo si myslis Ze je podle
tebe vice agresivni a toxicky
pti hrani?

Pocet respondentti

celkem v %

Muz

718

92,1

Zena

62

7,9

celkem

780

100

Tabulka ¢. 20: vyhodnoceni dat pro otazku 11. zdroj: viastni

12. Myslis si, ze hraci v herni
komunité nabizeji pomoc
ochotngji hrackam nez
hra¢tim?

Pocet respondentt

celkem v %

Ne

115

85,3

Ano

665

14,7

celkem

780

100

Tabulka ¢. 21: vyhodnoceni dat pro otazku 12. zdroj: viastni

13. Kdo si myslis, ze ma vétsi
Sanci se prosadit v ramci
internetovych streamovacich
platformach hranim hry
League of Legends.

Pocet respondentti

celkem v %

Muz

401

47,1

Zena

357

52,9

celkem

758

100
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Tabulka ¢. 22: vyhodnoceni dat pro otazku 13. zdroj: viastni

Priloha 2: dotaznik k praktické ¢asti vyzkumu
Postavy tymovych pocita¢ovych on-line her a jejich vliv na vnimani genderovych

roli.
Dobry den,

Jsem studentem Pedagogické fakulty v Olomouci. V rdmci mé bakalaiské prace
provadim vyzkum, ktery se zabyvd genderovou problematikou ve hie League of
Legends. Chtél bych vas timto pozadat o vyplnéni tohoto dotazniku, ktery vam nezabere
vic nez 5-10 minut. Dotaznik je ur€en pro lidi, ktefi jsou se hrou obezndmeni a aspoil
nékdy ji hrali. Dotaznik je anonymni a v kazdé otdzce budete mit na vybér jednu z

moznosti.

1. Vyberte pohlavi*
- Zena

- Muz

2. Veékova kategorie*
-10-14
- 1520
-21-25
- 26+

3. S tvrzenim: ,,vétSina zZenskych postav je v League of legends sexualizovanych®*
- Souhlasim
- Nesouhlasim

- Nemam vyhranénd ndzor

4. Vadi vam piehnana sexualizace postav ve hie? (pfehnana sexualizace = velka
prsa, vosi pas, Siroké boky, hluboky vysttih, atd.)*
- Ano
- Ne
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10.

11.

Podle ¢eho vybiras postavu za kterou se chystas hrat?*
- vzhled a charakter postavy
- schopnosti postavy

- celkova pfinosnost postavy pro tym

Ovlinlyje té celkové vyobrazeni tél zenskych/muzskych postav ve hie v ramci
tvych predstav o druhém pohlavi?*

- Ano

- Ne

Myslis si, ze ve hie jsou néjaké postavy, které jsou sexudlné orientované na
stejné pohlavi?*

- Ano

- Ne

Pokud si odpovedél na ptedchozi otazku ano, podle ¢eho sexualitu dané postavy
posuzujes? (odpovéd pouze pokud piedchozi otdzka byla ANO)

- Podle vzhledu postavy

- Osobnost a hlas postavy

- Ptibéh postavy

S tvrzenim Ze vétSina Zenskych hracek hraje hlavng roli ,,support®.*
- Souhlasim

- Nesouhlasim

Pokud byla ptedchozi odpovéd’ ano, vyberte z nasledujicich moznosti argument,

ktery je ndzorove nejbliz tomu vasemu.

- Role ,,support” je nejleh¢i z moznych roli

- Muzsti hraci preferuji vice akéni role s neustalym napétim ze hry a nebavi je
pomocna role

- Muzsti hraci preferuji jinaci role hlavné kviili vEétsi moznosti ovlivnit

vysledek hry

Kdo si myslis ze je podle tebe vice agresivni a toxicky pfi hrani?*

- Muz
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- Zena

12. MysliS si, ze hraci v herni komunité nabizeji pomoc ochotngji hrackdm nez
hractim?*
- Ano
- Ne

13. Kdo si mysli§, ze ma vétsi Sanci se prosadit v ramci internetovych streamovacich
platformach hranim hry League of Legends.*
- Muz

- Zena
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