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Abstrakt

Diplomova prace se soustfed’uje na analyzu miziciho slovanského ornamentu a
jeho znovuobnoveni. Popisuje diivody mizeni ptes historické souvislosti a navazuje na
piiklady moderniho uZivani ornamentdi jinych kultur v médiich, respektive ve
videohrach. Dale byla popsana disreprezentace slovanského ornamentu v ramci
inkluzivnich tendenci, které pravé probihaji napfi¢ médii a zavadné uzivani
komunistické symboliky. V ramci aplikacni casti diplomové prace byla zhotovena
tiSténa publikace, ktera edukativni metodou piinasi vhled do slovanského ornamentu
pro neslovanské odborné publikum pro rozsifeni povédomi o tomto ornamentu. Tato

publikace se zamétuje zejména na odbornou vetejnost stran videohernich designérd a

vyvojari, ktefi pracuji s etnografickymi prvky.

Klicova slova: Slované, videohry, disreprezentace, stereotypizace, inkluze, romantizace

komunismu, ornament



Abstract

The diploma thesis focuses on the analysis of the disappearing Slavic ornament
and its renewal. It describes the reasons for disappearing through historical contexts and
follows up on examples of modern use of ornaments of other cultures in the media and
video games, respectively. Furthermore, the disrepresentation of Slavic ornament was
described within the framework of inclusive tendencies that are currently taking place
across the media and the misuse of communist symbolism. Within the application part
of the diploma thesis, a printed publication was made, which provides an educational
method of insight into the Slavic ornament for non-Slavic professional audiences to
increase awareness of this ornament. This publication focuses mainly on the
professional public of video game designers and developers who work with

ethnographic elements.

Key words: Slavic, videogames, disrepresentation, stereotypes, inclusion,

romantisation of communism, ornament
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Uvod

Hlavnim davodem pro vypracovani této diplomové prace je osobni zkuSenost s
Castym stereotypnim zobrazovanim lidi, ktefi maji etnicky piivod ve vychodni Evropé,
nebo-li s lidmi slovanského etnika ve videohrach. Diplomova prace si bere za cil popsat
davody, pro€ jsou Slované vyobrazovani ve videohrach jako komunisti¢ni antagonisté a
historickou analyzou tyto divody bude popisovat. Historicka analyza se bude zaméfovat
zejména na obdobi studené valky a rizné komunikaéni techniky obou tehdy
zucastnénych stran, které vedly k tomuto problému. Dale bude popsano pro¢ jsou tyto
tendence stale pfitomné 1 pfes fakt, Ze komunisticka symbolika jiz neni aktivnim
symbolem v z4dn¢é ze zemi kde maji Slované ptivod. Druhy problém, ktery bude popsan
je fenomén disreprezentace Slovanl a to zejména v takovych videohrach, které jsou
inkluzivni v rdmci kulturnich ornamenti. Budou popsany piiklady kdy je slovansky

ornament vynechavan v ramci zobrazovani slovanskych postav nebo prostiedi.

Prace bude zkoumat rozdilné pfistupy k symbolice komunismu a nacismu piimo ve
videohrach a bude poukazovat na romanticky pfistup vici komunistické symbolice,
ktery nijak nereflektuje skutecnost, Ze komunisticky rezim je odbornou a prostou
vetejnosti bran jako stejné zloCinny. Touto analyzou bude popsan fakt, ze komunisticky
symbol nahradil slovansky ornament a stavi tim celou etnickou skupinu do

antagonistické role.

Diplomova prace se déale bude soustfed’ovat na dulezitost postaveni videoher ve
spole¢nosti a na jejich stale se zvétsujici dominanci na poli komunikace. Bude popsano
jakym zpisobem dnes videohry méni svét a jakou maji trzni a sociokulturni silu v
globalnim méftitku. Timto bude prace demonstrovat diilezitost inkluze Slovant a jejich
ornamentu ve videohrach, jakoZto potfeni komunistického symbolu a vytvoteni
diistojného zastoupeni. Dale bude uvedeno jaky je potencialni benefit potfeni takového
symbolu a znovuobnoveni slovanského ornamentu, jakoZto skute¢ného symbolu tohoto

etnika.



V ramci praktické casti diplomové prace bude navrZena aplikace vyzkumu do tisténé
publikace, kterd bude modernimi grafickymi prvky spole¢né s tradicnim ornamentem
edukovat odbornou vetejnost stran videohernich vyvojaii a designérii ohledné
slovanského ornamentu a jeho duastojného uzivani v rdmci inkluzivni reprezentace.
Publikace vznikne diky analyze etnografickych publikaci, které se vénuji studiu
slovanskych ornamentd. Dale bude publikace Cerpat z modernich piikladd uzivani
ornamentu v komercni sféfe. Publikace si bere za cil vytvofit navrh smyslené postavy,
ktera by mohla byt pfimo implementovana do videohry. Timto ndvrhem vznikne
zkratkovity navod pro budouci vytvareni postav, které by mohli reprezentovat Slovany a

jejich ornament v ramci videoher.

Diplomova prace se bude odkazovat zejména na odborniky z oboru ludologie, kterymi
jsou E. Aarseth, G. Frasca, J. Svechl, F. Maiyré a historiky A. Brown, M. Toinet, C.
Schmitt. Bude pracovano s odbornymi internetovymi weby, které se vénuji
zpravodajstvi v oblasti videoher a pro obrazové piilohy v ramci praktické casti bude

pracovano s etnografickymi publikacemi.



Aktualiza¢ni poznamka

Diplomova prace byla vypracovavana v letech 2021-2022 a nijak nereflektuje
udalosti z jara 2022 na Ukrajin€. Nelegitimni agresivni invaze Ruské federace (dale jen
RF) na Ukrajinu nicméné miZze poukazovat na problémy spojené s vefejnym minénim
neslovanské vefrejnosti. MUzeme predpokladat, ze po (v této chvili domnélych)
valecnych zlocinech, nelidském chovani vojsk RF a 1zivém komunika¢nim pfistupu RF
vici svétu se svét milze pouze utvrzovat ve stereotypu, ktery je stale pfitomny. Tyto
udalosti a zavrzenihodné kroky RF by mély byt dalsim divodem, pro¢ bychom méli
vice dbat na komunikaci vici svétu ohledné naSich kultur a o¢isténi naseho jména od

agresivnich tendenci, které nejsou vétSin€ vychodoevropskych zemi blizké.

Muzeme tedy piedpokladat, Ze tyto udalosti by mohli byt v této diplomové praci

ptiloZeny jako dalsi ditkkaz pro stereotypni zobrazovani Slovani v masmédiich.



1. Zanik slovanského ornamentu a pozadi anti”’slavismu”

1.1 Nastup komunistického ornamentu

Pro celkové pochopeni historie vzniku antislavistického ornamentu, mizeni
slovanskych symbolii a vzniku negativniho stereotypu Slovanii v mezinarodnich
médiich je dilezité pochopit genezi komunistického symbolu, kterd se pfimo vaze na
jeho uzivani v ramci narodnich symbola.

Komunisté pfimo doktrinovali své symboly namisto symbolll narodnich, mezi
které hlavné patfi: ruda barva, rudd hvézda!, srp a kladivo a symbolika primyslu a
zemédélstvi, které byly stavebnimi kameny celé myslenky komunismu. Hlavnim cilem
komunistd v rdmci vizualni komunikace bylo potlaceni vlivl, které byly protichiidné
nebo tzv. “kontrarevolucionarské” vici rezimu a mezi tyto vlivy patfily zejména
narodni a ndbozenské symboly. O tomto kroku komunistii mluvi ve své knize A. Brown:
,,Nacionalismus vidy predstavoval potencidalni hrozbu komunistické vlade, (...) Dva
hlavni zpusoby, jak komunisticti vladci na tuto skutecnost reagovali, spocivaly v tvrdéem
potlacovani jakychkoli projevii nacionalismu a v manipulaci se symboly ndrodni
identity, aby sebrali trochu vétru z plachet antikomunistickym nacionalistiim. 2

Priklady takového jednani mizeme sledovat u vzniku Sovétského svazu nebo u
sovétskym svazem anektovanych nebo jinak potlacovanych republik - LotySsko, Litva,
Estonsko, Moldévie, Bélorusko, Ukrajina. V obou ptipadech byly vlajky zménény z
jejich narodni identity do komunistické symboliky. Stejné tomu bylo u Statniho znaku
Ceskoslovenské socialistické republiky kdy byl znak upraven. V roce 1960 byl znak
zménén a Ustavou definovan jako: ,,Stdtni znak Ceskoslovenské socialistické republiky
tvori Cerveny Stit tvaru husitské paveézy s péticipou hvezdou v horni casti, na kterém je
bily dvouocasy lev nesouci na hrudi cerveny Stitek s modrou siluetou Krivané a vatrou
zlaté barvy. Kresba znaku je zlatd.” V tomto piipadé nebyl problémem cesky lev jako

ktestansky kiiz symbolizujici Slovensko. Viz obrazové ptilohy niZe na konci kapitoly.

! Je viak tfeba mit na paméti, Ze symbol rude péticip¢ hvézdy ma i rizné jiné vyznamy neZ pouze symboliku
komunismu. (Napi. v pivovarnictvi) MARES, Miroslav, Extremismus jako bezpecnostni hrozba, Praha: Ministerstvo
obrany Ceské republiky, Odbor komunikace a propagace, OKP, 2011, str. 58

2 BROWN, Archie, Vzestup a pad komunismu, Brno: Jota, 2011, str. 711

3 Ustava Ceskoslovenské socialistické republiky, 1960, &l. 110 (1) [online], dostupné z: https:/www.psp.cz/docs/texts/
constitution_1960.html
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Postupnym piekryvanim ndrodnich symbold vytvafeli komunisté vizualni
hegemonii v ramci vychodni Evropy, ktera se stavala sndze ¢itelnou pro nekomunistické
publikum. Je jednodussi ¢ist ¢ast svéta jako rudou hrozbu, ktera se srocuje pod jednou
vlajkou, nez-1i mit v Evropé¢ desitky stati s riznorodymi vlajkami. Pro obé¢ strany se
jednalo o tzv. “win-win# situaci v rdmci komunikace, kdyz komunisté dokézali svym
lidem prodéavat obraz jednotného socialistického svéta a nekomunistické zemé mohli
jednoduseji pojmenovat své nepratele, ktefi se sami identifikovali. Komunistické vlady
se tedy snazily definovat vlastni staty podle svych politickych ideologii, nikoli podle
své historie nebo kultury. S. Huntington ve své knize Kam kracis, Ameriko? popisuje
tento fenomén stavby naroda na politické ideologii: Miize byt narod definovan pouze
politickou ideologii? Néekolik véci naznacuje, Ze nikoliv. Politicka ideologie jesté netvori
narod. (...) Krom toho jen madlo narodit v minulosti definovalo svou identitu ideologii
nebo souborem politickych zasad. Temi nejmarkantnéjsimi modernimi priklady jsou
komunistické stdty, ve kterych byla ideologie pouzivana jako prostiedek sjednoceni
prislusnikii riznych kultur a narodnosti. (...) Kdyz komunismus ztratil pritazlivost a
kdyz s konce studené valky zmizely i ditvody k udrzovani techto entit pri Zivote, vsechny,
s jedinou vyjimkou Severni Koreje, zmizely ze scény a byly nahrazeny staty, které se
definovaly narodnostné, kulturné a etnicky.

S. Huntington zminuje, Ze se komunistické narody, ihned po rozpadu
socialistického rezimu, navratily ke své definici podle ndrodnosti, kultury nebo etnicity.
Tim se tedy mimo jiné snazi fict, ze kultura danych statli nebyla nikdy komunismem
znicena, coz doklada i fakt, ze staty, které byly diive zminény - LotySsko, Litva,
Estonsko, Moldavie, Ukrajina - se navratily ke svym narodnostnim symboliim, které
uzivaly pted obsazenim Sovétskym svazem. Nicméné tento problém neni interni, nybrz
externi. Narod, ktery se vraci zpét ke svym ndrodnostnim kofenlim nemusi vysvétlovat
sam sobé, co jsou jeho kulturni zvyklosti a jak vypad4d ornament, ktery je pro néj
typicky. Pro tyto narody je dulezité¢ tuto komunikaci upfit zejména na zemé z druhé
strany studené valky. Ptiklady, které dokazuji ze se tyto narody nikdy nepokusily o
vysvétleni protistrané, ze zobrazovani komunistickych symbolid je problematické, jsou

doloZeny v kapitole 1.5.

4 Strategie vyjednavani, usili, aby nikdo neprohral, ale vSichni néco ziskali. Slovnik cizich slov, Pojem win-win
technika [online], dostupné z: https://slovnik-cizich-slov.abz.cz/web.php/slovo/win-win-technika

5 HUNTINGTON, Samuel, Kam kracis, Ameriko? Krize americké identity, Praha: Rybka, 2005, str. 338-339
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Ukrajina Ukrajina
Litva Litva
Estonsko Estonsko

1.2 Ruda panika

Druhym faktorem ve zmeéné pfistupu k ornamentu symbolizujici slovanské
etnikum je komunikac¢ni postup protistrany a to zejména Spojenych stati americkych.
Expanzivni komunistické dobyvani v Evropé a rozSifeni komunistické ideologie a
jinych levicové smyslejicich ideologii se setkalo s tvrdym odporem ze strany Spojenych
statl americkych, které si kladly za cil znemoznit jakykoliv komunisticky rozmach na

svém Uzemi. Této epose se prezdiva Red scare (Cesky: Ruda panika).

6 Obrazové prilohy: Wikipedia [online] dostupné z: wikipedia.org
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Rud4 panika se rozdéluje do dvou obdobi:

1) Doba po konci prvni svétové valky (1918)

Prvni obdobi rudé paniky je piimou reakci americké spolecnosti ze strany
americkych elit na vzestup nové politické ideologie. V té dob¢ se ruda panika zamétuje
pouze na fakta kolem strachu pfichodu komunismu do USA, jelikoz v té dob¢ je
komunismus zastoupen pouze v nové vzniklém Sovétském svaze. Pro tuto diplomovou

praci je tato doba irelevantni.

2) Doba po konci druhé svétové valky (1945) - studena valka

Pro studium evoluce anti-slavistického ornamentu je dtlezit¢ mluvit o druhém
obdobi, které se pfimo zaobird personifikaci vnitinich neptatel a neptatel ze strany
Sovétského svazu a jeho satelitl. Toto obdobi provazi mccarthismus, ktery vychézi z
militantniho a demagogického politického postaveni senatora J. McCarthyho vuci
komunistim. Dal$im terminem uZivanym pro likvidaci komunismu v USA se uziva
termin “hon na Ccarodéjnice”, ktery piedstavuje politické procesy vedené proti

komunistim v USA.

V knize Hon na carodéjnice (1999) M. Toinet popisuje genezi
antikomunistickych tendenci na tzemi Spojenych statd, které vyrazné formovaly
vefejné¢ minéni a vyvrcholily pfichodem mccarthismu. Mezi americkymi elitami
panoval konsenzus vii¢i komunismu, coz autorka doklada tim, ze antikomunistické
nastroje vyuzivali nejen republikansti politici, ale také politici z fad demokratd. ,.Je
podivné, Ze se hon na carodéjnice nejmenuje “nixonismus” nez “‘mccarthismus”. Role
Richarda Nixona je skutecné v wurcitem smyslu vyznamnejsi nez role Josepha
McCarthyho (...) Diky nému se republikinska strana znovu chopila zbrané
antikomunismu, které se na chvili zmocnil Truman’, a jeho zasluhou hon na carodéjnice,
témer skomirajici pro nedostatek faktii, opét zesilil a prerostl aZ v praxysmus,

oznacovany jako mccarthismus. Proc tedy ne “nixonismus”? Richard Nixon nebyl ve

7 Demokraticky prezident USA - 1945 - 1953
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své podstaté demagog, i kdyz neopovrhoval dosti nechvalnymi meodami, jak zevrubné
prokaze skandal Watergate. 8

I kdyZz nebyl mccarthismus nebo hon na c¢arodé€jnice pfimym tutokem proti
urcité kultufe, lidem nebo etniku, zajisté se pasivné podilel na jejim zdiskreditovani
spolecné se sovetskymi tendencemi, které si braly za cil potlacovat narodni identity,
které by mohli byt zdvadné pro komunisticky rezim. ,K tomu, aby se hon na
carodeéjnice stal fenoménem verejného minénim bylo zapotiebi vulgarniho a vyrazného
demagoga, ochotného beztrestné a nestoudné vykladat cokoli, opovrhujiciho kariérou,
ale kochajiciho se predevsim a jediné publicitou. Nebude jim Richard Nixon, nybrz
Joseph McCarthy.”® Autorka déale ve své knize uvadi jaky mél demagogicky piistup
dopad na vefejné minéni ve Spojenych statech. ,,Dopady tohoto politického tazeni byly
znat téemer ihned a to zejména v ramci politickych procesu, napriklad kdyz Walt Disney
tvrdil, Ze komunisté chtéli vyuzit Mickeyho Mouse na podporu svych cilu, nebo kdyz
romanopiskyné Ayn Randovd, zvéstovala, Ze Piseit o Rusku! musi byt nutné
komunisticky film, jelikoz se tam lidé usmivaji, zatimco v SSSR se jich usmiva jen velice
madalo, a to “pouze v soukromi a ciste nahodné. Urcité ne na verejnosti. Neusmivaji se,
nebot’ by tim schvalovali své zrizeni. 11

Vsechny tyto faze rudé paniky at’ se jednd o mccartismus nebo politické
procesy zvané hon na Carod€jnice se staly zdkladnimi kameny pro budouci utvareni
obrazu slovanli v negativnich vyznamech. Antislavisticky sentiment, ktery diky rudé
panice vznikl by se nicméné mél psat s uvozovkami ve slove slavismus jelikoz mizeme
potvrdit, Ze cely proces proti komunistim nebyl nijak zaméfen na etnikum Slovani ani
na jejich ornament. Jelikoz Slované byli dominantni skupinou v rdmci komunistického
bloku, stalo se jejich vzezfeni a vystupovani terCem stereotypi v ramci utvareni
vizualniho nepratelstvi mezi dvéma politickymi bloky v ramci studené valky a v dobé

postkomunistické po konci studené valky a padu zelezné opony.

8 TOINET, Marie-France, Hon na ¢arodéjnice 1947-1957, Praha: Themis, 1999, str. 27

9 ibid., str. 28

10 IMDB, Song of Russia, Gregory Ratoff, 1944, [online], dostupné z: https://www.imdb.com/title/tt0036378/

11 TOINET, Marie-France, Hon na ¢arodé€jnice 1947-1957, Praha: Themis, 1999, str. 109
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1.3 Vytvareni Nepritele

Stejné jako byla symbolika komunismu dilezitd pro rozsifovani povédomi o
komunistické ideologii a jejiho postaveni do dobrého svétla, tak byla nedilnou soucésti
pro americké propagandistické kanaly, které si braly za cil odstrasit obyvatele od
komunismu. Na pocatku amerického boje proti komunismu nebyl cil zdiskreditovat
staty jako takové, ale mluvit o nepersonifikovaném nebezpeci, které se Zene na Spojené

staty.

'AMERICA UNDER COMMUNISM!

Postupem casu se z komunistické symboliky stal zastupny termin pro Cast
svéta, kterd je zI4 a lidé by k ni méli byt podeziivavi nebo by si na ni, a ideologii s ni
spojenou, méli davat pozor. Tomu napomahalo to, ze hollywoodské produkce zacaly
vyrabét filmy, které¢ byly zabarveny pravé protikomunistickou rétorikou, ktera posléze
napomohla generalizaci vychodni Evropy a vytvéfela profil komunisty jako druhu
clovéka, nepftitele. Mezi takové filmy se fadi naptiklad film The Red Menace (1949)!2

nebo [ Married a Communist (1949)13. Dale byly vyrabény kratkometrazni

12 The Red Menace, R.G. Springsteen, USA: Republic Pictures, 1949

13 ] Married a Communist, Robert Stevenson, USA: RKO Pictures, 1949
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propagandistické filmy mezi které patii The Big Lie (1951)!4 nebo animovany film
Make Mine Freedom (1948)15.

Za zminku stoji synopse filmu The Red Menace (1949), kterd je serverem
CSFD popsana takto: “Jeden z nejproslulejsich antikomunistickych filmii éry
mccarthismu. Dlouholetd komunistka Nina Petrovka (Hannelore Axman) se zamiluje do
sympatickeho veterinare Billa Jonese (Robert Rockwell). Ten vaha se vstupem do strany,
protoze se mu protivi prostredky, jimiz dosahuje svych cilii. Petrovka ma rovnéz
pochybnosti (jeji otec padl za obét Cistkam), které se jesté zndsobi, kdyz na viastni oci
wvidi, jak se strana chova ke svym oponentum. Chce s Jonesem utéct, ale byvali stranici
v cele s fanatickou stalinistkou Yvonne Kraus (Betty Lou Gerson) jsou jim v patdach. ““16
U tohoto filmu miiZeme pozorovat prvni znamky propojovani ideologie a kultury v
propagand€. Hlavni postava Nina Petrovka ma pfiponu -ova za jménem, znacici jeji

vychodoevropsky pitvod.

Stézejnim pro texty uvedené vyse je pochopeni pro¢ a jak se status nepfitele
vytvaii. P. Kotldan ve své knize Demokracie ve stinu toto popisuje svymi slovy

takto: ,,Mam zato, Ze nahlizeni na svét prismatem toho, co Carl Schmitt jedinecné

vevr

vevr

spolecenstvi (Pritel) svého Nepritele, ktery jiz svou pouhou existenci znamena pro néj
smrtelné nebezpeci. Je proto logické, Ze se vsSichni obcané spolecenstvi musi snazit
potirat Nepritele do vsech disledkii jednoduse receno; bud My nebo Oni. Takovy
svetovy nazor (nepochybujme, Ze jde skutecné o postoj, od kterého se odviji nas pohled
na svet) vede k prirozené nenavisti mezi lidmi a ke ztraté zabran likvidovat toho, kdo
nam nevyhovuje nebo je proste jen jiny.”’!7 Autor ve své knize reaguje na C. Schmitta,
ktery se teorii Pfitel a Nepfitel zabyva a popisuje pro¢ nasi neptatelé nemuseji byt vzdy

oSklivi nebo zli. ,,Smyslem rozliseni pritele a nepritele je oznacit nejzazsi stupen

14 The Big Lie, USA: US Army, 1951
15 Make Mine Freedom, William Hanna, USA: John Sutherland Productions, 1948

16 Cesko-Slovenska filmova databaze, The Red manace, 1949, [online], dostupné z https://www.csfd.cz/film/101186-
the-red-menace/recenze/

17 KOTLAN, Pavel, Demokracie ve stinu: extremismus, terorismus, fa§ismus, komunismus, Ostrava: Institut vzd&lavani
Sokrates, 2003, str. 20
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intenzity spojeni nebo oddéleni, asociace nebo disociace; toto rozliSeni miize teoreticky i
prakticky obstat, aniz by se musela soucasné uplatnit vSechny ona moralni, esteticka,
ekonomicka nebo jinad rozliseni. Politicky nepritel nemusi byt moralné zly, nemusi byt
esteticky osklivy, nemusi vystupovat jako hospodarsky konkurent, a dokonce se miize
zdat vyhodné uzavirat s nim obchody...” Autor se snazi poukazat, ze klasicka
psychologie v kontextu Nepftitele nefunguje, nebo-li, Ze nepratelé nemusi mit vzdy
vzhled takovy, jaky bychom ocekavali. ,, 7o nic neméni na samostatnosti takovych
protikladu. Proto také obracené plati: to, co je moralné zlé, esteticky osklivé nebo
ekonomicky Skodlivé, nemusi proto jeste byt nepritelem,; co je moralné dobré, esteticky
krasne nebo ekonomicky prospésné, nestava se jesté pritelem ve specifickem, tj.
politickéem smyslu slova.”!8 Tento fenomén muzeme sledovat u prace
propagandistickych filmt, které pracuji pravé s myslenkou, ze to, co je esteticky krasné
nemusi byt ptatelské. Proto filmy, které pracuji s propagandou antikomunismu, ¢asto
vyuzivaji pro komunistické postavy krdsné herecky, které zmatou hlavniho hrdinu
zejména svym vzezienim. Tyto principy jsou velice dilezité pro vytvafeni obrazu
nepiatel v rdmci vizualni propagandy. Jejich znalost mize byt pro tviirce i nevédoma,
pokud je Siroce zakofenénad ve spoleCenském minéni. To doklada i fakt, Ze filmy a
videohry obsahujici problematicky obsah jsou tvofeny svobodnymi studii nikoli
statnimi organizacemi a nejsou tedy propagandou v pravém slova smyslu. Takova dila,
kterd pracuji s nevédomou propagandou se tvoii stale i dnes. Mezi takové filmy, které
pracuji s vrozenymi propagandistickymi stereotypy bez zavislosti na statnim aparatu
jsou napiiklad Rocky IV (1985)!19, From Russia with Love (1963)20, postkomunisticky
GoldenEye (1995)2! nebo Red sparrow (2018)22. Geneze neptatel v audiovizi se opird o
promény nepiatel v Nepratele, o kterych P. Kotlan déle piSe: ,,Zcela stezejni roli zaujima
fascinujici proména nepritele rezimu v Nepritele. Tato proména probihda ve trech
stupnich. Nejdiive se nepritel konkretizuje, a to na zdklade “protientropniho” tiideni,

poté se explikuje jeho Ccinnost jako ohroZeni samotné existence spolecnosti (tj.

18 SCHMITT, Carl, Pojem politi¢na, text z roku 1932 s pfedmluvou a se tfemi korolarii, Brno: OIKOYEMNH, 2007,
str. 27-28

19 Rocky 1V, Sylvester Stallone, USA: United Artists, 1985
20 From Russia with Love, Terence Young, USA: Eon Productions, 1963
21 GoldenEye, Martin Campbell, USA: Eon Productions a United Artists, 1995

22 Red Sparrow, Francis Lawrence, USA: TSG Entertainment a Chernin Entertainment, 2018
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predevsim Pritele), a nakonec je ustanoveno zniceni Nepritele.”?3 Druhy stupeil
promény miizeme prirovnat k tomu, Ze jsou komunistické postavy nebo postavy ze zemi
byvalého komunistického vlivu ¢asto ztotoziiovany s myslenkou filmového stereotypu o
padouchovi, ktery ma nekalé umysly s celym svétem nebo jsou jednoduse
dehumanizovany zplisobem, kdy postavy vystupuji bez emoci. Mezi takové postavy
napiiklad patfi postavy z filmt James Bond, vyhradné From Russia with Love (1963) a

ostatni z dfive jmenovanych filmu.

1.4 Stereotypy

Pokud existuje spoleCensky konsenzus na tom jak vypadé nepfitel, vytvaii se
stereotyp nebo archetyp pro urcity druh postavy, ktery ma nepsané definovana kritéria.
Tviirci obvykle nepotfebuji zZadny manudl na to jak pracovat s takovym stereotypem,
protoze jsou s nim obezndmeni diky zkuSenosti s dily z minulosti.

Film Rocky IV (1985) je archetypem filmu, které¢ pracuji s komunistickym
stereotypem. Synopsi filmu popisuje server CSFD takto: ,,Uspésny boxer Rocky Balboa
Zije nyni v ustrani se svou Zenou Adrian a synkem. Boxuje jen obcas, pro udrZeni
kondice, se svym pritelem, cernym boxerem Apollem Creedem. Do Spojenych statu
priléta amatérsky mistr svéta v boxu, Rus Ivan Drago, s manzelkou Ludmilou a
trenérem Koloffem, ktery chce vstoupit do svéta profesiondlniho boxu. Vyzvu k zdpasu
vyslysi Apollo, ktery predpoklada, Zze Rus nemuze byt v boxu prilis dobry. Exhibicni
zdpas Apolla s Dragem zacina ideologickym projevem Koloffa k Dragovi. Ten je zase
Sokovany uvodni tanecni show, jiz se jako zpevak ucastni i Apollo. V nasledném zdpase
dojde k tragédii: Drago ve druhém kole Apolla vyridi a ten vzapeti umira v rukou svého
pritele. Rocky je zdrcen a vyzve Draga k zdapasu sam.” V tomto filmu lze spatiovat i
americky heroismus v rdmci komunikacnich bojii v ramci studené valky. Dulezité pro
tuto diplomovou praci je zejména to, Ze postava antagonisty Ivana Draga je silné
dehumanizovana aby napliovala urcity stereotyp o komunistickém antagonistovi, ktery
je bezcitny a vykazuje znamky ¢lovéka jako stroje. Dalsi stereotyp se tyka toho, ze Ivan
Drago je ve filmu vystavén jako byvaly kapitdn rudé armady SSSR. To je jeden z

Castych stereotypl, které mulZzeme sledovat kolem zobrazovani lidi z prostredi

23 KOTLAN, Pavel, Demokracie ve stinu: extremismus, terorismus, fa§ismus, komunismus, Ostrava: Institut vzdélavani
Sokrates, 2003, str. 21
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komunistickych zemi nebo zemi, které jiz komunistické nejsou. Postavy jsou casto
spojovany s armadni minulosti nebo pifitomnosti (tento fenomén je znat zejména ve
videohrach). Dalsim piikladem je film Red sparrow (2018), ktery ac se opird o realna
fakta co se tyce vycvikovych center agentll v Sovétském svaze?4, popisuje prostiedi
komunistii jako lidi, ktefi jsou krystalicky zli a bezcitni. To doklada 1 ¢ast synopse ze
serveru CSFD: ,, ...stdvd se snadnou koristi ruské tajné zpravodajské sluzby a dostava se
do jejiho kurzu, v nemz skoli ,,volavky . Zde probiha tvrdy vycvik, jehoz cilem je naucit
sve ,,zakyne“, aby v roli profesiondalnich sviidnic vyuzivaly své telo a mysl jako dokonalé
zbrané. Po ukonceni zvraceného a sadistického tréninku je Dominika jako
zpravodajskych servert, ktefi casto referuji o stereotypech vSech druhti v
kinematografii. Rusky stereotyp popisuje server DW s odkazem na TVTropes.org
takto: ,,Rusové ve filmech jsou stile dost definovani obdobim hollywoodského
zobrazovani studené valky. Nejcastéjsi stereotyp je “tvrdeé bojujici, tvrdé pijici (alkohol),
muzska, hrubd a hulvatska postava. Tyto postavy casto nesou hlavni tihu utrpeni béhem

filmu, zranuji se nebo obecnée vedou tezké zivoty. 25

U Zenskych postav bychom mohli zminit stereotyp, ktery pracuje se svadénim a sexem.
Takové postavy jsou obvykle nepfiméiené sexualizovany a jsou stavény vyhradné do
role $pionek nebo jinych armadnich postaveni, které obvykle brani reZim. Samoziejmé

jsou opét obklopeny komunistickou symbolikou.

Internetovy portdl BBC v ¢lanku ,,Hollywood stereotypes: Why are Russians the bad
guys?” uzavird svou stat’ o tom, ze Rusové pomalu zac¢inaji mizet z pozic padouchii,
protoze nemaji zéklad v realném svété. ,,Problém je v tom, Ze zadny z padouchu v
dnesnich filmech nema takovou vahu jako ty z dob minulych. Béhem studené valky,
zvlaste behem dramatickych casi, jako byla kubanska raketova krize, byl rusky padouch
na obrazovce mnohem hrozivéjsi, protoze divaci védeli, Ze americkd a sovétska centra
Fizeni odpalovani jadernych raket jsou pripravena jit do valky. Nastesti se tento druh

bezprostredni jaderné hrozby zmensil, ale v diisledku toho nase darebdky zneskodnil.

24 Cesko-Slovenska filmova databaze, Rocky IV, 1985, [online] Dostupné z: https://www.csfd.cz/film/8662-rocky-iv/
prehled/

25 DW, What Hollywood movies do to perpetuate racial stereotypes, [online] dostupné z: https://www.dw.com/en/
hollywood-movies-stereotypes-prejudice-data-analysis/a-47561660
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Budeme si muset vystacit s environmentalnimi neprateli a vseobecnou hrozbou teroru,
dokud Hollywood v zablesku inspirace znovu neobjevi filmového superpadoucha. Nebo
nedej boze, geopolitika v redlném svété nam da nepritele s dostatecnou bezprostredni
vymazavaci silou, takze postava reprezentujici tuto zemi nahle ziska zlovéstnou aktualni
rezonanci. 26 Jakmile strana, kterd byla diive oznacena za Nepfitele zmizi, nebo se jeji
vliv jednoduse rozplyne v ramci politické prohry, prestane jeji antagonismus a strach z
ni ucinkovat na Siroké publikum. C. Schmitt dale upfesiiuje ve své knize, Ze oznaceni
Nepratel, ktefi jiz neexistuji prestavaji davat smysl. ,,Za prvé, veskeré politické pojmy,
predstavy a slova maji polemicky smysl; maji na zreteli néjaky konkrétni antagonismus,
Jjsou vazany na néjakou konkrétni situaci, jejimz poslednim dusledkem (valkou nebo
revoluci se projevujici) seskupeni pritel-nepritel, a jakmile tato situace zanikne, stavaji
se prazdnymi a priznacnymi abstrakcemi. Takova slova jako stat (...) jsou
nesrozumitelnd, jestlize nevime, koho se takové slovo in concreto tyka, proti komu ma
bojovat, co ma negovat nebo vyvrdtit.”27 Poté co se predpokldda konec zobrazovani
Rusii a ostatnich postkomunistickych etnik jako antagonistl, pfichdzi disreprezentacni
pfistup k témto etnikdm nebo romantizace symbolu, které symbolizuji nasilny

komunisticky rezim.

1.5 Romantizace komunistickych symboli

Od této casti se diplomova prace bude zabyvat zejména videohrami. NejveEtsi
rozmach videoherniho primyslu nastal az po konci studené valky, tedy videohry s
komunistickou symbolikou pracovaly zejména s prvky historie, nikoli né¢im co ma
redlny a stale aktivni zdklad. Z toho divodu se videohry Ccasto uchylovaly k
romantickému vykladani té€chto symbolt a stavély symboly komunismu do romantické
pozice. Tuto skutecnost mizeme pozorovat i v komparaci, jak se v médiich naklada s

hakovym kiizem.

26 BBC, Hollywood stereotypes: Why are Russians the bad guys? [online] dostupné z: https://www.bbc.com/culture/
article/20141106-why-are-russians-always-bad-guys

27 SCHMITT, Carl, Pojem politi¢na, text z roku 1932 s pfedmluvou a se tfemi korolarii, Brno: OIKOYEMNH, 2007,
str. 30-31
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Nejznamé;jsi herni tituly, které se zabyvaji historickou tématikou v Zanru FPS28
videoher jsou Battlefield od spolecnosti Electronic Arts a Call of Duty od spolecnosti
Activision, respektive pro tento vyzkum Battlefield V (2018), Call of Duty WW2
(2017) a Call of Duty Black Ops Cold War (2020). Na téchto tfech titulech mizeme

pozorovat rtiznorody pfistup k symbolice nacismu a komunismu.

1.5.1 Battlefield V a Call of Duty WW2

Videohra Battlefield V je (ve svém multiplayerovem?® modu) zasazena do
obdobi druhé svétové valky a odehrava se na evropském kontinentu a v Pacifiku. Hrac¢
muze hrat pouze za dvé¢ frakce, které jsou ve hfe pojmenovany jako spojenci a osa. Ve
videohie postavy mluvi jazykem, ktery byl zastoupen u jedné ze stran, tedy pokud
hrajeme za osu v Evropé, hrajeme za némeckd vojska a postavy mluvi némecky.
Nicméné herni studio na svych webovych strankach30, které se této hie pfimo vénuji,
nijak nezminuji pifimo narody, za které miize hra¢ hrat. Dale se pfimo ve videohie
setkdvame s tim, ze symbolika nacistického Némecka je vyménéna za vyvojafi

poupravenou symboliku Némecké tise z let 1871-1918.

|
.

»
B

Tato konfigurovana vlajka ve videohie tedy zastupuje evropskou Cast osy, respektive
Némecko. Fenomén skryvani nebo upravovani nacistickych symbolti mizeme vidét i ve

hie Call of Duty WW2, ktera se odehrava za druhé svétové valky. Tato videohra neni

28 First person shooter (FPS) je Zanr videoher kde hra¢ hraje z pohledu prvni osoby a kde jsou primarn¢ uzivany zbrané
k porazeni nepiatel. Wikipedia, Glossary of video game terms [online] dostupné z: https://en.wikipedia.org/wiki/
Glossary_of video_game_terms#S

29 Herni mod pro vice hracu.

30 EA, Battlefield V [online] dostupné z: https://www.ea.com/cs-cz/games/battlefield/battlefield-5
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tak vdhavd a vyhybava jako Battlefield V, kdyz v malé mife zobrazuje nacistické
symboly. Nicméné se videohra snazi symboliku potlacovat v mistech kde neni potieba.
Prikladem je cast hry s ndzvem Liberation kde muzeme vidét vlajky nacistického
Némecka s nacistickou symbolikou na budovach. Na knizce a pasce pres ruku jiz

svastiku nevidime.

Na téchto dvou prikladech miizeme pozorovat jak se s nacistickymi symboly pracuje v
masoveé prodavanych videohrach, které maji milionova publika. Piredpoklad, ze jsou
symboly nacismu zobrazovany jinak neZ ty socialistické vychazi z toho, Ze symboly
nacismu jsou zédkonem limitované a definované, zatimco symboly socialismu nejsou
nijak zdkonem zatiZeny, tedy nejsou ani mentdln¢ brany jako zavadné a jsou obvykle

brany na lehkou véhu.

.re you are.

1.5.2 Call of Duty Black Ops Cold War

Duivod pro¢ bychom se méli zacit zabyvat romantickymi pfistupy k symbolim
sovétského svazu, které zajisté stale diskredituji nasi povést, doklada pravé to jak je se
symboly nakladano, i ptes fakt, ze symbolizuji nasili.

Napftiklad ve videohte Call of Duty Black Ops Cold War, ktera je zasazena do
obdobi studené valky v osmdesatych letech, mizeme pozorovat velice rozdilny ptistup
k ikonografii oproti hram ptredeslym, které se snazi neromantizovat nacistické symboly.
Ve hrach predeslych jsme si mohli v§imat, Ze symboly nacismu jsou bud’ cenzurovany a
nahrazovany symboly jim podobnymi nebo jsou uzivany jen v piipadech kdy je to

nezbytné nutné pro historicky realismus. V piipadé symboliky Sovétského svazu
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muzeme uvést nespocet piikladi, kdy je zejména hlavni symbol Sovétského svazu - srp
a kladivo - naduZzivan.

V casti hry kdy se piibéh odehrava v centrdle KGB se mizeme setkat s
nespoctem symbolli Sovétského svazu. Kdyz opomeneme ty, které bychom mohli
nazvat jako nezbytné nutné k zobrazeni historického realismu, zlistanou nam symboly,
které vyobrazeny byt nemusely a jsou pouhym romantickym vyobrazenim studené
valky a symbolll Sovétského svazu. Na prikladu nize si mizeme povSimnout, Ze srp a
kladivo je vyobrazen na rudé hvézdé na Cepici vojaka, na znaku Sovétského svazu na
map¢, podle které se hrac¢ orientuje ve hie, v pocitaovém programu a na ciferniku u
telefonu. Jak jsme mohli vidét diive, symbolika svastiky u her zasazenych do realii
druhé svétové valky mizi v ptfipadech jakou jsou mapy, dokumenty a jiné papirové

nalezitosti. Stejné tak se svastika neobjevuje na uniformach vojakl, kde by méla byt

pokud bychom chtéli tvofit historickou piesnost.

1.5.3 Command & Conquer: Red Alert 3

Videohra zndméa pod zkracenym ndzvem Red alert (Rudy poplach) je
realtimovou strategickou videohrou (RTS)3!1, ktera vysla s tfemi dily a to v letech 1996,
2000 a 2008. Hry jsou dnes vyvijeny a vlastnény studiem Electronic Arts. Tato videohra
je zasazena do obdobi studené valky a parodickym zpisobem definuje potencialni
smyslenou valku mezi spojenci (pravdépodobné jsou tim mysleny staity NATO),

r~r

Sovétskym svazem a v poslednim dile také Risi vychazejiciho slunce (tim je mysleno

31 Reatime-strategy (RTS) je zanr videoher kde hra¢ kontroluje jednu nebo vice jednotek v redlném Case v boji proti
¢loveéku nebo pocitaci. Wikipedia, Glossary of video game terms [online] dostupné z: https://en.wikipedia.org/wiki/
Glossary of video game terms#S
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Japonsko). Hraé ma na vybér hrat bud’ za spojence, Sovétsky svaz nebo Risi
vychézejiciho slunce. Cilem hrace je porazit protistranu strategickymi postupy za uziti
vojsk, které maji obvykle fantasticky nebo jinak smysleny technologicky vyvoj.

Ve hie jsou uzivané nejriznéjsi stereotypy kolem studené valky a celd videohra
se snazi absurdnim a parodickym zpiisobem vyobrazovat pokraCovani studené valky
vtipnymi prvky. Mezi tyto prvky napiiklad patii ozbrojeni medvédi, delfini nebo na
stereotypech zaloZené sovétské Spionky. Pokud si hra¢ zvoli hrat za Sovétsky svaz, je
celou hrou doprovéazen hlasovymi doprovody pfimo od postav ze hry, které maji silny
vychodoevropsky piizvuk. Casto k nému promlouvaji pfimo sovétsti generalové skrze
videohovor, ktery je vytvofen pfimo herci, nikoli pocitacovou grafikou.

Tteti dil videohry Red Alert vychazi spole¢né se svymi vizudlnimi prvky jako
krystalicky ptiklad romantizace Sovétskych symbold a jejich zbyte€ného naduzivani.
Hra neSetfi rudymi prvky, rudymi hvézdami a symbolem srpu a kladiva. NiZe na
obrazové ptiloze mizeme vidét pouzity vizudlni material, ktery slouzil jednak pro obal
fyzického nosi€e videohry a posléze slouZi jako vizudl videohry na webovych strankach
Electronic Arts. Tvlrci vyuzivaji nejen symboliku komunismu, ale také pracuji se

stereotypy kolem medvédd, kteti jsou spojeni s Ruskem a stereotypu kolem sovétskych

Spionek, které jsou obvykle sexualizovany spole¢né s armadnimi motivy.
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1.5.4 Tom Clancy's Rainbow Six Siege

Mezi dal$i videohry, ve kterych se vyskytuje romantické vyobrazovani
symboli Sovétského svazu patii FPS videohra Tom Clancy's Rainbow Six Siege od
spolecnosti Ubisoft. Videohra vychazi z knizni pfedlohy amerického autora Toma
Clancyho Rainbow Six vydané v roce 1998. , Knizni predloha je roman a vojensky
thriller pojednavajici o dobé po skonceni studené valky, kdy je terorismus povazovan za
nejvetsi hrozbu zapadni civilizaci. Proto se clenské zemeé NATO rozhodly vytvorit
mezinarodni protiteroristickou jednotku, vycvicenou k samé dokonalosti a vyzbrojenou
nejmodernéjsi technikou zdapadniho svéta. ’3?

Videohra se hraje na tymy, pficemz je vZdy jedna strana Utocici a druha
obranna. Uto&ici jsou zpravidla agenti z fad protiteroristickych jednotek a strana branici
je uskupend z tad teroristti. Hra¢ si tedy pfimo vybird uréitou postavu za kterou chce
hrat z fad 63 protiteroristickych jednotek nebo 32 teroristli, podle toho za kterou stranu
zrovna hraje.

Ve hife mad hra¢ moznost si vybrat ze dvou operatort33, kteti jsou ruského
puvodu a maji problematicky obsah co se tyce romantizace sovétskych symboll ve
videohie. Opratoii Fuze a Kapkan maji pii zakladnim zvoleni skinu34 obycejny

vojensky vzhled. Viz obrazova ptiloha nize:
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32 Databaze knih, Duhova Sestka [online] Dostupné z: https://www.databazeknih.cz/knihy/jack-ryan-duhova-
sestka-1630

33 Takto jsou herni postavy nazyvany pfimo ve hie.

34 Skin je moznost piizpisobeni herniho postavy nebo vybaveni hrace, které méni jeho vzhled. To umozniuje hra¢im
zobrazovat vzacné Uspéchy nebo vysokou troven dovednosti. Wikipedia, Glossary of video game terms [online]
dostupné z: https://en.wikipedia.org/wiki/Glossary_of video_game_terms#S

35 Obrazové piiloha https://www.ubisoft.com/en-gb/game/rainbow-six/siege/game-info/operators
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Pokud hra¢ zvoli tzv. elitni skin3, ktery je moZné pifimo zhlédnout na webovych

strankach vyrobce videohry, zjisti, Ze jsou skiny opatfené sovétskou symbolikou.

& FUZE = wow

sine/pY4 ATTAcKER [EREWENTESKN
ROLE
Area Denial, Disable, Flank

HEALTH SPEED DIFFICULTY

(OJOJO] ® ®

5 KAPKAN = on

sioe/ [ oerenoer ([EREHENTESN

ROLE
Trap
HEALTH

OJO]

Na obrazové piiloze3’ miZzeme vidét u obou postav vyobrazeny srp a kladivo na €epici a
helmé. Problematické je zejména to, Ze je tento vzhled oznacen jako elitni, tedy néco co
je vic nez zakladni skin a také, ze tento skin postavy muze hrac¢ ziskat jediné
zakoupenim za redlné penize vlozené do hry. Elitni skiny jsou pro hrace dulezité
zejména v ramci vnitini herni nonverbalni komunikace, kdy dokazuji ostatnim, Ze maji

v urcité hie nahrano dost hodin, aby si mohli zakoupit nebo jinak ziskat dany skin.

36 Privlastek elitni se uziva v herni terminologii pro vyssi kategorii. MuZzeme se také setkat s vyrazy jako epicky,
legendarni, vzacny (rare)

37 Obrazova priloha: Ubisoft, Operators [online] dostupné z: https:/www.ubisoft.com/en-gb/game/rainbow-six/siege/
game-info/operators
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1.5.5 Smite

Videohra Smite od spolecnosti Hi-Rez studios z roku 2012 je multiplayer
online battle arena (MOBA)38, kde hrac¢i maji moznost hrat za postavy predstavujici
bohy ze svétové mytologie, respektive babylonské, keltské, Cinské, egyptskeé, tecke,
hindu, japonské, severskeé, polynéské, slovanské a yoruba. Hréaci jsou uskupeni do dvou
tymu proti sobé bojujici o dominanci na herni map¢. Hra se ukoncuje porazenim jedné
ze stran tim, Ze je jeji zdkladna dobyta.

Stejné¢ jako u Tom Clancy's Rainbow Six Siege zde maji hraci moznost
nakupovat skiny pro své bohy. Mlizou nakoupit virtudlni ménu za realné penize nebo ji
ziskat hranim hry. Oproti Tom Clancy's Rainbow Six Siege zde maji postavy bohil vice
nez jeden skin navic, tedy hrac¢i maji vétsi vybér skini pro své diferencovani ve
virtualnim svéte.

Pro tento vyzkum je dulezitd postava Atény, kterou mizeme vidét v obrazové
piiloze se svym originalnim skinem Standard Athena, ktery ma kazdy kdo odemkne tuto

postavu. Nasledn¢ skin s nazvem Classic Athena nebo exkluzivni skin Mystic Guardian.

39

Skiny pro postavy maji tedy Siroké pole zabéru co se tyCe stylu aby zaujaly co nejvice

typli hracl. Postava bohyné Atény ma mezi svymi skiny také jeden skin s pfimym

38 MOBA je subzanr strategickych videoher, oproti RTS videohram hraji hraci za jednu postavu. HP, Video Game
Genres: Everything You Need to Know [online] dostupné z: https://www.hp.com/us-en/shop/tech-takes/video-game-

genres

39 Obrazova priloha: Smite, Athena [online] dostupné z: https://www.smitegame.com/gods/athena
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odkazem na Sovétsky svaz a druhy s pouhym naznakem tohoto odkazu, protoze neuziva
nadale rudou barvu, ale zpiisob vyobrazeni zistava stejny. Prvni skin se jmenuje Red
star, ptimo odkazujici na rudou hvézdu symbolizujici Sovétsky svaz. Tento skin
vyobrazuje bohyni Aténu jako postavu rudoarméjské vojakyné nebo vojenské
zpravodajky v sexualizované formé stejné jako tomu bylo u postavy ve hie Red Alert 3.
Postava stoji v heroické péze obklopena rudymi prapory, které jsou ¢asto zobrazovany
pravé na plakatech komunistické vnitini propagandy. Druhy se jmenuje Winter
Olympian. Druhy skin vysel k oslavé zimnich olympijskych her v roce 2014 v ruské
Soci. Na svém oficialnim facebookovém profilu uvadi profil videohry Smite: , Oslavte
zimni olympijské hry s nami! Aténa Olympian Skin je dostupnd pouze do pristiho
pondeli. ”#0 Tento text dale doplituje reklamni sdéleni, na kterém je ,,olympijskd” Aténa
vyobrazena spolecné se sdélenim, které je psano druhem pisma, pfipominajici
komunistickou typografii a cyrilici. V textu se nachazi také slovo “comrades”, v ¢estiné
prelozené jako “soudruzi”. Né&ktera z pismen jsou otofena zrcadlové aby piipominala
praveé pismena z cyrilice. Timto skinem tedy vyrobci pfimo propojuji sovétsky odkaz s

modernim Ruskem.

SEMITE 7

COMAADRES! DOM'T MISS OUT!

L PN
N Wy

ATHENA:
WIMTESN
OLYMPIAH SKIH

Only available until this
Monday 2/24 12:00 PM GMT

40 Facebook, Smitegame [online] dostupné z: https://www.facebook.com/smitegame/photos/celebrate-the-winter-
olympics-with-us-athena-olympian-skin-is-only-available-unt/707513189268780/

27



https://www.facebook.com/smitegame/photos/celebrate-the-winter-olympics-with-us-athena-olympian-skin-is-only-available-unt/707513189268780/
https://www.facebook.com/smitegame/photos/celebrate-the-winter-olympics-with-us-athena-olympian-skin-is-only-available-unt/707513189268780/
https://www.facebook.com/smitegame/photos/celebrate-the-winter-olympics-with-us-athena-olympian-skin-is-only-available-unt/707513189268780/

1.6 Disreprezentace Slovani a jejich ornamentu

Postaveni lidi pochazejicich z vychodni Evropy v medialnim svété je fidké a
n¢kdy neexistujici. Pokud se soustiedime na vyzkum postav, které¢ nejsou zobrazovany
v kontextu komunismu a jeho symboliky, zjistime, ze folklorni zobrazovani a prace s
ptvodnim ornamentem, ktery je typicky pro slovanské etnikum, témétf neexistuje.
Dulezit¢ pro studium disreprezentace je fakt, ze jiné kultury se skrze své znamé

pozitivni stereotypy do masovych médii dostavaji.

1.6.1 Inkluze v masmédiich

V dnesdni dobé zaziva filmovy a herni primysl, ktery do jisté miry pfimo z ngj
vychézi, inkluzivni tendence, kdy zacdinaji byt minority nebo zéstupci urcitych
spoledenskych skupin astéji zastupovani nez kdy diiv. Casté terminy, které jsou
uzivany s témito trendy jsou zejména diverzita a inkluze. NejCastéji se mluvi o
zastoupeni Zen, lidi zastupujici skupinu People of color#!, sexualnich mensin, narodnich
mensin (v zavislosti na zemi ptivodu videohry nebo filmu) nebo napiiklad lidi, ktefi
jsou télesn¢ postizeni. Hlavnim diivodem pro tento novy fenomén neni postupna
liberalizace spoleCnosti, nybrz vytvoieni tzv. ,,it looks like me” momentu4? pro
recipienty danych médii. Herni a filmova studia jsou si tohoto fenoménu védoma a
snazi se implementovat do svych produkti takové postavy nebo prostiedi, které budou
reprezentovat samotné hrace ¢i divaky a nasledné v nich budou vzbuzovat dojem, Ze je

jejich kultura, etnikum nebo jiné spolec¢enské postaveni zastoupeno.

Denik the Guardian vydal v roce 2017 ¢lanek s rozhovorem na toto téma s Katie Stone
Perez, feditelkou programového managementu spolecnost Microsoft v divizi ID@Xbox
specializujici se na podporu nezavislych vyvojaii videoher. Autor v clanku pise
zejména o tom, pro¢ je tak dileZité se zabyvat reprezentaci ve videohrach a jak ndm

videohry miizou pomahat v feSeni spolecenskych problému: ,,Reprezentace neni jen

41 People of Color je termin uzivany obzvlast’ ve Spojenych statech americkych. Predstavuje rasové skupiny, které se
identifikuji jinak nez jako pfislusnici bilé rasy nebo evropského plivodu. Law insider, People of Color definition
[online] dostupné z: https://www.lawinsider.com/dictionary/people-of-color

42 The Guardian, Why diversity matters in the modern video games industry [online] dostupné z: https://
www.theguardian.com/technology/2017/jul/18/diversity-video-games-industry-playstation-xbox
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horké téma, neni to intelektualni argument. Jako otec syna s autistickym spektrem to
vidim kazdy den — vidim, jak se moje dité vice citi samo se sebou a s ostatnimi detmi
prostrednictvim her. Témér vie ostatni v jeho Zivoté je emocionalni boj — hry jsou jeho
domovem. Drive mi hry umoznovaly prozkoumat sexualitu a pohlavi v dobé, kdy jsem
zpochybnoval oboji; Stale mam otazky, které nedokazu vyjadrit, a hry stale pomdahaji.
Na to bychom méli myslet vidy, pokud nam zdlezi na lidech kolem nas. Byt zastoupen v
médiich vam dava pocit, Ze jste si toho vsimli, dava vam to svobodu, znamend to, Ze
mezi vami a tvurci probiha dialog.” Dale autor popisuje diivody, pro¢ se nékteré
tendence o lepsi reprezentaci v médiich setkavaji s negativnimi reakcemi ze strany
vetejnosti, kterd jiz je reprezentovana. , Kdyz lidé odmitaji reprezentaci jako politicky
vystrrelek, jako vnucovani tvircimu procesu, jako prostredek k odskrtavani seznamii,
temer vzdy to délaji z pozice privilegia. Argument, Ze neni dulezité pohlavi, etnicka
prislusnost nebo fyzické schopnosti postavy, ale to, zda jsou napsané dobre a je zabavné
je hrat, je snazsi, pokud uz vas pohodiné reprezentuji. Je snadné predpokladat, Ze vase
zkuSenost je univerzalni. ale neni.” Autor popisuje okamzik kdy Perezovou potkal
pfimo na hernim veletrhu E343 v Los Angeles. ,,Perezova rikd, ze postoj Xboxu to
odrdzi. ,,Jako divka, ktera vyrustala pri hrdch, jsem nikdy nechdpala, pro¢ musim hrat
za kluka?” dale 7vika. ,, Ale stale jsem bild, heterosexuadlni Zena, kterd se vidi v nasich
médiich a kulture — v nasi spolecnosti je tolik lidi, kteri toto zastoupeni nemaji. Je
diilezité, aby se citili vice zahrnuti do obsahu, ktery tvorime — a soucasti toho je zajistit,

’

aby pracovali v tymu, aby tyto konverzace probihaly.” Autor dale pokraCuje popisem
udalosti E3 s ndvaznosti na téma. ,, Venku stali mladi lidé ve fronté celé hodiny, aby si
mohli zahrat par okamzikii s nejnovéjsim titulem ze série, kterou miluji. Urcite to
nemuize byt nic jineho nez uspokojeni dostat se na konec té rady, vzit si ovladac a pak

videt na obrazovce nékoho, kdo vypada jako vy, chova se jako vy nebo vypada tak, jak

chcete byt. Eskapismus# je krdsny, ale reprezentace je intimni a osobni — je to spojeni

43 Electronic Entertainment Expo, b&zné¢ nazyvané E3, je kazdorocni veletrh zaméfeny na videoherni primysl.
Wikipedia, Electronic Entertainment Expo [online] dostupné z: https://cs.wikipedia.org/wiki/

Electronic_Entertainment Expo

44 Eskapismus je pojem, ktery se pouziva zejména v medialnich studiich a teorii masové komunikace, kde znamena
fantazijni unik do imaginarnich svétd, pfedevsim pak medialnich. Wikipedia, Eskapismus [online] Dostupné z: https://
cs.wikipedia.org/wiki/Eskapismus
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mezi vami a kulturnimi svety, které prozkoumavate. Videohry hraji zasadni roli v tom, Ze

nam pomahaji utvaret pocit sebe sama, protoze jsou vSudypritomné a mocné.”#

Nicméné hraci a divaci nechtéji byt zastoupeni pouze tim, Ze takova postava existuje,

ale cht&ji byt zastoupeni v pozitivnim smyslu aby mohli byt do jisté¢ miry ,,hrdi”.

Opakem takového zastoupeni je praveé stereotypni vyobrazovani, které je Ccasto
kritizovano ze strany zpravodajstvi, které mluvi o rostouci diverzité, ale upozoriiuji na
fakt, ze nckteré ze skupin Casto zastupuji role, které jsou negativni, naptiklad, ze
hispanci jsou v americké produkci Casto vyobrazeni jako neddvni pfisté¢hovalci a

kriminalnici.46

Pro vychodoevropské publikum miize takovym negativnim zastoupenim byt videohra
Grand Theft Auto IV (2008) od spolecnosti Rockstar games, kde je hlavnim
protagonistou Niko Belli¢, pochazejici z byvalé Jugoslavie. Vydavatel videohry na
svych webovych strankach priklada popis hry takto: ,,Co dnes znamena Americky sen?
Pro Niko Bellice, cerstve vysazeného z lodi z Evropy, je to nadéje, ze miize uniknout své
minulosti. Pro jeho bratrance Romana je to vize, Ze spolecné mohou najit stésti v
Liberty City, brané do zemé prileZitosti. Kdyz sklouznou do dluhii a jsou zavleceni do
zloc¢ineckého podsveéti Fadou stydlivcii, zlodéjii a sociopatu, zjistuji, Ze realita je velmi
odlisna od snu ve méste, které uctiva penize a postaveni a je nebem pro ty, kteri maji a
Zivouct nocni mitrou pro ty, kteri ne. 47 Tato postava je vyobrazenim kriminalnika, ktery
pfichazi do smysleného mésta ve Spojenych statech dal pachat zlo€iny. Jako uvodni
znélku ma tato videohra skladbu od skladatele Michaela Huntera s ndzvem ‘“Soviet

connection” - ¢esky: Sovétské propojeni.+8

45 The Guardian, Why diversity matters in the modern video games industry [online] dostupné z: https://
www.theguardian.com/technology/2017/jul/18/diversity-video-games-industry-playstation-xbox

46 Though Co., Persistent Racial Stereotypes in TV Shows and Movies [online] dostupné z: https://www.thoughtco.com/
common-racial-stereotypes-in-movies-television-2834718

47 Rockstar games, Grand Theft Auto IV [online] dostupné z: https://www.rockstargames.com/games/IV

48 GTA Wiki, Grand Theft Auto IV [online ] dostupné z: https://gta.fandom.com/wiki/Grand Theft Auto IV#Theme
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1.6.2 Coco

Filmové studio Pixar, které se zaméifuje primarné na trojrozmérnou
pocitacovou grafiku ve filmu €asto pracuje s ndrodnimi ornamenty za ucelem pfiblizeni
vzdalenych kultur svym americkym divakim. Mezi takové snimky patii naptiklad Coco
(2017)%, ktery pracuje s prvky mexické kultury, Luca (2021)30, ktery pracuje s prvky
italské kultury a Ratatouille (2007)531, ktery pracuje s prvky francouzské kultury.

Ptikladem pro uspésné implementovani diverzity a edukace kolem rozdilnych kultur a
jejich ornamentu ptinesl zejména snimek Coco (2017) pojednavajici o mexickém svatku
Dia de los Muertos2, ktery utrzil trzby v hodnoté 807 miliond americkych dolaris3. Lee
Ukrich, rezisér tohoto filmu, pro magazin Hollywood reporter uvedl: , Museli jsme
predpokladat, zZe velké procento publika nevi, co je Dia de los Muertos," ¥ikad
Unkrich, ,,takze jsme museli informace o (mexickych) oslavach sdeélit organicky, ne
prednaskou. ”5* Film je polovicni muzikal, ve kterém zazni - diky filmu - dnes jiz velice
znamé skladby, které dopliiuji nejen piibeh, ale svym hudebnim naladénim utvafi
kulturni obraz Mexika. Herec Gael Garcia Bernal, ktery obsadil jednu z roli a také zpiva
v nekterych pisnich, které pfimo ve filmu hraji, popsal pro stejny magazin své
zkuSenosti, kdyZ dostal nabidku ptijmout roli ve filmu, ktery bude pojedndvat o zemi
jeho pivodu. ,Zavedli mé do mistnosti, ktera byla odshora dolii na vsech ctyrech
stendch pokryta mexickou ikonografii a obrazy ze Dne mrtvych (Dia de los Muertos) a
kresbami a nacrty postav, Obecne mé to dojalo, protoze pravé v tu chvili jsem poznal, Ze
Pixar, spolecnost s tak globalnim dosahem, bude vypravet pribéh o ndas, o latinské
kulture — to neni malickost. Nakonec je to kus zabavy, ale nelze poprit, Ze to bude mit

globalni ohlas, pokud jde nejen o oslavu nasi jedinecnosti jako kultury, ale také o

49 Coco, Lee Ukrich, USA: Walt Disney Pictures a Pixar Animation Studios, 2017
50 Luca, Enrico Casarosa, USA: Walt Disney Pictures a Pixar Animation Studios, 2021
51 Ratatouille, Brad Bird, USA: Walt Disney Pictures a Pixar Animation Studios, 2007

52 Den mrtvych (Spané€lsky Dia de Muertos, Dia de los Muertos nebo Dia de Todos Santos ,,.Den VSech svatych®) je
mexicky svatek mrtvych spadajici na katolické oslavy VSech svatych a Svatku zesnulych slaveny od vecera 31. fijna do
2. listopadu. Wikipedia, Den mrtvych (svatek) [online] dostupné z: https://cs.wikipedia.org/wiki/Den_mrtvych_(svatek)

53 Box office mojo, Coco [online] dostupné z: https://www.boxofficemojo.com/release/r13983050241/

54 The Hollywood reporter, ‘Coco’: How Pixar Brought Its “Day of the Dead” Story to Life [online] dostupné z: https://
www.hollywoodreporter.com/movies/movie-features/coco-how-pixar-brought-day-dead-story-life-1065932/
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zdiirazneni toho, ze jsme si vice podobni nez jsme rozdilni. 55 Ptiklad prace s mexickou
kulturni ikonografii mizeme vidét pfimo v logu pro film (nize obrazova pftiloha) a
nasledné na webovych strankach, které pojednavaji o vyrob¢ filmu a praci s kulturnimi

prvky.s6

?stﬂep -PIXAR
[

1.6.3 Chybéjici slovansky ornament ve hire Apex Legends

Pro nésledujici vyzkum disreprezentace slovanského ornamentu jsem zvolil
hru Apex Legends, zhlediska implementace vyzkumu do praktické casti diplomové
prace v kapitole 3. Jeden z divodl volby této videohry je, mimo jeji silny diraz na

diverzitu, fakt, Ze se jedna o novou a popularni AAA57 videohru na trhu.

Apex Legends je free to play>8 multiplayerova hra typu battle royale>®. Vydavatelem je
spole¢nost Electronic Arts, vyvojaiskym studiem, které tuto hru vytvoftilo, je Respawn

Entertainment.®© Apex Legends patii do série Titanfall. Piekonala 25 milionG6!

55 The Hollywood reporter, Gael Garcia Bernal Talks About Singing in Pixar’s ‘Coco’ [online] dostupné z: https://
www.hollywoodreporter.com/news/general-news/gael-garc-a-bernal-talks-singing-pixars-coco-1056611/

56 Pixar, Coco [online] dostupné z: https://www.pixar.com/feature-films/coco

57 Vysokorozpoc¢tova hra s velkym vyvojovym tymem nebo hernimi studii, kterd je vyrabi. Dostupné z: https://
en.wikipedia.org/wiki/Glossary of video game terms#S

58 Hry, které ke hrani nevyzaduji nakup od prodejce, at’ uz fyzicky nebo digitalni. Wikipedia, Glossary of video game
terms [online] dostupné z: https://en.wikipedia.org/wiki/Glossary of video game terms#S

59 Zanr videohry, ktery spojuje prvky her o preziti s hratelnosti posledniho muze. Hra¢i hledaji vybaveni a zaroveii
eliminuji konkurenty ve zmensujici se bezpecné zon€. Obvykle je zapojeno mnohem vice hraci nez v jinych typech her
pro vice hracu. Dostupné z: ibid

60 Wikipedia, Apex Legends [online] dostupné z: https://cs.wikipedia.org/wiki/Apex Legends

61 The Verge, Apex Legends has hit 25 million players after one week [online] dostupné z: https://www.theverge.com/
2019/2/11/18221014/apex-legends-25-million-player-milestone-respawn-battle-royale-ea
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registrovanych hract za pouhy tyden od svého vydani a 50 milion0i62 za prvni mésic od

svého vydani. V dubnu roku 2021 hra prekonala hranici 100 miliont63 hract.

Videohra je vsazena do vzdalené budoucnosti ve stylu literdrniho zanru Sci-fi. Pibéh se
odehrava v nasem universu, ale planeta Zem¢ neni nijak vyrazné zminovana. Apex
Legends je volné pokracovani piibéhu popularni hry Titanfall. Apex Legends se
zamétuje na pribehy rlznych postav, které se Ucastni tzv. Apex Games, velmi
populérniho, televizniho krvavého sportu, ktery vlastni tajemny Mercenary Syndicate a

spravuje jeho Apex Games Commission v ¢ele s Kubenem Bliskem. o

Oproti ostatnim battle royale videohram, hra nabizi moZnost vybirat si tzv. legendy5’,
pricemz jsou vSechny unikatni jak svym vzhledem tak svymi schopnostmi, které hraji
dilezitou roli pii strategickém rozhodovéani. Dnes (na jate 2022) si miize hra¢ vybrat z
20 riznych legend, za které chce hrat. Legendy vychazeji zpravidla jednou za 3 mésice
a to v ramci nové sezony%. Videohra Apex Legends se siln€¢ zaméfuje na otazku
diverzity u svych legend a to dokladd i1 fakt, ze je podle studii shleddvana

v

nejrozmanitéjsi videohrou.67

62 EA, Thank you legends! [online] dostupné z: https://www.ea.com/news/apex-legends-50-million-players?
isLocalized=true

63 VG247, Apex Legends now has over 100 million players, teases a big reveal next week [online] dostupné z: https://
www.vg247.com/apex-legends-100-million-players-reveal-teaser

64 Apex legends wiki, Lore [online] dostupné z: https://apexlegends.fandom.com/wiki/Lore

65 Takto hra nazyva postavy, za které miize hrac hrat.

66 Konecné ¢asové obdobi v masivni online hie pro vice hraci, ve které je k dispozici novy obsah, jako jsou témata,
pravidla, rezimy atd., ktery nékdy nahrazuje diivéjsi ¢asové omezeny obsah. Wikipedia, Glossary of video game terms
[online] dostupné z: https://en.wikipedia.org/wiki/Glossary of video game_terms#S

67 Diamond lobby, Diversity in Gaming Report: An Analysis of Diversity in Video Game Characters [online] dostupné
z: https://diamondlobby.com/geeky-stuff/diversity-in-gaming/
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Co se tyce pohlavniho rozlozeni, 50% z dostupnych legend jsou Zeny. V druhé poloviné
jsou muzské postavy s tim rozdilem, ze jedna postava je ve hie identifikovana jako
neidentifikovatelnd jak v rdmci rasy tak pohlavi a druha je postava robota (Pathfinder),
u kter¢ho mizeme pfedpokladat pohlavi skrze herce, ktery ho pro hru dabuje. Ve hie
dale vystupuje postava Gibraltar, ktera se hlasi k homosexualni orientaci. Hra je také
rasové diverzifikovana kdy ze vSech humanoidnich postav miizeme mluvit o osmi
bilych - v tomto kontextu se ¢asto uziva caucasian® -, sedmi reprezentantech skupiny

people of color a dvou reprezentantech vychodni Asie.

Ve videohte je mozné zakupovat skiny pro postavy, které¢ hra¢ vlastni. Skiny jsou v této
hte rozdéleny do ctyi kategorii: bilych (common), modrych (rare), fialovych (epic) a
zlatych (legendary). Stejn€ jako tomu je u ostatnich videoher, které disponuji skiny jsou
tyto skiny rizné€ vzacné a podle toho se také odviji jejich design. U ptikladu nize
muzeme vidét, ze posledni skin (legendarni) je ze vSech nejpropracovanéjsi, ale je také

nejobtiznéji dosazitelny.

Pro tuto diplomovou praci je nicméne dilezité sledovat aspekt kulturni a narodni

identity, ktery se ve hie projevuje. JelikoZ je hra vyrobena studii ve Spojenych statech
americkych, je dulezité zkoumat zejména postavy, které pochazeji z odlisSnych
kulturnich zdzemi nebo mluvi anglickym jazykem, ktery je odlisny od americké

anglictiny.

68 PfisluSnik ndrodt tradi¢né klasifikovanych jako ‘“kavkazskd” rasa, zejména téch narodd, které maji svétlou plet.
Dictionary, Caucasian [online] dostupné z: https://www.dictionary.com/browse/caucasian
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Ptibéh videohry se neodehrava na planeté¢ Zemi, nicméné pojednava o lidech, ktetfi maji
na ni vazby, které jsou zietelné napiiklad jazykem, ktery stile pouzivaji. Vyrobce
videohry témito jazyky nechce pfimo definovat piesny stat nebo néarod, nybrz esenci

kultury. Naptiklad Spanélsky jazyk zastupuje vSechny Spanélsky mluvici hrace.

Ve hie se ptimo vyskytuji postavy, které¢ mluvi nasledujicimi jazyky:

Lifeline - mluvi pouze anglicky s karibskym piizvukem, ktery ma nejbliz jamajské
anglictin€. Bloodhund - mluvi anglicky s nordickym ptizvukem, ktery mé nejbliz k
islandskému ptizvuku. To doklada i vyskyt islandského pismene (vyuzivano i v rdmci
Faerskych ostrovil) ,,D”, které je mozné vidét 1 na pfedmétech s ndzvem holospray (nize
na pfiloze). Gibraltar - mluvi anglicky s pfizvukem z pacifickych ostrovl. Wattson -
mluvi anglicky s francouzskym piizvukem. Nékteré z vét jsou mozné vidét také na
holosprayi. Tato postava tikd i celé véty ve francouzstiné. Rampart - mluvi anglicky s
indickym ptizvukem. Octane - mluvi anglicky se Spanélskym ptizvukem. Tato postava
fika i celé vty ve $pandliting. Spanélitina je vidét na holosprayi. Loba - mluvi anglicky
s portugalskym ptizvukem. Loba znamena v portugalStiné vik. Crypto - mluvi anglicky
s korejskym ptizvukem. Tato postava fika 1 celé véty v korejstin€. Nekteré z vét jsou
mozné videt také na holosprayi. Sheer - mluvi anglicky s pfizvukem centralni Afriky,
ktery mé nejbliz k nigerijskému ptizvuku. Horizont - mluvi anglicky se skotskym
piizvukem. Maggie - mluvi anglicky s novozélandskym piizvukem a pouziva fraze z

jazyka maori. Fuse - mluvi anglicky s australskym ptizvukem.
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Postavy maji dale skryté nebo oc¢ividné kulturni odkazy na svilij pivod. Napiiklad k
postavé Rampart si mohou hra¢i odemknout legendarni skiny, které maji nejen vzhled
vychazejici z indickych tradic, ale také se jmenuji naptiklad Sari not Sari, coz je primy
odkaz na druh indického obleCeni. Tento skin také obsahuje typické indické Sperky,
které jsou propojeny pies nos na nausSnice. Tato postava ma také viditelnou tecku mezi
obo¢im, kterd symbolizuje tuto kulturu. Postava Wattson ma ve svém c¢asove
omezeném skinu k vidéni klasicky francouzsky baret. Postavu Maggie je mozné vlastnit
spole¢né se skinem, ktery byl ¢asové omezeny v rdmci eventu®®, kde ma postava na
oblieji zndmé maorské tetovani. Gibraltar umoziuje odemknuti skinu, ktery
predstavuje klasické obleceni ptivodnich obyvatel pacifickych ostrovi. K této postavée je
také mozné zakoupit emote’’ s nazvem haka, podle stejnojmeného tance. Korejska
postava Crypto je dostupna spoleéné se skinem, ktery pfimo odkazuje na korejsky
tanec Talchum, pfi kterém lidé nosi masky. Tato postava ma ve hie stejnou masku pies

oblicej. Skiny, které obsahuji odkazy na sviyj kulturni pivod jsou pfiloZené nize.

Videohra Apex Legends se snazi implementovat diverzitu zptusobem, ktery neni nijak

nasilny pro hrace. Hrac, ktery si zvoli danou postavu si nemusi vitbec v§imat toho, ze je
dand postava néjakym zpiisobem spojend s né¢jakou kulturou. AvSak hrac¢, kterého

postava piimo reprezentuje si takového elementu v§imne okamzité.

69 Oznaceni pro ¢asové omezenou udalost v ramci hry. Obvykle doprovazi rizné mddy a ¢asové omezena nabidka skind
a jinych produkti v ramci hry.

70 Oznaceni pro pohybovou akci vykonavanou postavou. Naptiklad za ucelem oslavy vitézstvi ve hte.
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2. Postaveni videoher v masmedialnim svété

Pro aplikaci praktické ¢asti diplomové prace je dale diilezité popsat pro¢ jsou
recipientl. Jelikoz je cely primysl kolem videoher novy a rychle se rozvijejici, je nutné
pamatovat na to, zZe publikace, které o tomto tématu vychazeji jsou Casto zastaral¢ i ptes
fakt, ze jsou pouze deset let staré. Nicmén¢ nam stale davaji mnoho poznatkl, které je
dilezité zpracovavat v ramci zkoumani tohoto odvétvi. Herni teorii, nékdy nazyvanou
jako ludologii’! se vénuji zejména E. Aarseth, J. Juul, M. Eskelinen, 1. Bogost, V.
Sisler, H. Jenkins, G. Frasca, J. Svechl, D. Myers, T. Friedman, F. Méayr4. Tito autofi

Casto navazuji na prace W. Benjamin, M. McLuhan, L. Manovich atd.

2.1 Videohry jako védecky obor

Frans Maiyrd, profesor finské univerzity v Tampere, vedouci a zakladatel
Tampere University Game Research Lab7?, uvadi k problematice ludologie, jakoZzto
nového vyzkumného pole: ,, Jednoduse receno, cemu ted’ celime je paradox: fenomeén s
ohromujici popularitou a socialnim dopadem nemda jasnou akademickou reflexi, Zadnou
odezvu na nasich univerzitach, ani v nasem vzdélavacim systéemu.“73 Pfedni norsky
ludolog Aarseth k problematice zatazeni ludologie mezi vyzkumné sméry tika: ,,Hry by
se samozirejmé mély studovat také v ramci stavajicich oborii, jako jsou medialni studia,
sociologie a anglictina. (...) Ale hry jsou prilis duleZité na to, abychom je nechali témto
oborum. (...) Stejné jako architekturu, kterd obsahuje déjiny uméni, nelze na tento smer
redukovat, herni studia by méla obsahovat medialni studia, estetiku, sociologii atd.

Meéla by vsak existovat jako nezavisla akademicka struktura, protoze nelze ji redukovat

71 Ludologii lze definovat jako disciplinu, ktera studuje hry obecné a videohry zvlasté. Termin neni novy a byl diive
pouzivan v souvislosti s neelektronickymi hrami, zejména mezi komunitou deskovych her. V roce 1999 jsem poukazal
na nedostatek koherentni formalni discipliny, kterd by se zabyvala hrami, jako na jeden z diivodd, pro¢ badatelé hledali
teoretické nastroje v literarni a filmové teorii a naratologii. FRASCA, Gonzalo. Simulation versus narrative:

Introduction to ludology, The video game theory reader. Routledge, 2013. s. 222.

72 MAYRA, Frans, About me [online] dostupné z: https://www.tuni.fi/en/frans-mayra

73 MAYRA, Frans, HC4: FRANS MAYRA, THE QUIET REVOLUTION: THREE THESES FOR THE FUTURE OF
GAME STUDIES [online] dostupné z: http://www.digra.org/hc4-frans-mayra-the-quiet-revolution-three-theses-for-the-

future-of-game-studies/
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na nic z vySe uvedeného.”’# Je tedy nanejvys$ dulezité diferencovat vyzkum médii tak
aby byly audiovizualni dila, jako naptiklad film, oddéleny od videoher. Tato média jsou
sice propojena skrze nékteré z disciplin, které ob& obsahuji - naptiklad naraci a
kamerové principy, avSak zdsadnim rozdilem je, ze tradi¢ni média jsou reprezentativni,
nikoli simulacni. ,,Vynikaji ve vytvareni jak popisii viastnosti, tak sekvenci udalosti
(vypraveni).”7> M. McLuhan ve své knize Jak rozumét médiim piSe, ze kazdé nové

médium zahrnuje to ptedchozi,’ coz u videoher dokladaji ptitomné filmové principy.

Abychom mohli videohry pIn€ pochopit, zkoumat a pracovat s nimi zptisobem
takovym, ktery bude spolecensky prospésny, je nutné nastavit jejich definici a rozvijet
publika¢ni ¢innost pracovnikil hernich studii, ktefi se vyvojem videoher pfimo zabyvaji.
Dale je dulezité, jak predeslali autofi vySe, aby se ludologie dale nedostavala do
stejného vyzkumného pole jako jsou medidlni studia, filmova studia aj. V posledni fadé
musi ludologie vice pracovat s odstrafiovanim stereotypu, generalizaci a negativnich
komentai, které jsou €asto sméfovany smérem k videohram a jejim dopadim na lidské
vnimani. Videohry se Casto setkavaji s negativnimi komentafi ze strany vetejnosti, které
jsou ¢asto nepodloZené a pracuji s demagogickou mluvou, ktera se snazi videohry dostat
do pozice média, které pouze Skodi mladezi a nic nepiinasi. Mezi takové stereotypni
pohledy patii zejména, ze: hraci maji sklony k nasili, hraci jsou osaméli lidé nebo, ze
hraci jsou nezdravi a obvykle obézni lidé. Dalsi stereotypy kolem videoher, které piimo
neutoc¢i na videohry jsou: Zeny nehraji videohry, videohry jsou jen pro déti, hry se nedaji
hrat profesiondlné.’’ J. Svelch ve své praci Pocitacové hry a jejich misto v medidlnich
studiich (2007) cituje 1. Bogosta, amerického herniho designéra, ktery se snaZzi
demonstrovat, ze hry jsou dnes pouze zdbavné a tedy nemohou obsahovat hlubsi
poznani. Svelch dale na toto téma pise, Ze zabava je subjektivni dojem, ktery je t&Zko
definovatelny a pro kazdého osobni a unikatni. ,,Diskurz pocitacovych her se v prvni

radé soustieduje na zdabavu, coz podle Bogosta predstavuje prekazZku tomu, aby

74 AARSETH, Espen, Computer Game Studies, Year One [online] dostupné z: http:/www.gamestudies.org/0101/
editorial.html

75 FRASCA, Gonzalo. Simulation versus narrative: Introduction to ludology, The video game theory reader. Routledge,
2013. s. 223. ISBN 9780203700457

76 McLUHAN, Marshall, Jak rozumét médiim, Praha: Odeon, 1991, ISBN 80-207-0296-2

77 Twinfinite, All the Ways Video Games (and Gamers) Are Portrayed in Media [online] dostupné z: https://
twinfinite.net/2017/05/video-games-gamers-portrayed-media/
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pocitacova hra poskytovala néjaké hlubsi poznani, inovace a novd, zavaznejsi témata.
(...) Pojem zabavy se ovSem velmi tézko objektivné konceptualizuje, nebot jde do znacné
miry o subjektivni dojem, ktery ma jedinec pri urcité aktivite. 7S Videohry nelze pouze
generalizovat na zdbavu, ale je nutné nad nimi premyslet jako nad komunika¢nimi

nastroji nebo médiem, které skryva obrovsky potencial.

2.2 Vliv videoher na spolecnost

Dlouho se odvétvi videoher dostavalo do trivializujici pozice diky své
podstaté. Avsak dnes jiz mnoho publikaci mluvi v neprospéch tvrzeni, kterd se snazi
nepiikladat videohrdm Zzadnou véhu. ,,Pro nékteré z nas uz jsou pocitacové hry
fenoménem vétsiho kulturniho vyznamu nez treba filmy nebo treba sport.”® Vliv
videoherniho primyslu Ize demonstrovat na jeho trzi velikosti. ,,Globalni herni trh byl v
roce 2020 ocenén na 173,7 miliard USD a ocekava se, Ze do roku 2026 dosahne
hodnoty 314,4 miliard USD.50 To jsou dilezita data zejména pokud prihlédneme, Ze
globalni zabavni$! priumysl viibec poprvé prekonal hranici 100 miliard dolarit v roce
2020.52 Zatimco PwC$3 odhaduje, Ze severoamericky sport prinese v roce 2020 vice nez
75 miliard dolarii. ”$* Videohry jsou tedy statisticky vlivnéj$i, nez ostatni zdbavni
prumysly a tedy by se jimi méli zacit vice zabyvat nejen pracovnici védeckych instituci,
ale zejména ty organizace, které chtéji provadét socio-kulturni zmény. Naptiklad
videoherni designér a ludologicky vyzkumnik G. Frasca ve své knize Introduction to

ludology nastinuje moznou budouci kooperaci politiky a videoher: ,,Nebylo by divu,

78 SVELCH, Jaroslav, Po¢itatové hry a jejich misto v mediélnich studiich, Praha: FSV UK, 2007, str. 26

79 AARSETH, Espan, Computer Game Studies, Year One [online] Dostupné z: http://www.gamestudies.org/0101/
editorial.html

80 Yahoo! Finance, Global Gaming Industry to Cross $314 Billion by 2026 - Microsoft, Nintendo, Twitch, and
Activision Have All Reached New Heights in Player Investment, Helped by COVID-19 [online] dostupné z: https://
finance.yahoo.com/news/global-gaming-industry-cross-314-183000310.html

81 V tomto smyslu je myslen zejména filmovy a televizni primysl.

82 Variety, Global Entertainment Industry Surpasses $100 Billion for the First Time Ever [online] dostupné z: https://
variety.com/2020/film/news/global-entertainment-industry-surpasses-100-billion-for-the-first-time-ever-1203529990/

83 Mezinarodni sit’ poradenskych spolecnosti, ktera poskytuje auditorské, danové a poradenské sluzby. Wikipedia,
PricewaterhouseCoopers [online] dostupné z: https://cs.wikipedia.org/wiki/PricewaterhouseCoopers

84 Marketwatch, Videogames are a bigger industry than movies and North American sports combined, thanks to the
pandemic [online] dostupné z: https://www.marketwatch.com/story/videogames-are-a-bigger-industry-than-sports-and-

movies-combined-thanks-to-the-pandemic-11608654990
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kdyby se politici v blizké budoucnosti pokusili své plany na danovou ¢i zdravotni
reformu vysvetlit pomoci simulace.”’s> Tento piiklad byl uveden v praxi pii americkych
prezidentskych volbach v roce 2020. Clenky amerického kongresu ze strany demokratii
lakaly pozornost mladého publika v rdmci kampané, kterd si brala za cil presvédcit
mladé lidi jit k volbam, tim, Ze si spolecné za ptitomnosti znamych youtuberii$é zahraly
tehdy velice popularni pocitaCovou hru Among us$’. Jednou z kongresmanek byla
reprezentantka za stat New York - Alexandria Ocasio-Cortez, ktera dale pokracovala v
kampani skrze hru Animal crossingss, kde pifimo interagovala s voli¢i tim, ze
navstévovala jejich ostrovy® a dorucovala ostrovaniim osobni zpravy. ,,Hrdci také meli
prilezZitost vylepit na svych virtudalnich predzahradkach predvolebni plakaty pro
demokratického kandidata Joea Bidena a kandidatku Kamalu Harrisovou. % Videohry
se stavaji polem hlavni komunikace také proto, protoze podle prizkumu skupiny NPD®!

si v roce 2020 alesponi jednu videohru zahrali ¢tyii z péti americant.®?

Pokud navazeme zpét na Svechliiv text, ktery cituje I. Bogostovu myslenku, Ze
videohry musi byt pouze zdbavné, mizeme uvést piiklady, kdy videohry ovlivnily
pfimo védeckd badani. Mezi takové piiklady patii implementace redlného vyzkumu do
videohry Borderlands 3 (2019)% v ramci interaktivni minihry. ,,/nteraktivni hra v ramci
kriticky uznavaného Borderlands 3, zve hrace, aby zmapovali lidsky strevni mikrobiom,

aby pokrocili v Zivotné diileZitych lékarskych studiich a zaroven ziskali odmény ve hre.

85 FRASCA, Gonzalo. Simulation versus narrative: Introduction to ludology, The video game theory reader. Routledge,
2013. s. 226. ISBN 9780203700457

86 Osoba, ktera nahrava, produkuje nebo vystupuje ve videich na webu YouTube pro sdileni videi. Lexico, Youtuber
[online] dostupné z: https://www.lexico.com/definition/youtuber

87 Among Us je online multiplayerova socialni dedukéni hra z roku 2018 vyvinuta a publikovana americkym hernim
studiem Innersloth. Wikipedia, Among us [online] dostupné z: https://en.wikipedia.org/wiki/Among_Us

88 Animal Crossing je socialni simulacni série videoher vyvinuta a publikovand spole¢nosti Nintendo. Wikipedia,
Animal Crossing [online] dostupné z: https://en.wikipedia.org/wiki/Animal_Crossing

89 Kazdy hrac¢ hraje na svém ostrové, kde ma také sviij modifikovatelny dum.

9% DW, How politicians use video games for their own gains [online] dostupné z: https:/www.dw.com/en/how-
politicians-use-video-games-for-their-own-gains/a-55286753

91 Americkd spolecnost pro vyzkum trhu. V roce 2017 se NPD umistila jako 8. nejvétsi spolecnost pro vyzkum trhu na
svété. Wikipedia, The NPD Group [online] dostupné z: https://en.wikipedia.org/wiki/The NPD_Group

92 NPD, Four of every five U.S. consumers have played a video game in the past six months [online] dostupné z: https://
www.npd.com/news/press-releases/2020/across-all-age-groups-us-consumers-are-investing-more-of-their-

entertainment-participation/
93 Borderlands 3, 2K Games, USA, 2019
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Tato iniciativa je vysledkem mezindarodniho partnerstvi s vyzkumniky a védci z McGill
University, Massively Multiplayer Online Science (MMOS) a The Microsetta Initiative
na UC San Diego School of Medicine. Svij hlas projektu propiijcila hveézda Teorie
velkého tresku nominovanda na Emmy a védkyné Dr. Mayim Bialik, ktera pomdhda
hracum vést na jejich ceste. % Slozity matematicky problém byl vyvojafi pretvoren do

minihry podobné hram z 80. let (viz nize ptiloha). Hra¢ se snazi co nejmensim poctem

omezenych krokii posouvat ikony smérem na mista kam patfi.

SUsMIT

Dalsi hra, ktera dopomohla védeckému badani, byla hra navrzena primarn¢ pro
mobilni telefony od spole¢nosti Deutsche Telekom s ndzvem Sea Hero Quest, ktera si
vzala v roce 2016 za cil studovat priCiny a zdrodky Alzheimerovy choroby diky sbirani
dat od hracu. ,,Jen pdr minut hrani urcité videohry by mohlo pomoci identifikovat
nejranéjsi stadia Alzheimerovy choroby :zpusobem, ktery stavajici lékarske testy
nedokazou, zjistili védci.”?> uvadi na svém webu zpravodajsky portal CNN, ktery
odkazuje na zplsob, kterym hra data sbira. Hra¢ hraje za kapitdna lodi a snazi se
orientovat po herni mapé (bludisti) a dostat se do cile. Pokud je dostatek hract, ktefi

mapu projeli do cile, vznikne mapa pohybl hracl, kterd indikuje podle primérného

94 Newsroom, BORDERLANDS® SCIENCE ENLISTS PLAYERS TO HELP ADVANCE SCIENTIFIC RESEARCH
[online] dostupné z: https://newsroom.2k.com/news/borderlands-science-enlists-players-to-help-advance-scientific-
research

95 CNN, This video game can detect early stages of Alzheimer's better than medical tests, researchers say [online]
dostupné z: https://edition.cnn.com/2019/04/27/health/video-game-alzheimers-scn-trnd/index.html
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pohybu hraci spravnost a zdravé rozhodovani v ramci navigace po mapé, tedy dokaze
rozpoznat nespravné a pravdépodobné zavadné chovani, které miize indikovat zarodek
nebo pokrocilou Alzheimerovu chorobu. ,, Prostorova navigace se objevuje jako kriticky
faktor pri identifikaci preklinické Alzheimerovy choroby.””¢ Hra byla dosud stazena 2,7
milionkrét, hrala se ve vSech zemich svéta a je nejvetsi studii demence v historii.97 Tato
zdanlivé jednoducha videohra pro mobilni telefony je tedy jednou z dalSich, kterd ndm
dokazuje, Ze potencidl videoher nejen neni skryty ve stereotypech, které se obvykle
objevuji ve zpravodajstvi, ale miize slouzit vefejnému pokroku. To doklada i1 fakt, Ze
videohra diky svému inovativnimu pristupu shromazdila obrovské mnozstvi dat, jejichz
ziskani by v tradicnim laboratornim prostiedi trvalo vice nez 9 000 let.9 Nize na

obrazové piiloze vidime tepelnou mapu pohybli hraci po mapé.?®
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9 CNN, This video game can detect early stages of Alzheimer's better than medical tests, researchers say [online]
dostupné z: https://edition.cnn.com/2019/04/27/health/video-game-alzheimers-scn-trnd/index.html

97 Medium, Researchers at UCL are casting a new light on dementia through a mobile phone game with 2.7 million
players [online] dostupné z: https://medium.com/ucl-antenna/navigating-dementia-65a233d43bb8#.2cnoazg7x

98 ibid.

9 ibid.
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2.3. Psychologie videoher

Videohry kladou vétsi diiraz na védomi recipienta jesté vic nez filmy. Protoze
se jedna o simulac¢ni zdzitek, nikoli o reprezentacni. Hra¢ miize zazit redlnéjsi pocity,
nez u sledovani filmu. To je tedy dulezité u problematiky reprezentace, protoze co se ve
hie vyskytuje, miize se zdat jako odraz reality. E. Aarseth ptiSel s novym terminem pro
videohry a to s terminem ergodicita, ktery sestavil z feckych slov ergos a hodos, coz
znamena ,,prace” a ,,cesta”. Tento termin je stéZejni pro videohry, protoze popisuje
nutnost hracovy aktivity pro hrani her. U filma nemusi divak nijak pfispivat k projekci
aby film dojel do konce, u videohry je vyzadovano aby byla hrana. E. Aarseth uvadi
termin do ptikladu na literatute. ,,V ergodické literature je vyzadovano netrivialni usili,
aby ctenar mohl text prochazet. Ma-li ergodicka literatura davat smysl jako obsah, musi
existovat i literatura neergodickd, kde je snaha prochazet text trivialni a na ctendare
nejsou kladeny zdadné extranematické povinnosti kromé (napriklad) pohybu oci a
periodického nebo libovolného otaceni stranky.”190 |, Dalsi rozdil mezi reprezentativnimi
médii (film) a simulacnimi (hry) je, Ze v literarure, divadle nebo filmu zalezi na vsem -
pokud jste videli 90% prezentace musite sledovat nebo Ccist ddle, protoze to pro
interpretaci nestaci. Naproti tomu v pocitacovych hrach se bud’ nemiiZete nebo nemusite
setkat se vsemi moznymi kombinacnimi uddlostmi a existenci, které hra obsahuje,
protoze se lisi svou ergodickou dulezitosti.”101 7 tohoto fenoménu miizeme
piedpokladat, ze vychazeji vSechny negativni pohledy na videohry, které tvrdi, Ze nasili
ve videohrach podnécuje hrace k nasilnym sklonim v redlném svété, protoze déavaji
navod nebo piiklad nasilného chovani ve své mechanice. Tyto stereotypni predpoklady
byly vyvraceny napfiklad studiemi z Royal Society Open Science!02 a Molecular
Psychiatry!03, které testovaly dopad na uroven agrese u mladych lidi po urcitou dobu

hrani nasilnych a nendsilnych videoher.

100 AARSETH, Espen, Cybertext: Perspective on ergodic literature, Baltimore, Md: Johns Hopkins University Press.
1997,s. 1

101 ESKELINEN, Markku, The Gaming Situation [online] Dostupné z: http://www.gamestudies.org/0101/eskelinen/

102 Royal society open science, Violent video game engagement is not associated with adolescents' aggressive
behaviour: evidence from a registered report [online] dostupné z: https://royalsocietypublishing.org/doi/10.1098/
rsos.171474

103 Molecular psychiatry, Does playing violent video games cause aggression? A longitudinal intervention study[online]
dostupné z: https://www.nature.com/articles/s41380-018-0031-7.pdf?origin=ppub
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Videohry nés tedy nepodnécuji k aktivitim, které bychom dfive neudélali, ale dokaZzou
urcitou mérou korigovat nase vnimani svéta a mizou ovliviiovat naSe minéni. Pokud se
vratime k tezi, ze hraci chtéji byt hrdi na to, ze mohou hrat za nékoho kdo vypada jako
oni vyjde ndm, Ze reprezentace je ve videohrach stejn¢ dulezitd jako na filmovém
platng. Stejné dulezité je tedy déavat pozor na nevytvareni dalSich Neptatel v
simula¢nich médiich. V. Sisler ve své praci, kterd se zaobird zobrazovanim Arabl a
muslimi ve videohrach piSe, ze videohry ze své podstaty poskytuji schematizovany
obraz svéta. Herni postavy, kromé hrdinu, kteri maji zazemi a osobnost, jsou casto
zobrazovany pouze nékolika charakteristickymi symboly.194 Tyto symboly je nutné tedy

nejenom znat pro spravné zobrazeni, ale pro zobrazeni diistojné a neantagonizujici.

104 SISLER, Vit, Representation and Self-Representation: Arabs and Muslims in Digital Games. In: SANTORINEOS,
M.; DIMITRIADI, N. (eds.). Gaming Realities: A Challenge for Digital Culture. Athens: Ed. Fournos, 2006. str. 3
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3. Prakticka Cast

3.1 Metodika

Po analyze a vyzkumu v rdmci teoretické Casti diplomové prace byl prokdzan
stale pirevladajici stereotypni nebo disreprezentacni piistup vici Slovanim a jejich
ornamentu. Cilem této diplomové prace je snaha o zlepSeni pohledu na slovanska etnika
v ramci videoher, respektive v ramci vytvafeni postav nebo prostiedi, které ma byt
reprezentativni pro tuto skupinu lidi. Toto prostfedi a postavy musi byt ocistény od

odkazu komunistické symboliky.

Pro znovuobnoveni slovanského ornamentu v rdmci jeho uzivani jako reprezentace
daného etnika je dulezité vytvoftit takovou publikaci, ktera bude zejména edukativni.
Nicméné publikace by nemeéla byt vyCerpavajici textem a meéla by modernimi
grafickymi pfistupy pfindSet takovy nahled na etnograficke redlie, ktery bude jednoduse
pochopitelny a rychle zapamatovatelny. Publikace vznikne zejména diky resersi z
etnografickych publikaci, které mapuji uzivani lidovych ornamentli a internetovych
obrazovych bank, které¢ obsahuji lidové vzory. Z tohoto vyzkumu vznikne fragment

ornamentu, ktery bude zkratkovité zastupny pro celé etnikum.

Publikace bude dale opatiena jednoduchymi zemépisnymi fakty ohledné jazyka a

rozmanitosti narodi, které toto etnikum obsahuji.

Publikace nese nazev “We’re net that cool”, ktery ironicky poukazuje na fakt, ze se
Slované v ramci inkluze stale nedostali do diistojné pozice v rdmci jejich zobrazeni ve

videohrach.

Pro vytvoreni takové publikace bylo dulezité prinést takové obrazové materialy, které
budou dokumentarni formou popisovat esenci této kultury. Do publikace byly vlozeny

fotografie, které byly pofizeny v ramci lidovych slavnosti v roce 2021 a to v obcich
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JinaCovice a Omice. Na nalezeni mista a Casu slavnosti byl vyuzZit web

www.zafolklorem.cz kde jsou k nalezeni data skoro vSech lidovych slavnosti, v tomto

pripadé zejména hodl. Na této webové strance jsou také prilozeny ptimo facebookové
udalosti, kde bylo mozné kontaktovat pfimo organizatory slavnosti, kteti svolili k
dokumentaci. Dale jsou pfilozeny fotografie z folklorniho festivalu v slovenském

Zubereci.

Do dalsi kapitoly byly vsazeny piiklady, které byly jiz pouzity v rdmci teoretické prace.
Jsou to ptiklady, které ukazuji na nepfesné a zdvadné zobrazovéani Slovant a to ve
smyslu romatizace komunismu. Jsou to obrazové pfilohy z videoher Command &

Conquer: Red alert 3 a Smite.

Cela publikace si bere za cil edukovat zejména odbornou vetejnost stran videohernich
vyvojarti a designérti z neslovanského prostredi a tedy proto je nakonec vsazen i nadvrh
postavy pro videohru, kterd pracuje s ornamentem zpiisobem takovym, aby bylo toto

etnikum duastojné zastoupeno.

Publikace byla vyrobena do formatu Ctverce, jelikoz je to jeden z méné uzivanych
formatd. Barvy byly uzity tak aby odrazely nejdominantnéjsi barevnou kombinaci v
ramci slovanského svéta. Bylo zvoleno bezpatkové tuéné pismo pro nadpisy, které
symbolizuje modernitu. Pro texty del§i bylo zvoleno kurzivové pismo a kratky text,

ktery by nemél byt vycerpavajici.

Tato publikace si zejména bere za cil nebyt nijak toxicka pro vefejnou debatu, ktera je
jiz v ramci inkluze radikalni. Publikace chce edukovat a chce se podilet na utvareni

inkluzivni a rovné medialni spolec¢nosti.

Potencidl této publikace je mnohem vétSi nez pouze pro videoherni uziti. Tento druh

komunikace by mohl byt vyuzivan i pro ucely typu ¢eského piedsednictvi EU nebo pro
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svétové vystavy EXPO. Zejména vidim potencial v tom edukovat zejména evropskou,
nebo euroamerickou spoleCnost, kterd neni znald v naSem zobrazovani a uzivani
ornamentu. VEét§i porozumeéni a inkluze kultur miize vést k celkové prosperite i na poli
mezinarodni ekonomie. Hrdé zemé& se nemuseji za nic stydét a tedy mohou byt

rovnocennymi partnery na poli mezinarodni spoluprace.

3.2 Slovansky ornament

Pro naslednou implementaci vyzkumu do praktické ¢asti je dilezité stanovit
jaké jsou zakladni ornamenty slovanské kultury. Mezi ornamenty miizeme fadit nejen
ornament jako naptiklad ,,vzor”, ale také atribut jako napiiklad ,,pomlazka”. Podle
dostupné etnografické literatury jsou slovanské vzory do urcité miry riznorodé podle
svého mista pivodu, avSak vSechny vychazeji ze stejného zdkladu a tim jsou ptirodni

motivy. Vzory jsou obvykle symetrické.

Lidové vzory se nejcastéji vyskytuji na obleCeni, ¢emuz se fikd vySivka, nebo
modrotisk, pokud se jednd o techniku modrotisku. Dale je muzeme spatfit na
architektufe, uzitétm uméni nebo jako ilustrativni prvky uzité pro literaturu.
Nejcastéjsim atributem je zejména stuha, kterd se vyskytuje na majkach, pomlazkach,
krojich, ve vlasech nebo prosté zavésena ve vefejném prostoru (dnes se Casto vyuziva

krepovy papir pii lidovych oslavach).

105

105 Diana Némethové, Slovenska 'udova vysivka - Indpiracie, Bratislava: Ustredie P'udovej umeleckej vyroby, 2017, str.
17,33
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106 Agna SIkiBHa Kynpuniibka, OpHaMeHT TPHUITLIBCHKOT KyJIBTYPH 1 yKpaiHchKa BuinBKa XX cT., JIbBiB 1995, str. 21

107 Hafty i koronki, Jadwiga Dziewanowska i Jadwiga Turska, Warszawa 1959: Wydawnictwo przemystu lekkiego i
spozywczego, str. 32

108 Kapa-Bacunbesa T. B., 3aBonmokuna A. O., Vkpaincka Hapomna Binrieka - Kuis: JIubigs, 1996 - 96 c.; ix, str.
46-1182z

109 Tpuna CsioHTeK, I'ymynbcbki BummBkn Kaprar, MucTenTBO reOMETpHYHOTO OpHAaMEHTY 1 Komopury, JIbBiB:
Armpiopi, 2014, str. 152
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110 111 112

Dale je mozné uvést grafické vzory, které jsou dnes volné¢ dostupné nebo placené piimo
z internetu. Casto jsou tyto vzory prodavany na webovych strankach, které prodavaji

ilustracni obrazky nebo grafické vzory pro dalsi uziti v komer¢ni tvorbe.

www.shutterstock.com - 1888723363 'www.shutterstock.com - 308108549

113 114

110 Reﬂex Historicka obec Clcmany Svétove prosluly architektonicky skvost strednlho Slovenska [online] dostupné z:

rchltektonlcky-skvost-stredmho-slovenska"foto

111 Jizni Morava, Areal vinnych sklepti Plze [online] dostupné z: https://www.jizni-morava.cz/cz/zazitky/070401-areal-

vinnych-sklepu-plze

112 Foto: Lukas Kopecky

113 Shutterstock, Red Koala [online] dostupné z: https://www.shutterstock.com/image-vector/folk-art-vector-heart-
design-flowers-1888723363

114 Shutterstock, Lucie Skalova [online] dostupné z: https://www.shutterstock.com/image-vector/folk-
ornaments-308108549
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3.3 Moderni priklady prace se slovanskym ornamentem

Je nutné také uvést piiklady kdy se klasicky lidovy ornament propisuje pfimo
do komercni sféry. JelikoZ nemuseji vyrobci nijak déale vysvétlovat lidovy ornament,
protoze je Siroce rozSifeny, mohou jej uzivat jako naptiklad zkratku pro symbol doméci
vyroby. Mezi takové piiklady patii napiiklad grafické zpracovani loga a oball
slovenskych lihovych producenti Koniferum a Tatratea. Tyto spole€nosti pracuji s

lidovym ornamentem piimo na svych produktech a v ramci komunikace ke spotiebiteli.

IXIXIXI]

LILIL

115 116

Cesky vyrobce a prodejce popruhii pro fotoaparaty nabizi na svych webovych strankach

popruh s nazvem ,,folk”, ktery je tvotfen klasickym lidovym motivem z Moravy.

117

115 0ld Herold, KONIFERUM BOROVICKA ORIGINAL [online] dostupné z: https://www.oldherold.sk/sortiment/
koniferum-borovicka/

116 Tatratea [online] dostupné z: https://www.tatratea.com/en/

117 Lokoko, Popruh na fotoaparat - Folk [online] dostupné z: https://www.lokoko.cz/popruh-na-fotoaparat-folk
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vvvvvv

lidovy ornament vyskytujici se v masové populdrni videohfe Zaklina¢ 3: Divoky hon
(2015)118, Zaklina¢ 3 je polskd videohra zalozena na ptedloze knihy Zaklina¢ od

vvvvvv

mozné hrat na vSech hernich platformach - PC, Xbox, Playstation, Nintendo.

Jelikoz byla videohra vyvinuta polskymi vyvojéafi, mizeme sledovat jak se lidovy
ornament propisuje prirozenym zpisobem piimo do prostiedi, ve kterém se hrac
pohybuje. Jde o upiimné zobrazeni kultury, které¢ by meélo jit ptikladem pro dalsi

zobrazovani v jinych hernich titulech, které pracuji se stejnou kulturou ¢i etnikem.
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118 Witcher 3: Wild hunt, CD Projekt RED, Polsko, 2015

119 Snimek z videohry, platforma Nintendo Switch
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3.4 Implementace

Vysledkem mé praktické ¢asti je mald edukaéni publikace, kterd obsahuje
vSechny vySe popsané ornamenty a implementuje je do knizky. Do této publikace také
piikladam designovy navrh, tzv. ,,concept art”20 pro postavu do videohry Apex
Legends od autorky Yelyzavety Merzliakové. Tato postava je tvofenda z piedeslého
etnografického vyzkumu takovym zptsobem aby jednoduse reprezentovala slovanské
postaveni ve videohrach. Publikace nese nazev “We’re net that cool” odkazujici na

stalou disreprezentaci.

Pro tuto publikaci jsem dale analyzoval knihu od designéra O. Jonese, Grammar of
Ornament 1856, ktery ve své dobé& analyzoval orientdlni a evropské ornamenty za
ucelem edukace grafické odborné spolecnosti. V této rozsahlé publikaci nicméné chybi

jakékoliv zminka o slovanském ornamentu.

120 Concept art je forma vizualniho umeéni, kterd se pouziva k predani napadu pro pouziti ve filmech, videohrach,
animacich, komiksech nebo jinych médiich pred tim, nez je vlozen do konecného produktu. Wikipedia, Concept art
[online] dostupné z: https://en.wikipedia.org/wiki/Concept_art
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V diplomové praci byly zkoumany divody, které vedou k nepfesnému
zobrazeni slovanského etnika nebo ho pifimo exkluduji. Podle dosazené analyzy je
patrné, ze za timto fenoménem stoji zejména romantizujici pfistup autor vuci
komunistické symbolice a nedostatecny distanc zemi, které maji komunistickou historii,
od komunistické symboliky. Tyto fenomény maji pfimy zéklad v komunikac¢nich bojich
studené valky a piezily nadale 1 po rozpadu komunistickych rezimua. Podle poslednich
udalosti v ramci invaze RF na Ukrajinu mizeme pfedpokladat, Ze fenomén
antagonizace Slovanl je pfimo védzan na agresivni Ciny RF, které do jisté miry
legitimizuji stereotypni ndhled na slovanskd etnika jako na militantni a vale¢nicka.
Diplomova prace pfiSla s pfimymi ukdzkami vyskytu takového zobrazovani a také s
ukdzkami s rozdilnym pfistupem k nacistické a komunistické symbolice v masové

prodavanych videohréach.

V préci byly popséany principy inkluze kultur v médiich a jejich dopad na spotiebitele.
Bylo prokazano, Ze reprezentace ve filmech nebo videohrach hraje velkou roli ve
spolecenském dialogu. O tom svéd¢i zejména predlozené rozhovory s vyvojaii filmi a

V4

videoher v teoretické Casti.

Déle bylo zjisténo, ze videohry dnes zastavaji markantnéjsi roli na poli médii, nez-li
naptiklad klasicky film. Podle mnoha pfednich autorti ludologie se bude tento priimysl v
blizké budoucnosti stdle vice rozristat a bude prostupovat do prostiedi akademie a
bézného zivota. Lidé budou tedy vice ovliviiovani simula¢nimi médii, nez témi
reprezentacnimi. Byli pfedlozeny piiklady kdy videohry piimo ovlivnily védecka
badani a politické boje, ¢imz bylo poukdzano na fakt, ze toto médium je jednak
atraktivnéj$i v rdmci komunikace a také ma vétsi dopad na recipienty. Jakakoliv

edukace by méla byt mifena spiSe na tato média.

V ramci inkluzivnich tendenci v médiich je tedy nutné pro zemé, které vychazi z
komunistické historie, aby dostate¢né¢ edukovaly zemé¢, které nemaji komunistickou
historii, o dulezitosti diistojného zobrazovani. V tomto smyslu byla navrzena publikace,

ktera se takové edukaci piimo vénuje. Publikace byla vytvofena z reSerSe lidovych
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slovanskych ornamentl, které jsou mozné k nahlédnuti v odbornych etnografickych
zdrojich nebo pfimo na internetu. Publikace piinesla dokumentarni vhled piimo do
lidovych oslav, které ilustruji obraz slovanské kultury a dale ptinasi jednoduchy navod

pro dalsi zobrazovani Slovanti ve videohréach.

Zavérem muzeme predjimat, ze potencialni dekomunizace a nahrazeni komunistickych
symbolli za ty spravné, které reprezentuji dand etnika a regiony, mize vést ke
spoleCenskému smiru napii¢ mezinarodni komunitou v euroamerickém svété. Je
nanejvys dulezité v takovém badani pokraCovat dal a publikaci rozsitit o vSechny
ornamenty ze vSech regionti slovanského svéta. Takovy vyzkum by mohl slouzit i jako
podklad pro putovni vystavu, ktera by si kladla za cil nalézt cesty mezi zapadnimi a
vychodnimi Evropany skrze kulturu. Rozmanitost kultur je stavebnim kamenem
Evropské unie a tim padem bychom méli vice dbat na komunikaci ohledné¢ naSeho
pozadi smérem k ostatnim neslovanskym stitim abychom si vice rozuméli a
pfedchazeli pfedsudeénému jedndni. Takova komunikace, ktera by popisovala naSe
distojné zobrazeni by mohla byt vytvofena pravé takovym zplsobem, ktery nebude

vyCerpavajici, ale bude zabavny a inspirativni.

Pokud jsou Slované disreprezentovani v rdmci zobrazovani jejich ornamentu, jedna se o
nevyuzity potencidl pro dalsi tvorbu dél. Studia, kterd pracuji s mezinarodnimi
folklornimi prvky mohou vyuzit plny a nevyuzity potencial nasi kultury, kterd pfinasi
bohatstvi co se tycCe inspirace. I to se mize stat hodnotnym argumentem pro budouci

praci s kulturnimi prvky Slovant.
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