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ANOTACE

V praci budou analyzovany zpiisoby a formy utvaieni i recepce a prebirani genderovych identit
v ptedem definovanych MMORPG hernich svétech v kontextu ¢eské herni komunity.
Zkoumani budou podrobeny zejména herni dispozitivy jednotlivych postav a hernich moznosti
s cilem definovat podminénost danych elementt herniho svéta kulturou a autorskym vstupem
tvarc¢ich tyma. Dale budou analyzovany konkrétni formy utvareni genderovych identit v
hernich svétech v samotnych hréach, ale i imerze genderové identity postav do redlné¢ho svéta
hract. Za timto Gcelem bude provedena detailni analyza streamovacich platforem, hernich for
a video kanalt. Cilem je stanovit mirti prebirani, ale i subverze genderovych normativi v
prostiedi herni komunity a vzajemnou miru vlivu prolinani herniho a mimo-herniho svéta v

kontextu genderové problematiky.
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TITLE
The Making and Reflecting of Gender Identities in the Czech Gaming Comunities of Selected
MMORPG Games

ANNOTATION

The work will analyze ways and forms of shaping as well as reception and gender identity
takeover in pre-defined MMORPG gaming worlds in the context of the Czech gaming
community. In particular, the game layouts of individual characters and game possibilities will
be examined in order to define the conditionality of given elements of the game world by culture
and the authorinput of creative teams. Furthermore, the specific forms of shaping gender
identities in the gaming worlds in the games themselves will be analysed, as well as the
immerization of gender identity of the characters into the real world of the players. To this end,
a detailed analysis of streaming platforms, gaming forums and video channels will be carried
out. The aim is to establish the rates of takeover, but also the subversion of gender normatives
in the environment of the gaming community and the degree of interplay between the passing

of the gaming and non-gaming worlds in the context of gender issues.
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UvVOD

Hrani pocitaCovych her uz neni jenom zpisob, jak vyplnit volny ¢as béhem dne. Tento prvotné
pouhy konicek se stal (a stdle stavd) mnohem rozsifenéjSim jevem. Jednotlivci mohou
prostiednictvim hrani her ziskavat nejen zédbavu, ale zarovenn mohou komunikovat s ostatnimi
hraci a vytvaret piijmy prostfednictvim vyher z riiznych turnaji a streamovacich platforem.
Hrani her a esport je dnes bran jako jakykoliv jiny sport s uznanim za seridézni konkuren¢ni
odvétvi. Virtualni prostor, v némz tito jedinci pisobi, se nejen nadale rozsituje, ale také vyuziva

potencial utvaret spolecenské konvence sahajici daleko za hranice herni komunity.

Hlavnim cilem této diplomové prace je prozkoumat slozity vztah mezi socialni
dynamikou, genderovymi otazkami a cestami k sebeidentifikaci v ramci pocitacovych her
spletitém odvétvi, nebot’ pocitacové hry zahrnuji Sirokou skélu prvki, jako je herni design, herni
narativy, hra¢ské komunity nebo naptiklad trendy. Kromé toho je toto odvétvi ovliviiovano
vyvijejicimi se technologiemi, kulturnimi kontexty a spolecenskymi normami, coz z néj €ini
dynamickou a mnohostrannou oblast. Diilezité pro tuto praci bude také zjisténi, zda herni
prostory mohou pfispivat napiiklad k emancipaci, nebo naopak v sobé zachovavaji zakofenéné

prvky sexismu, které maji tendence marginalizovat.

K veskerym tématim, pojmim a vysledkim budu v ramci této prace pfistupovat
kritickou optikou, byt jejich vybér je ovlivnén jak mym subjektivnim rozhodnutim, tak ale také
skute€nosti, Ze jsem sama hrackou pocitacovych her a v hernim prostoru se jiz nékolikatym
rokem pohybuji. Tento fakt mi ov§em usnadiiuje prozkoumani toho, jak virtualni svéty funguji
a jakym zpusobem ovliviiuji vnimani a prozitky hrac¢t. Gender bude v této praci chapan jako
komplexni socialni konstrukt, ktery zahrnuje fadu roli, identit a ocekavani spojenych
s zenskosti a muznosti. Mou snahou bude za pomoci hloubkové analyzy piedstavit, jak tento
svét podvraci genderové identity a jakym zplsobem pfistupuje napiiklad k marginalizovanym
skupinam. Genderova analyza bude také zahrnovat piistupy k zobrazeni maskulinity a feminity
a jejich zastoupeni v hernich svétech. Ponofenim se do téchto svéti bude osvétlena
mnohotvarna dynamika vlivu téchto jevli na samotné hrace a budou zohlednény jejich osobni

poznatky a piistupy.

Je dulezité si v ramci tohoto tématu uvédomit, Ze rozhodnuti a nazory hract nejsou
diktovany pouze jejich osobnimi preferencemi, ale jsou ovlivnény 1 Sir§imi spoleCenskymi
normami, které jim herni svéty piedstavuji a podsouvaji, a ve kterych se v ramci aktivniho
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zapojeni ocitaji. Pochopeni souhry mezi hraci a strukturdlnimi omezenimi hry, které jsou
hluboce provazany jak s kulturnimi ocekavanimi redlného svéta, tak tvir¢im vkladem
vyvojovych tymu, je zdsadni pro pochopeni mnohotvarné dynamiky, ktera herni zazitek utvari.
Strukturalni omezeni dand hernim designem, jako jsou narativy a hraci mechanika, fungu;ji jako
ramec, v némz hraci vytvareji a prozivaji své herni zazitky. Tato omezeni nejen formuji herni
zazitek, ale maji také vyznamny dopad na reprezentaci pohlavi, rasy, sexuality a dalSich aspektii
identity. Nelze se divat na virtualni prostor jako na izolovanou entitu, ale uvédomit si,
ze virtudlni a skute¢ny svét je siln¢ propleten a vzajemné se ovliviiuje. Dopad virtuélnich
zazitkl presahuje hranice samotné hry a prostupuje spolecenskym vnimanim, hodnotami
a chovanim. Etické kodexy, genderové reprezentace a spoleCenské normy, které se projevuji ve
virtudlnich prostorech, nejsou izolovanymi konstrukty, ale jsou hluboce ovlivnény Sir§im
kulturnim kontextem. Virtudlni zazitky a interakce v rdmci her mohou utvéfet vnimani

a chovani hraca v realném svété a stirat hranice mezi obéma doménami.

Uvnitf virtualni sféry je jednotliveiim poskytovéana urcita mira svobody a autority, ktera
nemusi byt vzdy snadno dostupnd v mantinelech realného svéta. Jednou z pozoruhodnych
vyhod virtualnich prostorii je schopnost experimentovat s raznymi aspekty identity, véetné
pohlavi, rasy, v€ku, a dokonce i nelidskych ¢i fantastickych identit. Tato svoboda vykrocit
mimo spolecenské normy a ocekavani miize byt osvobozujici pro jedince, kteti se mohou citit
ve svém kazdodennim Zivoté omezovani nebo odsouvani na okraj spole¢nosti. . Nicméné, tato
situace miize byt také omezujici, protoze hra¢i mohou pocitovat tlak, aby jejich vlastni té¢lesnost

odpovidala idedliim a vyobrazeni postav ve hrach.

Dtlezité je také podotknout, Ze pocitacové hry jsou velice rychlym médiem, které
kazdym dnem prochazi uritymi zménami, jak v herni komunité, tak v systémech jednotlivych
titula. Tato rychld povaha herniho primyslu pfinasi neustalé zmény, a to jak v ramci herni
komunity, tak v jednotlivych hernich systémech. Udrzet krok s t€émito zménami a komplexné
uchopit téma se stdva obtiznou vyzvou. Chtéla bych proto podotknout, Ze co se v hernim svété
muze zdat jako tyden stary jev, je v podstaté uz ,historii“. Rychly pokrok vytvaii prosttredi,
ve kterém se trendy a inovace objevuji a mizi s udivujici rychlosti. V préci i pies to budou
okrajov€ nastinény diivéjsi herni tituly spole¢né s jejimi normativy a zaroveil bude V ramci
komparativni metody porovnan starsi titul s jeho nejnovéjsim datadiskem. Takova analyza nam

poslouzi k posouzeni ur¢itych zmén a ukéze, zda jsou naptiklad zohlednovany otazky dnesni

doby. Pro usnadnéni této analyzy bude do prace zaélenéna fada vizualnich pomicek, jako jsou
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screenshoty, obrazky a ilustrace. Tyto vizudly nejen ze zvysi jasnost a soudrznost srovnavaci

analyzy, ale poskytnou také hmatatelné dikazy o proménach, ke kterym doslo.

Nakonec bude provedena analyza dotaznikové Setteni, které zpiistupni vhled do postojii
a ndzoru ¢eskych a slovenskych hract. Zaméteni se na Ceskou a slovenskou herni komunitu
umoznuje lokalizované pochopeni tématu, a to i pfes to, ze je herni primysl globalni povahy.
Kazda komunita mize mit své vlastni jedine¢né vlastnosti, preference a kulturni vlivy, které
utvareji jejich herni zazitky. I kdyz mohou existovat urcité spole¢né rysy mezi riiznymi hernimi
komunitami, pravdépodobné¢ existuji i specifické nuance a rozdily, které jsou ovlivnény faktory,
jako je jazyk, kultura a regionalni kontext. Rozhodnuti soustfedit se vyhradné na ceské
a slovenské hrace ma velky vyznam a relevanci vzhledem k velikosti celkové populace herniho

priamyslu.

Vyznamnd pro nas bude odbornd, a predev§im v rdmci tohoto tématu, zahrani¢ni
literatura a studie, které se podobnym tématem jiz zabyvaly. V praci budu odkazovat naptiklad
na Adrienne Shaw, ktera se zamé&fuje na game studies a ve své publikaci Gaming at the Edge:
Sexuality and Gender at the Margins of Gamer Culture zkouma zkusenosti marginalizovanych
komunit v ramci herni kultury nebo na Sorayu Murray a jeji publikaci On Video Games: The
Visual Politics of Race, Gender and Space, ve kter¢ autorka zkouma, jak pocitacové hry formuji
a odrazeji nase chapani rasy, pohlavi a prostorové dynamiky. Dale budu pracovat s pojmem
gendertrolling, ktery ve své knize Gendertrolling: How Misogyny Went Viral piedstavila Karla
Mantilla nebo také naptiklad s hypotézou zrcadleni, kterou vysvétluji ve své publikaci Zeny,

muzi a spole€nost autofi Claire M. Renzetti a Daniel J. Curran.

Vyuziti zahrani¢ni literatury a studii mize ptinést nevyhody i ptinosy. Nevyhodou muze
byt kulturni kontext informaci, coz mtze vést k nesouladu mezi kulturnim kontextem dané
publikace a zdzemim zkoumaného vzorku (tedy Ceské a slovenské komunity). Pies to, Ze rizné
kultury maji odlisné normy a hodnoty, herni svét v tomto piipad¢ neni tak diverzifikovany
a poznatky ze zahrani¢nich studii se daji bez vétSich omezeni aplikovat 1 na mnou zkoumané
prostiedi. Herni komunity se totiZz ¢asto vyrazné prolinaji a sdileji podobné prvky a trendy po
celém svété. Zaroven dochazi v ramci online her ke stietu s jinymi narodnostmi, tudiz ceska
a slovenska komunita neni od ostatnich kultur striktné oddélena. Vyhodou mohou byt naopak

nové perspektivy a thly pohledu na dané téma a poskytnuty zéklad pro srovnéavaci analyzu.

Dtlezitad bude v ramci této prace analyza hernich for, streamovacich platforem a her

samotnych, tedy prostoru, ve kterém hraci ptirozen¢ funguji. Nejcennéj§im zdrojem informaci
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pro tuto praci budou v zavéru vypovédi samotnych hraci ceské a slovenské komunity a jejich
osobni zkuSenosti a ndzory. Vychdzet budeme také z piedlozenych snimkl obrazovky

Z konkrétnich tituli a vytvoienych graft a tabulek.
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1. Genderové reprezentace a socialni dynamika v

multiplayerovych hrach

Tato prace je zaméfena primarné na multiplayerové online prosttedi,! nebot’ slouzi jako ideélni
prostiedi pro moznost zkoumani genderovych identit a hra¢ské komunity. Jejich vznik je spojen
mély sitova pfipojeni, coz nakonec vedlo ke vzniku nového zanru, ktery hrac¢im umoznil

vzajemné se pres tyto sité propojit a poznat novou uroveit herniho zazitku.?

Jedna se o dynamicky prostor, ve kterém maji hra¢i moznost komunikovat, spolupracovat
a soutézit. Dochazi zde k interakci mezi jednotlivymi hraci a k jisté spolecenské angazovanosti,
kterd miize ptfesahovat virtudlni sféru a umoziuje hrd€im vytvéfet socidlni vazby. Podle
Williama S. Bainbridge dava multiplayerovy prostor vzniknout novym kulturam, spole¢enskym
konvencim a zptisobim komunikace.® Jednotlivci se ve virtudlnim online svété prezentuji
ruznorodymi zplsoby a ani gender se v této sféfe nijak nevytraci. Naopak se riznymi zpiisoby
formuje, posiluje piedstavy o maskulinité a feminité a vytvari narativy, které herni komunita

piijima za své.

Ztvarnovani feminity a maskulinity ve hrach mlzZe utvaret nové spolecenské normy nebo
udrzovat genderové stereotypy prevzaté ze skuteéného svéta. Tyto obrazy v ramci pocitatovych
her mohou mit dopad na hrace a utvafet tak postoje a ocekavani souvisejici s genderem jak
v ramci her, tak 1 mimo né. Zaroven se ale mohou objevovat takové herni tituly, které poskytuji
rozmanité¢ genderové moznosti a mohou stereotypy zpochybnit inkluzivnéj$i nabizenou
perspektivou. Dilezité je podotknout, Ze stanovovani norem ohledné genderu ve virtualnim
online svété neni v prvni fadé€ zaleZitosti samotné herni komunity v podobé& hraci, ale zavisi to
primarné€ na hernich vyvojafich, ktefi do hry vkladaji moznosti a stanovuji limity. Zkratka jsou
to na prvnim mist¢ tvirci, ktefi ur€itym zptisobem s genderem pracuji a svym hracim stanovuji
hranice. | pfes to, Ze je pro n€které multiplayerové hry typické, ze si svého avatara mize hrac

sdm vytvofit, stale jsou zde urcitd omezeni a neni zde pfitomna zna¢na volnost.

! Na rozdil od her pro jednoho hréace, které se hraji samostatné, online hry pro vice hra¢ti umoziiuji hradtim spojit
se ve sdileném virtudlnim prostiedi s tisici nebo dokonce miliony dalSich hraca z celého svéta.

2 ARMITAGE, Grenville; BRANCH, Philip; CLAYPOOL, Mark. Networking and Online Games:
Understanding and Engineering Multiplayer Internet Games. London: John Wiley & Sons Ltd, 2006, s. 12.

3 BAINBRIDGE, S. William. Online Multiplayer Games. San Rafael: Morgan & Claypool Publishers, 2010, s.
15.
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Hra¢ si krom¢ vytvofeni vlastni postavy miize vybrat ze Skaly moznosti predem
vytvotrenych postav a rozhodnout se, za koho chce hrat. Co se vytvafeni postavy tyce, vétSinou
je bézné, ze si hra¢ maze vybrat pohlavi své postavy, upravovat vzhled (vlasy, barvu pleti, ...)
nebo obleceni. Tvorba avatara mize poskytovat hra¢i moznost sebevyjadieni a experimentovat
S riznymi genderovymi prezentacemi do takové miry, do jaké mu to konkrétni titul umozni.
Naopak u jinych her si hra¢ miize vybirat pouze z piedem vytvotrenych postav, coz je napiiklad
typické pro takzvané MOBA hry*, které obvykle zahrnuji dva tymy hraé, ktefi proti sobé bojuji
na bitevnim poli. Je zde tedy hracovi odebrana moznost vytvoreni si postavy podle vlastnich
preferenci a absence rozmanitosti genderovych roli miize omezovat hracovu identifikaci.
Maskulinita a feminista je dana a hra¢ svou postavu nemtize nijak formovat, pouze si ji vybrat
a nasledn¢ za ni hrat. To, jestli hra nabizi Sirokou §kélu genderovych aspektt ¢i jestli pracuje
se stereotypy, je zaleZitosti herniho systému a lidi, ktefi hru vytvareji. Socialni dynamika
v ramci multiplayerovych tituli mize hrac¢im poskytnout prostor ke zpochybnéni nebo posileni
téchto stereotypll v zavislosti na tom, s jakymi narativy pracuje a jaké genderové reprezentace

predava dale svym hractim.

Na hry podle Sorayi Murray nelze pohlizet pouze jako na izolované entity odtrzené od
kultury a dominantnich ideologii, které utvareji spole¢nost. Ve své praci On Video Games: The
Visual Politics of Race, Gender and Space® odkazuje S. Murray také na pfednasku M. Heira,
ktery prohlasil, Ze zptsob, jakym jsou postavy ve hrach zobrazovany, mé vyznam i mimo herni
svét, coz ma dalekosahlé dopady na to, jak se lidé v redlném Zivote vzajemné ovliviiuji.® Je tedy
ziejmé, ze hry maji moc utvaret naSe chdpani genderovych norem, roli a reprezentaci
a konstruuji narativy, at’ uz prostiednictvim vizudlnich snimki ¢i naptiklad prostfednictvim
hernich mechanik. Pokud hry zobrazuji Zenské postavy pfehnané sexualizované nebo udrzuji
genderovou mocenskou dynamiku, ktera uptfednostiuje muzské protagonisty, piispivaji
k normalizaci takovych reprezentaci. Casto miizeme ve hrach vidét zenské postavy, které jsou
odény do odhalujicich a nepraktickych oblekt, které uptfednostiiuji sexualni atraktivitu pied
funkénim designem. Zaroveii mohou vykazovat piehnané fyzické proporce nebo
hypersexualizované pdzy, které slouzi k objektivizaci. Takové reprezentace posiluji myslenku,

7e zeny slouzi predevs§im jako objekty touhy pro muzské hrace a udrzuji sexualizaci zen jak

4 Zkratka pro Multiplayer Online Battle Arena, jednou z nejpopularnéjsich her tohoto Zanru je hra League of
legends.

> MURRAY, Soraya. On Video Games: The Visual Politics of Race, Gender and Space. London and New York:
1.B. Tauris, 2018.

6 Tamtéz, s. 39.
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V hernim kontextu, tak mimo n¢j. Pfitomnost genderové mocenské dynamiky ¢asto vyobrazuje
»Zeny v nesnazich® a jsou liCeny jako bezmocné, pasivni a potfebujici muzské spasitele
a naznacuje, ze jejich primarnim ucelem je byt zachranéna nebo slouzit jako motivator pro

muzské postavy.
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2. Hry jako médium ovliviiujici osobni preference, nazory a

predstavy o télesnosti

Pocitacové hry jsou nejen dynamickym prostorem, ale pfedevsim médiem, které urcitym
zpusobem vykresluji muze a Zzeny a stim spojené genderové stereotypy a predstavy
o maskulinité a feminité. Z¢asti se vzpiraji typické charakterizaci produktt kulturniho pramyslu
jako pasivnich forem zdbavy a namisto toho vyzaduji aktivni Gcast hracl, protoze bez jejich
zapojeni se nemiizou hry nijak dal pokro¢it.” Jelikoz hry jsou pro vyvojafe produktem, ktery se
snazi prodat, a hraci jsou jejich konzumenti, snazi se hry pfizptisobovat predevsim potiebam
herni komunity. Vefejnosti a potencidlnim kupujicim je predkladano to, co vyzaduji.
V odborném jazyce se tomuto popularnimu ndzoru fika hypotéza zrcadleni, se kterou pracuje
ve své knize Claire M. Renzetti a Daniela J. Curran.® Tato hypotéza ve zkratce tvrdi, Ze veskery
obsah médii je pouhym zrcadlenim vSech hodnot, vztahii a norem, které ve spolecnosti
dominuji. Analytici zaroven k této hypotéze piidavaji nazor, Ze média nejen kulturu pasivné
reflektuji, ale zaroven se aktivné podileji na jejim vytvareni a formovani. Tento obsah ovliviiuje
nase osobni aspirace a nazory. Vypodobnéni genderu byva zpravidla sexistické a negativni,
zkresluje realitu a vefejnost vie vniméd jako pravdivé.® Konkrétnim piikladem jsou pravé
pocitacové hry, které ve vétSin€ piipadech prezentuji feminitu jako néZnou, krasnou, kiehkou,
nevinnou a siln€ sexualizovanou a maskulinitu jako drsnou, svalnatou, ochranaiskou a silnou.
Na tuto reprezentaci muzi a zen poukazuje také studie s nazvem Gender construction in video
games: A Discourse,'? ktera zarovei naznaduje, e sila herniho systému miize ovlivnit hra¢ovu
preferenci z hlediska fyziologického vzruseni. Videoherni narativy ¢asto reprezentuji pohlavi
v binarni struktute, kdy jsou Zeny ve stavu podfizenosti a muzi nad nimi maji kontrolu. Zenské
postavy jsou vykreslovany jako obé&ti nebo objekty touhy, zatimco muzi jsou fyzicky silni
a dusevné zdravi. Studie zaroven zduraznuje dopad technologii na zastoupeni zen a muzi
a jejich potencialni posilovani genderovych stereotypti.!* S tim jsou spojené i predstavy o krase

a o tom, jak by Zena a muz méli vypadat. Jednoznacna binarita, kterd je ve hrach pfitomna

" KIRKPATRICK, Graeme. Computer games and the social imaginary. Cambridge: Malden, MA: Polity Press,
2013, s. 19.

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

% Tamtéz, s. 182—183

10 JAGGI, Kher Ruchi. Gender construction in video games: A Discourse. Article in Mass Communicator
International Journal of Communication Studies, March 2014.

" Tamtéz.
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a kterd rozd¢€luje muze a zeny do opozice, je hraci predavana jako néco, co je skutecné, realné

a normalni.

Pocitacové hry maji ve srovnani s jinymi medialnimi formami jedine¢ny potencial vlivu
diky své pohlcujici a interaktivni povaze. Tato interaktivni stranka hry je kvalitn€ odliSuje od
pasivnich medidlnich zazitku, jako je naptiklad sledovani filmu, kde jedinci jednoduse pozoruji
postavy, ale sami je neovladaji.*?> Hry hra¢im totiz na rozdil od jinych médii nabizi aktivni
interakci s vlastnim avatarem a je zde moznost vstoupit do aktivni role a svou postavu ovladat,
béhat s ni, bojovat, oblékat ji apod. Dnesni moderni hry, jak poukazuji Christopher P. Barlett
a Richard J. Harris,!® umoziiuji hraci se do herniho svéta jesté vice ponofit i predevsim diky
moznostem vytvafeni postavy, které nabizi modifikaci do velkych detailli, véetné palety barev
pro zménu vlasti a o¢i nebo moznosti zvétSovat ¢i zmenSovat vysku ¢i pomér svali na téle.
Prohlubovani spojeni s hracem ve virtudlnim svété mize do vEétsi miry nastat pravé ve chvili,
kdy jejich vytvofeni avatafi se podobaji jejich skutecnému nebo vysnénému idedlnimu
vzhledu.!* Nekteré hry tuto moznost ale nenabizeji a hra¢i si tak musi vybrat ze 3kély
nabizenych a pfedem vytvofenych postav, které mnohdy mivaji i svlij vlastni piib¢h, ktery
slouzi jako pozadi pro hlubsi pochopeni smyslu herniho svéta a jeho narativu. Barlett a Harris
provedli studie, jejichz cilem bylo zjistit, zda zobrazované muzské a zenské t€lo v pocitacovych
hrach zvysilo negativni podvédomi o svém vlastnim téle u muzii a u zen. Jejich vyzkum z roku
2008™ predpokladal, Ze se muzi a Zeny po hrani téchto her budou citit ve svém téle hiife kvili
priliSnému zobrazovani svalnatych muzskych postav a velice Stihlych zenskych postav.
Vysledkem vyzkumu bylo zjiSténi, ze masmeédia negativné ovlivilyji divakovu sebetlictu
a spokojenost s vlastnim té€lem, pfi¢emz télesna spokojenost vyrazné koreluje s lidskym
sebevédomim. Podle dalSich vysledkl tohoto vyzkumu vyslo najevo, Ze zatimco muzi mohou
zazivat vétsi tlak na to, aby se pfizpasobili svalnatym idealim, Zeny jsou pod tlakem
pfizplsobeni se $tihlym télesnym idealim. Tento tlak muze vést k nespokojenosti ohledné
vlastnich télesnych proporci, ale dokonce i, jak naznacuji Barlett a Harris, k porucham piijmu

potravy nebo k pfilisné a nezdravé fyzické aktivite.'®

2 MILLER, K. Monica; SUMMERS, Alicia. Gender Differences in Video Game Characters’ Roles,
Appearances, and Attire as Portrayed in Video Game Magazines. Article in Sex Roles, October 2007, s. 735.

13 BARLETT, Christopher; HARRIS, J. Richard. The Impact of Body Emphasizing Video Games on Body Image
Concerns in Men and Women. Article in Sex Roles, October 2008.

4 Tamtéz, s. 586-587.

15 Tamtéz.

16 Tamtéz, s. 587

17



Nejenze hry ale ptisobi na vnimani sebe samotného, ovliviiuji nase ndzory v tom, co
nam piipadé i u ostatnich jako atraktivni a pfitazlivé. Hra¢ se ocitd ve svéte, ve kterém jsou
femininni atributy jako Stihlost, izky pas a velké poprsi naprosto bézné a samoziejmé jeho
vnimani télesnosti tak mize byt timto pravidelnym stietdvanim s fiktivnim svétem (ve kterém
je hypermaskulinni vykreslovani a vysoce sexualizované vyobrazeni Zen) degenerovano.
Mnohdy jsou vsechny femininni a maskulinni postavy reprezentovany podobné, pti¢emz
variabilita t€lesnych proporci se ndm tak zcela vytraci. Pokud hrac travi vétsSinu svého volného
Casu v prostiedi, kde feminita a maskulinita ma jasné, jednozna¢né a neménné znaky, jak se
tato skutecnost odrazi posléze na jeho osobnich preferencich a jak vnima muze a zeny, ktefi
tento herni ideal krasy (pfevzaty se Zapadniho idealu krasy) nespliuji a jsou mu vzdaleni? Jeden
z dal$ich vyzkumu z roku 2007 opravdu ukézal, ze muzi vystaveni idedlnim obraziim krasy
v medialnim prostfedi maji tendenci povazovat ,,skute¢né a primérné€ vypadajici Zeny* za méné

atraktivni.l’

To, jakym zplGsobem jsou postavy v pocitacovych hrach vyobrazovany, ma znaény
vyznam i pro déti, nebot’ podle Monicy K. Miller je vnimaji jako své vzory. Ty Casto aspiruji
na vlastnosti podobné tém, které predstavuji jejich oblibené herni postavy. S takovymi
postavami a jejich znaky se mohou porovnavat, pokud jde o atributy jako je téeba sila, vyska
nebo schopnosti, kterymi postavy disponuji. Pokud déti za¢nou vnimat, Ze jim tyto
vyobrazované atributy chybi, mize se u nich rozvinout pocit ménécennosti, coZ mize znacné

poskodit jejich sebevédomi.®

7 DILL-SHACKLEFORD, E. Karen. Video Game Characters and the Socialization of Gender Roles: Young
People’s Perceptions Mirror Sexist Media Depictions. Article in Sex Roles, December 2007, s. 852.

18 MILLER, K. Monica; SUMMERS, Alicia. Gender Differences in Video Game Characters’ Roles,
Appearances, and Attire as Portrayed in Video Game Magazines. Article in Sex Roles, October 2007, s. 735-
736.
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3. Muzi, Zeny a herni svét

Dlouho se o pocitacovych hrach mluvilo jako o muzské zalezitosti. Tuto skute¢nost mize mit
na svédomi fakt, Ze jiz od utlého véku selektujeme naptiklad hracky zvIast pro divky a zvlast
pro chlapce. Zatimco hracky pro divky ptedstavovaly ve vyzkumu z roku 1986%° véci, které
byly pfiznacné pro matef'stvi a domécnost, chlapecké hracky vybizely k akci a dobrodruzstvi.
| v devadesatych letech zlstala tato skutecnost neménna. Podle vyzkumi také vyplyva, ze si
déti vybiraji genderové stereotypni hracky samy od sebe.?’ Hracky, které byly stereotypné
spojovany s divkami nebo chlapci, rozvijely u obou pohlavi odlisné vlastnosti. Chlapecké
hracky podporovaly zvidavost a ucily je konstrukénim a manipula¢nim dovednostem. Zaroven
také podporovaly soutézivost a agresivitu. Hracky pro divky sice vyznacovaly diraz na
manipulativni dovednosti, ale na rozdil od chlapeckych hracek podporovaly pecovatelsky
ptistup, atraktivitu a tvotivost. Div¢i a chlapecké hracky tak napoméhaly k vytvoteni socidlnich
dovednosti a kognitivnich schopnosti, které mély na obé& pohlavi odlisny vliv.?! Pravé
konstrukéni a manipula¢ni dovednosti spojené s agresivitou a soutézivosti, podporované akci
a dobrodruzstvim, mohou byt spojovany s poc¢itacovymi hrami, ve kterych je vétSinou nutné
splnit néjaké ukoly, prozkouméavat mapu, vydavat se na cesty, bojovat s nepfateli, branit
pevnost apod. Kazdopadné tu existuje zanr, ktery je nazyvan jako ,,div¢i hry* nebo ,,hry pro
divky*, ktery sméfuje prevazné na divéi publikum. Veskeré tyto tituly v sobé obsahuji vyse
zminované a pro divky pfiznacné atributy, které podporuji peCovatelské dovednosti, estetiku
a smysl pro tvofivost. Tyto hry nevyZzaduji zadné stereotypné chlapecké dovednosti, vétSinou
zde nedochézi ani k plnéni kol ¢i bojovym interakcim. Jsou to naptiklad tzv. ,,oblékaci hry*
(dress-up games), které zpravidla umoziuji pouhou interakci v ramci upravovani oble¢eni na
avatarovi (napft. hra Barbie Fashionistas: Style Your Crew), hry o vafeni (cooking games), které
zahrnuji pfipravu a podavani virtualnich jidel (napf. hra Cooking Mama: Cookstar), hry, ve
kterych se hrac stara o virtualni domaci mazli¢ky (pet games, napi. hra My Virtual Pet Shop -
Cute Animal Care Game) nebo simulaéni hry (simulation games), které hracim umoZiuji
simulovat rizné scénafe zrealného Zzivota (napf. hra The Sims). Podle Justine Cassell
a Henryho Jenkinse byly ze zacatku nejprodavangjsi hry, které predstavovaly akei, fizeni nebo

1étani, dobrodruzstvi, souboje, sporty a simulace.?? Zde mohlo vznikat primarné ono muzské

19 BRODY, H. Gene; MACKINNON, E. Carol; STONEMAN, Zolinda. Same-sex and cross-sex siblings:
Activity choices, roles, behavior, and gender stereotypes. Article in Sex Roles, November 1986.

20 K takovym preferencim samoziejmé mohou piispét rodiée svou vychovou ditéte v itlém véku.

2L RENZETTI, Claire M. a Daniel J. CURRAN. Zeny, muzi a spolecnost. Praha: Karolinum, 2003, s. 114-116.
22 CASSEL, Justine; JENKINS, Henry. From Barbie to Mortal Kombat: Gender and computer games. The MIT
Press, 1998, s. 7.
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publikum, které mélo za nésledek to, ze pocitacové hry byly jesté donedavna brany jako ryze

maskulinni zélezitost, nebot’ byly svymi vlastnostmi pro chlapce a muZze atraktivngé;jsi.

Podle Gabriely T. Richard a jejiho vyzkumu z roku 201323 vyplyva, Ze Zeny &eli dvoji
nespravedlnosti; jsou sexualizované a odrazované od pouzivani technologii. Navrhovani ,her
pro divky* ¢i pro zenské publikum obecné miize byt podle vyzkumu problematické, protoze je
zaloZzeno na myslence genderu jako pevného ¢i statického konstruktu. Hry podle vSeho svym
kontextem a obsahem nevytvareji genderové neutralni prostor. I pfes to, ze videohry byly
povazovany za chlapecké, jejich genderova zkuSenost nebyla explicitné prozkoumana.
Digitalni hry z 80. a pocatcich 90. let byly pojaté dobrodruzné¢ a ovlivnéné chlapeckymi
kulturnimi artefakty, jako jsou komiksy a kreslené filmy. Ve fantasy svétech pocitacovych her
mohou vytvaret idealni verze sebe sama a kopirovat tzv. ,,chlapecky kod*, podle kterého by
nem¢li davat najevo slabost nebo zranitelnost. Pocitacové hry podle vyzkumu napomahaji
udrzovat normy kolem muznosti, ale také se vyraznéji zabyvaji mySlenkou technologie
a videoher jako prostorti, kde musi byt maskulinita vykonavana prostiednictvim nasili

a soutézivosti.?

Nejprodavangjsi hra v devadesatych letech, Mortal Kombat, nenabizela moznost vybrat
si za valeénika Zenu, a tudiz se tak mohla stat pro divéi publikum nezajimava.? Celkové diive
dominovaly tituly, které byly nasilné, nemély pozitivni zastoupeni Zen a potvrzovaly (¢i
obnovovaly) dominantni patriarchalni pojeti spolecenskych genderovych roli. Nékteti rodice
zaCinali jiZz tehdy naznacovat, Ze pokud jsou videohry primarnim prostfedkem socializace pro
dospivajici chlapce, je tfeba se zajimat o jejich obsah. Néktefi na tom naopak nevidéli nic
Spatného. Divky podle nich zkratka nemé&ly rady pocitacové hry, a tak to bylo spravné. Rozdilné
chlapecké a divéi vnimani v tom, co je pro né piitazlivé, pramenilo ale ze skutecnosti, zZe se
nejedna o kulturni rozdéleni, nybrz mocenské. Justine Cassell a Henry Jenkins dodavéji, ze
neslo pouze o to, Zze divky maji pocitatové hry méné rady nez chlapci, ale Ze tyto rozdilné

preference uzce souvisi napiiklad s pfistupem k technologickym oboriim obecné.?

Z RICHARD, T. Gabriela. Gender and Game Play: Research and Future Directions. In B. Bigl & S. Stoppe
(Eds.) Playing with virtuality: Theories and methods of computer game studies. Frankfurt: Peter Lang Academic,
2013.

2 Tamtéz, s. 271.

25V tomto ptipadé mam na mysli prvni hru Mortal Kombat vydanou v roce 1992. Nasledujici hry pod touto sérii
pozdéji hratelné zenské postavy jiz obsahovaly; napiiklad Mortal Kombat II vydané v nasledujicim roce. Prvotni
zenské postavy se jmenovaly Kitana a Mileena, dal$i zZenské postavy byly piedstaveny v pozdé&jsich dilech.

% CASSEL, Justine; JENKINS, Henry. From Barbie to Mortal Kombat: Gender and computer games. The MIT
Press, 1998, s. 8-11.
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Byt’ na pracovistich po celém svété bylo podle statistik v roce 2021 viceméné skoro
polovi¢ni zastoupeni Zen a polovi¢ni zastoupeni muzl, v IT prosttedi a v technickych oborech
se zenské zastoupeni pohybovalo kolem 20 %.2" Herni vyvojafstvi nepochybné souvisi
predevsim s technickymi a pocitaCovymi znalostmi, které se stdle zdaji byt pifisuzované
primarné¢ muzim. Co se tyce poméru zen podle vzorku sesbiraného pfimo z herni distribuce,
hernich vyvojarek bylo v roce 2021 pouhych 30 %. Vyvojait muzii oproti tomu bylo 61 %
a zbylych 8 procent byli lidé, ktefi se prezentovali napiiklad jako nebinarni nebo transgender.?
Nedostatek rGznorodosti uvnitt pracovni sily herniho primyslu je akademiky a kritiky
v odbornych i popularnich medialnich kruzich ¢asto spojovano i se zavére¢nym nedostate¢nym
zastoupenim marginalizovanych skupin ve videohrach. Pfevaha homogenity v ramci herniho
primyslu je ¢asto uvadéna jako primarni ptiklad ilustrujici, pro¢ urcité hry byvaji ovladany

specifickymi perspektivami a narativy pfi opomijeni rozmanitych reprezentaci.?®

Postoje, které muzi vii¢i Zendm zastupuji a které budou podrobnéji charakterizovany
v dalSich kapitoldch, se pfendSeji na pracoviSté hernich vyvojait, kde je prace Zen casto
zavrhovana. Herni pramysl podle Jennifer Dewinter a Carly A. Kocurek odrazuje Zeny od
vstupu do herniho vyvoje, coz je patrné na vyraznych rozdilech v odménovani zen a muzi ve
vSech oblastech herniho zaméstnavani, s vyjimkou programovani a inzenyrstvi. Kdyz zeny do
primyslu vstoupi, jsou ¢asto v men§inovém zastoupeni, coz miize vést k pocitim izolace. Zeny
byvaji touto izolaci emociondlné vycerpany, a to ma za nasledek odchod z technickych obori.
Herni komplex jako celek institucionalizuje sexismus, a to nejen ve firmé, ale v celém odvétvi.
J. Dewinter a C. A. Kocurek také tvrdi, Ze mit omezeny pocet Zen v pracovni sile je stejn€ na
Skodu jako nemit na pracovisti zastoupené Zadné Zeny. Problém nespociva v tom, Ze Zeny
nejsou ve své praci dobré, ale v tom, Ze jejich pfitomnost je vniména jako anomalie, kterd vede

k izolaci nebo se na pfitomnost Zen v tomto odvétvi pohliZi jako na invazi, vyzadujici dGraznou

obranu.®

2T SAVA, Alexandra Justina. Statista | Female representation in technology organizations in 2021, by selected
countries. Online. 14. 9. 2022. Dostupné z: https://www.statista.com/statistics/1256204/representation-of-
gender-tech-by-country/ [citovano 2023-02-19].

BCLEMENT, J. Statista | Distribution of game developers worldwide from 2014 to 2021, by gender. Online. 2.
9.2022. Dostupné z: https://www.statista.com/statistics/453634/game-developer-gender-distribution-worldwide/
[citovano 2023-02-19].

2 SHAW, Adrienne. Gaming at the edge: sexuality and gender at the margins of gamer culture. Minneapolis:
University of Minnesota Press, 2014, s. 21.

30 MALAKOWSKI, Jennifer; RUSSWORM, M. Treaandrea. Gaming Representation: Race, Gender, and
Sexuality in Video Games. Indiana University Press, 2017, s. 64—67.
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To, ze hry jsou Cist¢ muzskou zélezitosti, se zda byt v dnesni dobé¢ jiz vyvraceno.
Ve Spojenych statech Americkych dosahuje procentudlni zastoupeni zen hracek pro rok 2022
az 48 %, coz je neceld polovina sesbiraného vzorku. V roce 2006 bylo toto zastoupeni mnohem
mensi a Zen hracek bylo pouze 38 %.3! Kazdym rokem se toto &islo zvySovalo a mizeme tak
mluvit o velkém pokroku, nebot’ zastoupeni obou pohlavi se zda byt jiz v poslednich letech
vyrovnané. Nezapominejme ale na vyse uvedena Cisla, ktera nam ukazuji, ze byt pocitacové
hry nemusi a jiz nejsou ryze maskulinni zélezitosti, stale jsou pfevazné vytvareny muzi. Ma
tato skutecnost na herni prtiimysl a jejich produkty, které posléze prezentuji herni komunité,
néjaky vliv? Pokud jsou hry stale dominantné tvoifeny muzskym publikem, neodrazi se tento
fakt na jejich finalni podob¢ a nezrcadli muzi ve svych postavach predstavy, které o feminité

maji a nemodifikuji na zaklad¢ téchto predstav moznosti pro jejich vytvatreni?

413
1

V piedchozi kapitole jsme zjistili, Ze muzi maji tendenci vidét ,,normalni“ Zeny, které
neodpovidaji stereotypnimu a smyslenému ideélu krasy nekorespondujici s realitou, jako méné
atraktivni. Je tedy mozné, Ze Zenské herni postavy jsou vysoce sexualizovany predevsim proto,
Ze jsou dominantné vytvoreny muZzi? Je nutno také zminit, Ze naptiklad zaméstnanci spole¢nosti
Activision Blizzard podle ¢lanku z fijna roku 2022 jiz vice neZ rok protestuji proti Spatnému
zachazeni spole¢nosti S neustavajicimi obvinénimi ze sexualniho obtéZovani na pracovisti.
Stale nariistd podavani Zalob ze strany zaméstnankyn kvili sexualnimu obtézovani,
diskriminaci na zaklad€ pohlavi a sexudlnimu ubliZeni na zdravi. Sexualniho obtéZovani se
nejéastéji dopoustéji vedouci pracovnici a incidentii bylo nahlaseno jiz kolem 700.32 Pokud jsou
zeny diskriminovany a sexualizovany na samotném hegemonickém pracovisti, ve kterém tituly
vznikaji, nezda se byt tolik pfekvapujici, Ze 1 Zenské postavy ve hrach jsou vyobrazovany jako
problém ma, zda se, hlubsi kontext nez v pouhém finalnim produktu. Nejsou to ale pouze
samotni zaméstnanci, ktefi se vii¢i tomuto problému vymezuji. StiZznosti pfichdzeji i ze samotné
herni komunity, a to jak od muzi, tak od Zen. Po vyvojéfich se pozaduje, aby se zbavili
heteronormativity a do pfibéhii postav zakomponovali marginalizované skupiny jako napiiklad
homosexualy. Herni komunita se také Casto ozyva v ptipadech, pokud neni ve hrach dostate¢né

rozmanité zastoupeni etnickych skupin a ras. Velkym tématem je v tomto prostiedi také

31 CLEMENT, J. Statista | Distribution of video gamers in the United States from 2006 to 2022, by gender.
Online. 20. 10. 2022. Dostupné z: https://www.statista.com/statistics/232383/gender-split-of-us-computer-and-
video-gamers/ [citovano 2023-02-23].

32 SILBERLING, Amanda. TC, Join TechCrunch+ | Activision Blizzard is once again being sued for sexual
harassment. Online. 13. 10. 2022. Dostupné z: https://techcrunch.com/2022/10/13/activision-blizzard-is-once-
again-being-sued-for-sexual-harassment/ [citovano 2023-02-25].
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feminismus; pozaduje se, aby byly vytvareny silné zenské postavy, které budou adekvatné
oblecené, a predevsim zastoupené v imérném poc¢tu k muzskym postavam. Podle ¢lanku z roku
2014, Why Are Game Developers Obsessed With ,Average‘ Heroes,>® byl nedostatek etnické
a genderové rozmanitosti mezi hlavnimi postavami v pocitacovych hrach v poslednich né¢kolika
letech velice diskutovan. Hlavnim znakovym modelem se stal pfevazné bily, hnédovlasy muz,
jehoz povahové rysy byly ve vétsiné pripadech stejné nebo alespoii velice podobné. Prevazné
pocitoval zlost (kterd se vazala pfedevsim k vrazdé/inosu jeho Zeny/ptitelkyné€) a chut’ po
pomste. Justine Cassell dodava, ze zatimco zeny maji vétsi tendenci zajimat se ve hrach obecné
o emoce a socialni interakce zaloZené na realité, muzi ve hrach hledaji spiSe akci a jejich
pozornost piitahuje samotny hardware.* Toto sdéleni potvrzuji i dalsi, nezavislé prizkumy.
Napiiklad Nick Yee ve své praci®® uvedl, Ze hra¢i muzi jsou motivovani predevsim faktory jako

jsou ispéch a manipulace, zatimco Zeny hra¢ky jsou motivovany faktorem vztahi. >

3.1 Trolling a Gendertrolling

Jelikoz se budu Vv dalSich kapitolach vénovat analyze herniho féra a streamovaci platformy,
shledavam dulezité zminit pojem trolling a gendertrolling, nebot” se jedna o skutecnosti, které
je tieba pii takové analyze v ramci hernich komunit zohlednit. Dfive neZ za¢nu pracovat
s pojmem ,,gendertrolling®, ktery pouziva ve své knize Gendertrolling: how misogyny went
viral®” Karla Mantilla, chtéla bych vice dovysvétlit a pfibliZit definici samotného trollingu jako

takového.

Studie Usenet group rec.equestrian ligvistky Claire Hardaker definuje trolla jako
,»0s0bu, jejimz skutecnym zameérem je zpiisobit rozvrat nebo vyvolat konflikt pro viastni
pobaveni. “*® Whitney Phillips vysvétluje, ze nékteii internetovi trollové mohou byt neskodni,
zatimco jini mohou byt svym chovanim aZ za hranici obtéZovani. Jednotlivi trollové se také
mohou lisit ve svém chovani, pfi¢emz nékteti jsou velmi agresivni a jini maji naopak etické
hranice, které nepiekroci. Zaroven také poznamenava, ze zatimco s nékterymi trolly je obtizné

se vyporadavat, jini mohou byt ptekvapive citlivi nebo inteligentni. V subkultuie trollingu

33 Game Rant | Gaming News | Why Are Game Developers Obsessed With 'Average' Heroes? Online. 4. 6. 2014,
Dostupné z: https://gamerant.com/average-video-game-heroes/ [citovano 2023-03-05].

34 Spectrum | Girl Games. Online. Copyright © 2023 MIT | Privacy Statement | Accessibility. Dostupné z:
https://spectrum.mit.edu/fall-1999/girl-games/#comment [citovano 2023-03-05].

% YEE, Nick. The Demographics, Motivations, and Derived Experiences of Users of Massively Multi-User
Online Graphical Environments. Department of Communication Stanford University, June 2006.

3 Tamtéz, s. 309.

S MANTILLA, Karla. Gendertrolling: How Misogyny Went Viral. Santa Barbara: Praeger, 2015.

38 PHILLIPS, Whitney. This Is Why We Can't Have Nice Things: Mapping the Relationship between Online
Trolling and Mainstream Culture. London: The MIT Press, 2016, s. 16-17.
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podle vSeho existuji rizné skupiny a typy trolli, ale jsou pfitomny i urcité behavioralni markery,

které jsou pro né piizna¢né.>®

Trolling nemusi vylozen¢é odrazet osobni preference a Zivotni filozofii osoby, kterad
vyrok pronesla, ale mize se jednat o pouhou provokaci. Podle Massima Leonea si trollové
kladou za cil vyvolat emocionalni reakce bez ohledu na kognitivni ¢i racionalni rdmec
argumentace a snazi se vyprovokovat urazky ze strany jejich obéti.** Nemusi ziistavat pouze
u psan¢é formy v rdmci pobutujicich ¢i hanlivych komentéait v chatu, naopak mize mit nékolik
podob. Pokud zistaneme v ramci tématu této prace u pocitacovych her, trolling se muze také
vyznaGovat umyslnym prohravanim her, sabotazi a pouzivanim cheati*!. Jelikoz toto chovani

vytvaii negativni prostfedi, herni vyvojafi se mu snazi ve vétsin€ ptipadech zabranit.

Takovato forma komunikace se ale zaroven podle M. Leonea 1isi od pouhého vtipkovani
nebo Skadleni. Zatimco humor a ironie jsou v lidské komunikaci dilezité, trolling neni jen
o tom d¢lat si z nékoho legraci. Obét’ trollingu se v rukou trolld redukuje na pouhou loutku
a jeho cilem neni otestovat hranice vztahu, ale potvrdit odesilatelovu narcistickou iluzi moci.
Anonymita a sborovy charakter trollingu jsou dualezitymi aspekty této praxe. Zatimco
anonymita umoziuje trolliim schovavat se za svou online identitu a nepiebirat zodpoveédnost
za své ¢iny, sborovy charakter trollingu zahrnuje komunitu trollt, ktefi sdileji spole¢ny cil délat
si z n¢koho legraci. Na socialnich sitich (ale pravé naptiklad i ve hrach a hernich forech) se
trollove citi jako neviditelni nejen protoze jednaji v anonymité, ale také proto, ze se citi byt
soucasti skupiny. Podle M. Leonela by sborovy aspekt trollingu nemél byt opomijen, nebot’
nejde pouze o interakci mezi trollem a jeho ,,0béti, tyka se totiZ i tfeti strany; anonymniho
publika. Trolling dokonce ptirovnava i k muceni, které zahrnuje anonymniho provokujiciho
mucitele a anonymni digitdlni dav podobny tém, ktery se v minulosti Gcastnil vefejnych

poprav.*> Hra¢ se s trollingem miize setkat prakticky kdekoliv, a to v riiznych podobach.

39 PHILLIPS, Whitney. This Is Why We Can't Have Nice Things: Mapping the Relationship between Online
Trolling and Mainstream Culture. London: The MIT Press, 2016, s. 20-26.

40 MASSIMO, Leone. The Art of Trolling: Semiotic Ingredients, Sociocultural Causes, and Pragmatic Effects.
University of Turin, 2018, s. 3-4.

41 Pouzivani cheattl je urgity zplsob sabotaze, ktery mize mit nékolik podob. Hra¢ si miize nainstalovat ¢i sam
vytvoftit programy, které nejsou samotnym titulem podporovany a za pomoci téchto programi ¢i kodi posléze
ubira na konkuren¢ni povaze hry. Hraci, ktefi pouzivaji cheaty, jsou pfezdivani jako cheateti a mohou pouzivat
naptiklad tzv. aimbot, ktery slouZzi k pfesnosti pfi stileni u stfileCkovych her nebo tzv. wallhacky, kdy hra¢ mtize
vidét protihrace pres zdi. Je to forma podvadeéni, kterd se nekompromisné trestd ze strany vyvojari a ostatnim
hrac¢tm kazi pozitek z hrani, nebot’ takovy cheater ve vétsing piipadech nedokaze byt diky témto vyhoddm
porazen. VétSinou tak kazi zazitek ze hry ostatnim hra¢lim a sam se bavi, nebot’ vyhrava, coz jsou typické rysy
pro n€koho, kdo trolli.

42 MASSIMO, Leone. The Art of Trolling: Semiotic Ingredients, Sociocultural Causes, and Pragmatic Effects.
University of Turin, 2018, s. 4-8.
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At uz v chatu ve hie nebo na streamovacich platformach ¢i hernich forech, tak formou sabotazi

pfi samotném hrani.

Gendertrolling se oproti klasickému trollingu podle Claire Hardaker odliSuje n€kolika
zpisoby. Vyznacuje se predevSim krutéj$imi a agresivnéjsimi utoky se sexualizovanym
a genderové zaloZzenym podtextem za cilem ponizit a urazet zeny. Jednim z kli¢ovych rozdili
je pak pravé motivace trolldl. Casto je motivuje pfedev§im snaha uml&et Zeny, které prosazuji
své nazory na internetu. Zeny jsou ve vétsing pfipadech sexualné objektivizovany a urdZeny za
to, Ze to jsou zeny. Odlisnost také spociva v samotném rozsahu a trvani, pfi¢emz gendertrolling
se rozvétvuje do vice platforem. Nejvice znepokojujici charakteristikou téchto
bezprecedentnich trollingii je pak pouZivani explicitnich vyhruzek znasilnéni a smrti.*® Jelikoz
je normalni trolling naprosto béznou soucésti herni komunity, gendertrolling neni vyjimkou.
Claire Hardaker v knize popisuje nemalo svédectvi o tom, jak se n€kolik Zen stalo v ramci

herniho prostfedi obét'mi tohoto typu trollingu.

Hracka vystupujici anonymné pod jménem Georgia dostavala uraZlivé komentafte o tom,
zZe je neatraktivni a ma nadvahu. Vysvétlovala, ze videohry méla rada uz od mladi, ale v patnacti
letech zacala dostavat vyhruzky o znasilnéni. Obdrzovala nardzky na jeji vzhled i ptes to, Ze se
s uto¢niky stykala pouze prostiednictvim her, kde nebyli schopni vidét, jak ve skutecnosti
vypada: ,,Je to smutny svét, ve kterém zijeme, kde se patnactileta divka musi naucit zvliadat
ndpor vyhruzek ohledné zndsilnéni, jen aby mohla hrat online hry.“** Kde je ale v takovém
trollingu nastavena hranice? A je tato forma trollingu néco, co bychom méli respektovat a brat
jako néco, co neni mysleno vaznég, nebot’ si hraci délaji jenom legraci? Pokud se Zena objevi na
voice chatu a ostatni hraci ji poslou ,,zpét do kuchyné* nebo prohlési bézné slovni spojeni ,,shut
up woman‘ (volny pteklad: zavii hubu, Zeno), je to néco, co se da obhdjit trollingem? I ptes to,
7e dany vyrok opravdu mize byt brat s vtipem a s vlastnim pfesvédcenim osoby, ktera vyrok
pronesla, to nema nic spole¢ného, stale to podporuje patriarchdlni dominanci a ma formu
virtualniho nasili, které se snazi Zeny umlcet. Timto Sifenim onen pohled na Zeny nevymizi,

ba naopak budou stale spojovany s vlastnostmi, které jim byly dfive ptid€leny.

V souvislosti s touto praci bylo klicové dovysvétlit koncepty trollingu a gendertrollingu,
aby bylo mozné komplexné pochopit dynamiku v ramci herni komunity. Ponofovanim se do

téchto pojmi mohou 1 Ctenafi, ktefi nejsou obeznameni s hranim a herni komunitou, ziskat

4 MANTILLA, Karla. Gendertrolling: How Misogyny Went Viral. Santa Barbara: Praeger, 2015, s. 17-18.
4 Tamtéz, s. 44.
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vhled do spletitosti a vyzev, kterym hraci celi. Trolling je vSudypfitomny fenomén napii¢
riznymi online platformami, v€etné hernich for a streamovacich platforem a je dilezité brat ho
Vv potaz v moment¢, kdy se snazime tato fora a platformy analyzovat, ZdUraznénim existence
trollingu v hernich prostorach se ukazuje, ze piispévky a komentare v ramci téchto platforem
mohou byt zdmérné vytvaieny tak, aby podkopavaly nebo zesmésnovaly diskutovana témata ¢i
konkrétni situace. Rozeznat ,,skutecné* ptispévky od trollingu miize byt naro¢né, zejména pro
jedince, ktefi nejsou hluboce ponoteni do herni komunity. I pies to, Ze je to velice bézné a Casté
jednani, neznamena to, Ze vSechny vypovédi hracu jsou nutné mysleny z legrace a nelze jim
prisuzovat zadny vyznam. Seznameni s témito pojmy bylo dilezité predevsim pro uvédoméni,

ze se tu v ramci herni komunity takové behavioralni znaky objevuji a jsme si jich védomi.

3.2 Gender swapping

Za zminéni ur€ité stoji jesté dalsi pojem, a to Gender swapping, neboli v piekladu doslovna
vyména genderu, coZ je akt, kdy se hra€ rozhodné€ hrat za postavu jiného pohlavi, nez je jeho
vlastni. Pokud se naptiklad tedy muz hra¢ rozhodne vytvofit a ovladat ve hie Zenskou postavu,
jedna se o gender swapping (obdobné¢ plati, pokud si zena vybere hrat za muze). Duvody této
genderové vymény se samoziejm& mohou liSit. Néktefi hraci se rozhodnou pro gender
swapping Vv zajmu osobniho prizkumu a experimentovani, jini to mohou délat pro potéSeni
Z hrani urcitych roli a ponofeni se do piib&hu. Nékterym hra¢lm to navic mizZe ptipadat

vizualn¢ piitazlivé nebo jednoduse mohou preferovat estetiku postav opacného pohlavi.

Cilem studie Gender swapping and socialising in cyberspace: An exploratory study*
z roku 2008 bylo prozkoumat pficiny gender swappingu v pocitatovych hrach a jeji mozny
dopad na stimulaci her. Z jejich zjisténi vyplynulo, Zze 57 % ucastnikid vzorku vyzkouselo
gender swapping, pficemz procentualné se jednalo o vice Zen nez muzi. Tyto respondentky
uvedly rizné divody pro své jednani. Jedna z nich napiiklad chtéla zabranit nezddouci
pozornosti ze strany muzskych hract. Naopak dalsi respondentka se rozhodla pro gender
swapping ze zvédavosti a pov§imla si rozdili v tom, jak se k ni muzsti hraci chovaji. Jeden

z hrach naopak uvedl, Ze kdyZ hral za Zzenskou postavu, dostalo se mu lepSiho zachazeni ze

4 GRIFFITHS, D. Mark; HUSSAIN, Zaheer. Gender swapping and socialising in cyberspace: An exploratory
study. Article in Cyberpsychology & behavior: the impact of the Internet, multimedia and virtual reality on
behavior and society, January 2008.
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strany muzl. Tato zjiSténi naznacuji, Ze vyména genderu miize potencidlné ovlivnit styl hry

a interakce s ostatnimi hraci.*®

r v

3.3 Preference hraci a hracek ve vybéru avatara v hernim svété

Hraci proplouvaji slozitymi a v nékterych piipadech i obrovsky rozmanitymi virtualnimi svéty,
kde je jejich interakce s prostfedim a s ostatnimi hra¢i (v ptipadé¢ multiplayerovych tituld)
zprostiedkovana ztélesnénim vybrané postavy. V hernim svété hraci interaguji pomoci postavy
(avatara), kterou si sami na zakladé moznosti daného titulu vytvofili, nebo kterou si vybrali jiz
z pfedem vytvofené selekce postav. Samotny akt vybrani si postavy ¢i jeji samotny vytvor ma
hluboky vyznam a toto téma bude v této préaci vice diskutovano v nasledujicich kapitolach.
S takovou postavou pak hrac¢i mohou manipulovat, libovolné ji ovladat, béhat s ni, bojovat
a v n&kterych piipadech s ni i komunikovat.*’ Jednotlivci se v pocitadové zprostfedkovaném
prostfedi spoléhaji na digitalni reprezentaci, ktera symbolizuje je samotné v interakci. VVolba
jejich avatara mize byt charakterizovana né€kolika faktory, v€etné hra€ovych preferenci nebo
spoletenskych norem, ale samoziejmé také tim, co hra nabizi za technologické moznosti.*8
Omezenost systému redukuje hraCovu kreativitu a predstavivost, nebot stanovuje hranice
a ukazuje moznosti, se kterymi je mozno zachdzet. V online multiplayerovych hrach je typické,
ze hrac si bud’ svou postavu vytvoii nebo vybere ze §kaly moZnosti. Pokud se jedna o pfedem
vytvofené postavy, stdvé se, Ze reprezentuji riznorody druh gameplaye neZ ostatni volitelné
postavy, takZze hracovo rozhodovani mize zaviset 1 na tom, jakou roli chce v hernim svété
pomoci svého avatara zaujimat.*® Nékterym hractim také miize zaleZet na estetice a vzhledu
jeho postavy nebo dokonce na pohlavi. Faktort, ze kterych hra¢ miiZze vybirat a podle kterych

volit, je n€kolik.

4 GRIFFITHS, D. Mark; HUSSAIN, Zaheer. Gender swapping and socialising in cyberspace: An exploratory
study. Article in Cyberpsychology & behavior: the impact of the Internet, multimedia and virtual reality on
behavior and society, January 2008, s. 52.

47\ tomto pfipadé nemam na mysli jako prostfedek komunikace okénko pro chat (konverzaci), do kterého hrag
mize (pfedevsim v online multiplayerovych hrach) psat, ale hrou pfedem vytvofené fraze, mezi kterymi miize
hra¢ behem interakci s NPC vybirat, a které mnohdy v zavéru ovliviiuji jeho dalsi poc¢inani ve hte. Naptiklad hra
Beyond Two Souls (2013), byt nema moznost zvolit si jinou herni postavu nez tu, ktera je pfedem stanovena tak,
aby sedéla do celkového piibéhu, ma piedem vytvofené fraze a rozhodnuti, mezi kterymi hra¢ béhem gameplaye
vybira, a které ovliviuji cely pritbéh déje. Podle toho, jak se hra¢ béhem hrani rozhodoval a jakym zpiisobem
komunikoval s NPC se odviji cely pfibéh, a i moznosti konce ptibéhu, kterych je v tomto piipadé vice nez
dvacet. Dals§imi tituly jsou napfiklad Life is Strange (2015) nebo nové vysly unorovy titul Hogwarts Legacy
(2023).

® FOX, Jesse; NOWAK, L. Kristine. Avatars and computer-mediated communication: A review of the
definitions, uses, and effects of digital representations. University of Connecticut, January 2018, s. 32.

49V hernim svété mohou byt pfitomny postavy, které jsou spiSe defenzivni a obranafské, agresivni a aktivni
nebo podpurné a pasivni.
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Nick Yee se podélil ve svém ¢&lanku z roku 2021°°

o vysledky pii zkouméani preferenci
muzskych hraci pfi vybéru postav odlisného pohlavi a do analyzy zatadil i nebinarni genderové
varianty. Jeho zjisténi odhaluji, Ze jen velmi mélo Zen chce hrat za muzské avatary. Z 230
hracek preferovalo hrani za Zenskou postavu 175 z nich. Naopak 21 Zen dalo pfednost
muzskym postavam a zbyvajicich 25 hra¢ek nemély zadné preference. Navzdory skutecnosti,
ze hracky soustavné zazivaji v multiplayerovych hrach obtézovani ze strany muzskych hraca
a volba muzského avatara by pro n¢ tak byla snadnym zptsobem, jak ,,ziistat v utajeni, vétSina

Z nich stale dava prednost Zenskému avatarovi.>

Jak jsou na tom ale muzi a jejich genderové preference pii vybéru postavy podle téchto
dat? Pfiblizné jeden ze tii muzskych hraca (29 %) ve skutecnosti preferuje hrani zenskych
postav. Procentudlné pak 48 % dotdzanych muzi preferuje hrani za muzskou postavu a 29 %
voli zenskou postavu. U respondentek se v tomto vyzkumu ukézalo, ze 76 % dava prednost
postave stejného pohlavi a pouhych 9 % voli muzskou postavu. Zajimavym zjisténim bylo také
to, Ze se do téchto vysledkii promital i vék dotazovanych. Cim starsi byli respondenti muzského
pohlavi, tim spiSe preferovali hrani za Zenské postavy.’? Vyzkumnici to vysvétluji tim, Ze
muzim piijdou Zenské postavy ve srovnani s muzskymi postavami ptitazlivéjsi. Dalsi teorii
bylo to, Ze hrani umoznuje jednotlivetim, identifikujicim se jako muzi, relativné bezpecny
prostor pro zkoumanti jejich genderu (alespon v porovnani se zkoumanim tohoto jevu v redlném
zivoté). Jednotlivei identifikujici se jako nebindrni by podle vyzkumu davali pfednost
nebinarnim avatarim, ale kviili nedostate¢nému zastoupeni této identifikace voli prevazné spise

7enské postavy.>

3.4 Analyza diskuzi na hernich férech v ramci hraéské komunity

At uz se jednd o osobni preference ¢i samotné téma vySe zminéného gender swappingu,
nejcennéjSim zdrojem informaci budou vzdy samotni hra¢i. Mym primarnim zdjmem neni
pouze samotny systém vytvareni herni postavy jako takovy, ale samoziejmeé 1 hraci, ktefi tento
systém vyuzivaji. Na nésledujicich stranich se podivame na témata, ktera zaznéla v ramci

hra¢ské komunity hry World of Warcraft v diskuzich, které byly zaloZzeny samotnymi hraci

%0 YEE, Nick. Quantic Foundry | About one out of three men prefer playing female characters. Rethinking the
importance of female protagonists in video games. Online. 5. 8. 2021. Dostupné z:
https://quanticfoundry.com/2021/08/05/character-gender/ [citovano 2023-03-20].
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3 BEVAN, Rhiannon. TheGamer | One In Three Men Prefer Playing As Female Characters In Games. Online.
7. 8.2021. Dostupné z: https://www.thegamer.com/one-in-three-men-play-as-female-characters-video-games/
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tohoto titulu, a které ndm napomohou k celkovému pochopeni smysleni této komunity. Dilezité
pro nds budou jejich ndzory a preference a to, co podle jejich vlastnich slov ovliviiuje volbu
postavy, za kterou hraji. Tyto autentické vypovédi nam po shromazdéni a analyze pomohou
k bliz§imu spojeni se s touto subkulturou, ktera se sklada zjedinci, ktefi maji rtiznorodé
pohledy na témata spojend s feminitou, maskulinitou a genderem, ale také estetikou
a identifikaci v hernim svété. Pro analyzu jsem vybrala pouze takové diskuze, které svym

tématem Uzce souvisi s pfedmétem této prace.

Budete hrat za muZe nebo za Zenu?

Tak znéla otazka jednoho z hract na oficialnim foru hry World of Warcraft. Diskuze byla
oteviena v roce 2019°* a ¢itd 44 odpovédi. Komentate byly psané v angli¢ting, tudiZ o pohlavi
respondentl mizeme jenom spekulovat, nebot’ se zde nerozliSuje muzsky a Zensky rod.
Prezdivky na téchto forech byvaji pfevazné androgynni, a tak se na né rovnéz nemuizeme
spoléhat. Kazdopadné v nékterych ptipadech hraci své pohlavi u vlastnich odpovédi zminili

sami od sebe.

Odpovédi v sob¢ obsahovaly riznorodé divody. Jeden z hraca prohlasil, ze jeho
postava ¢ernoknéznika a lovce jsou muzi, za knéze hraje naopak jako za Zenu. Zalezi podle néj
na rase, tfidé a na tom, jak chce svého avatara pojmenovat. Na rase a tfid€ zaleZelo 1 hracim
Vv dalSich vypovédich. Jiny hra¢ prohlésil, Ze volil Zenu, protoZe ,,se mu nelibi muzské animace
pfi kouzleni.“®® Tento faktor byl také zmifiovan vicekrat. Zeny a muzi maji ve hrach pii boji
u tohoto konkrétniho titulu odli$né animace, které nejsou nijak genderové selektivni, ale jedna
se pouze o estetickou zaleZitost. I tento faktor miiZe byt primarnim dlivodem, proc¢ se hra¢i muzi
rozhoduji vytvafet svého avatara jako Zenu. Jeden z hra¢l doslova prohlésil, Ze nemtize vystat
muzské avatary. Sam je sice muz, ale vzdycky hral za zenu, nebot” podle n¢j ,,/épe vypadaji,
maji lepsi animaci, zkratka jsou lepsi.“*® V jedné odpovédi se objevoval nazor, Ze muzi pisobi
,,ohyzdné a deformované®, a proto bude rad&ji hrat za zenu.®’ Neéktefi hraci svou odpovéd

rozvinuly do $irSich detailt:

5 Blizzard | Forums | Will You Be Playing a Male or Female Character? WoW Classic General Discussion.
Online. 19. 8. 2019. Dostupné z: https://us.forums.blizzard.com/en/wow/t/will-you-be-playing-a-male-or-female-
character/257902 [citovano 2023-03-22].
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., Zalezi na tride. Zena nocni elf druid, protoze muzi vypadaji naprosto hrozné kdyz béhaji,
chodi, kouzli, predvadeji emoce... Gnome Zena valecnik, protoze vypadaji naprosto uzasné

Vv brnéni. Trpaslik muz knéz, paladin. <

- nickname hrace: Turbocharged

Jeden z hraci odpoveédel, Ze hraje radéji za muze, protoze se mu nelibi Zenské ,,bikini
brnéni*“. Pouze jeden z respondentii odpovédél, ze bude hrat za muze zkratka z toho divodu, ze
je muz i v realném zivote. Hracky, které ve svych odpovédich uvedly Ze jsou zeny, braly tento

faktor jako jeden z primarnich davodi:

.. Jsem Zena ve skutecném svété, takze je pro mé piijemnéjsi hrat za Zenské postavy. >

- nickname hrade: Furleaf

., Budu hrat za Zenskou postavu, protoze jsem drobna Zena i v redlném svété a pripadda mi trochu
smesné hrat za velkého svalnatého orka ve WoWku. Ale dovedu si predstavit, Ze by bylo

K popukani, kdy? bych se poprvé objevila na voice chatu... “®

- nickname hrade: Flowermilk

,, V realném sveté jsem Zena a obecné hraju rada za Zenské postavy v RPG hrdch. Byl to diivod,
proc jsem v 90. letech opravdu milovala Tomb Raider. Spousta videoher totiz tehdy neméla
moznost vybéru Zenské postavy. Obcas chci hrat za muze, protoze vypadaji cool nebo zapadaji
vice do mych predstav o postavé. Kazdopadné nevolim muzské postavy ve WoWku, protoZe se
mi Zadny muzsky model nelibi. (Vyvojari) zajistili, aby bylo tézké vytvorit muzskou postavu,
ktera by vypadala dobre. Nikdy jsem neméla problém s muzi, kteri hraji za Zenské postavy

a nerozumim tomu, Ze s tim nékdo problém ma. Zenské modely vypadaji zkrdtka lépe. Tecka.

%8 Blizzard | Forums | Will You Be Playing a Male or Female Character? WoW Classic General Discussion.
Online. 19. 8. 2019. Dostupné z: https://us.forums.blizzard.com/en/wow/t/will-you-be-playing-a-male-or-female-
character/257902 [citovano 2023-03-22].
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Dava mi naprosty smysl, pro¢ si muzi i Zzeny ve WoWku vybiraji zenské postavy. Vypadaji

skvele. “1

- nickname hrace: Meriweather

Na poznatek, zZe je tézké vytvofit ,,dobie vypadajici muzskou postavu‘ voln¢ navazuje odpoveéd’

jednoho z dalsich respondenti:

,»Mozna to ma néco spolecného s tim, Ze jsou to muzi, kdo navrhuji modely. Kolik si myslite, ze
stravili casu pri vytvareni muzskych modelu a kolik u Zenskych? Samoziejme, ze Zenské modely

Jjsou upiednostiiovany. “®?

- nickname hrace: Chete

Zda se, ze 1 samotna komunita vnima fakt, ze hry jsou vytvareny primarné muzi, a tudiz
je mozné, Ze se vice zaméfuji na to, aby Zenské postavy vypadaly dobie a spliiovaly jiz
zminovany stereotypni idedl krasy. Muzské modely se zdaji byt podle nékterych z vypovédi
odbyté a nehezké a Zenské modely oproti nim vypadaji ve hie mnohem Iépe, tudiz jsou pro
hrace atraktivnéjSi volbou. Zatimco vypadd, ze si vyvojaii davali vice zalezet s animaci
u zenskych postav, ty muzské zlstaly upozadény. OvSem nejednd se pouze o animace, na
kterych ostatnim zalezi. Nékteré z odpoveédi celkové vybocovaly a byly velice specifické.

Naptiklad jedna odpovéd’ znéla takto:

,Za muze. Kdyz pak na sobé mam brnéni, tak uz na tom nezalezi, protoze nemohu videét ten

pékny zadek tak dobre. “®

- nickname hrade: Heralf

Sexudlni nardzka, kterd zde zazniva, poukazuje na to, Ze je zbyte¢né hrat za zenskou
postavu, protoze v zaveéru neuvidi na jeji pozadi pfes veskeré brnéni, které bude mit na sobé.
Jako by hrani za Zenskou postavu ztracelo smysl ve chvili, kdy nebude moct byt uz
sexualizovédna, nebot’ k ni¢emu jinému vlastn¢ zenskd postava neni a krom tohoto aspektu

nepiinasi pro hrace zadné jiné vyhody. V jedné z dalSich odpovédi zaznél vyrok, Zze dany hrac

61 Blizzard | Forums | Will You Be Playing a Male or Female Character? WoW Classic General Discussion.
Online. 19. 8. 2019. Dostupné z: https://us.forums.blizzard.com/en/wow/t/will-you-be-playing-a-male-or-female-
character/257902 [citovano 2023-03-22].
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hraje pouze za zenské postavy a sam nevi pro¢, ale mozna to bude z toho dtvodu, ze ,,na hrach
stravil prili§ mnoho casu a potiebuje se mit na co koukat.“®* Zena se tak opét v ramci této
odpovédi stava sexualnim objektem, ktera s sebou nenese zadné jiné prednosti, zkratka a dobte
je na ni jenom lepsi pohled a hrac potiebuje po ¢as hrani néjaké rozptyleni. Na druhou stranku

se objevovaly odpovédi, jako tyto:

., VZdy hraju za muze. Dny, kdy nékomu zalezelo na digitalnich Zenskych avaterech jsou davno

pryé. <%

- nickname hréce: Trollreview

., Nékdy si rikam, zda se nékdy v budoucnosti ocitneme v bode, kdy bude lidem jedno, jaky

gender jejich herni postava zastava. “®°

- nickname hréac¢e: Randolthor

Na jednu stranku zde nékteti hraci tvrdi, ze o Zenské postavy se uz nikdo nezajima a
doufaji, Ze se gender v budoucnosti nebude v hernim svété viubec fesit, ale na druhou stranku
se 1 na tomto foru stale objevuji ndzory, ze za Zeny je dobré hrat proto, protoze je na n¢ dobry
pohled a v moment, kdy uZ se na né neda dobie divat, jsou pro né zbyte¢né. Zadna z hracek
neodpovédéla, Ze hraje za muZe, aby se ji na néj pii hrani dobfe divalo, nebo Ze by snad hrani

za muzskou postavu ztracelo smysl ve chvili, kdy by ji nemohla sexualizovat.
Nekteti hraci své postavy dokonce vnimaji jako ,,jedinecné jedince*:

,,Smés obojiho. Hodné zdlezi na tom, jak ,,vidim*“ postavu se vyvijet, jaké jméno a rasu jsem

pro ni vybral/a. Nevidim avatary jako ztvarnéni mé samotné/ho, ale jako jedinecné jedince. “®’

- nickname hrace: Lunabrow
Hrac se v tomto ptipad€ pravdépodobné snazi naznacit, Ze se jeho redlna individualita

nijak neodrazi ve vytvofeném avatarovi, nebot’ herni postavy nevytvari na zakladé toho, jak

doopravdy vypada, jak se chova, nebo jaké ma pohlavi, ale kazda postava je pro n¢j novou

64 Blizzard | Forums | Will You Be Playing a Male or Female Character? WoW Classic General Discussion.
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jedine¢nou virtudlni entitou, s Vlastnim jménem, rasou a pohlavim, které jsou nezavislé na
genderovych aspektech samotného hrace, ktery postavu vytvofil. Zatimco ostatni odpoveédi
davaly najevo, ze ve svém avatarovi promitaji vlastni preference nebo realné pohlavi, v tomto
piipadé tomu tak neni. I takovym zplsobem hraci mohou pohliZzet na svého vytvoieného
avatara. Jeden z dalSich hracti dokonce na tuto odpovéd’ reagoval tim, Ze se s timto ztotoziuje

a sam se o své postavé zmifiuje ve tfeti 0osobg.®

Za jakou rasu a gender budete hrat a pro¢?

wewr

V dalsi oteviené diskuzi z roku 2019% se objevila mnohem vice specifictéjsi otazka s celkem
81 odpoveéd'mi. Hra¢, ktery toto téma oteviel, se nezeptal pouze na to, jaké pohlavi ostatni
budou volit, ale dokonce ho zajimalo, jakou rasu a jaky gender budou ostatni hraci pfi svém
vybéru zastupovat. Byt’ se odpovédi skladaji pfevazné ze stru¢nych sdéleni jako napiiklad: muz,

clovek, paladin, objevuji se zde i detailnéj$i a zajimavéjsi odpovédi, které nam mohou

napomoci kK pochopeni hracské identifikace v hernim svéte.

Ve valné vétSiné odpoveédi se opét navracime k hracské priorité Cislo jedna: celkovy
vzhled postavy a animace. Opét se zde hraci ve svych odpoveédi neopiraji o svou vlastni
identifikaci, ale o estetické preference, které¢ se jim v nékterych ptipadech zdaji u jednoho

pohlavi ¢i rasy vzhledové mnohem lepsi neZ u ostatnich.

., V§echny mé postavy jsou Zeny, nebot vypadaji lépe v Satech/oblecent. “"°

- nickname hrace: Scrawny

Jedna z odpovédi, stejné tak jako u predeslé diskuze, sexualizovala Zenské postavy:

,, Pravdépodobné za Zenu cloveka. Pokud budu mit ten zadek primo pred sebou po celou dobu

hrani, je to néco, na co mi nevadi se koukat. ™

- nickname hrage: Goblock

8 Blizzard | Forums | Will You Be Playing a Male or Female Character? WoW Classic General Discussion.
Online. 19. 8. 2019. Dostupné z: https://us.forums.blizzard.com/en/wow/t/will-you-be-playing-a-male-or-female-
character/257902 [citovano 2023-03-22].

69 Blizzard | Forums | What race + gender will you be playing as and why? WoW Classic General Discussion.
Online. 19. 4. 2019. Dostupné z: https://us.forums.blizzard.com/en/wow/t/what-race-gender-will-you-be-
playing-as-and-why/143412 [citovano 2023-03-22].

0 Tamtéz.

1 Tamtéz.

33



Je nezbytné, abych upozornila na to, ze pro hra¢skou komunitu je symbolické mnozstvi
trollingu’ a vtipalkd, ktefi mnoh4 témata (pievazné ta socidlni) zesmésiuji a zlehéuji. Gender
se pro n¢ stava stejné ,,hanlivym* slovem jako feminismus a v mnoha piipadech se stava, ze si
hraci z tohoto tématu dé¢laji legraci. V této praci bude detailnéji dovysvétlena podkategorie
trollingu, a to takzvany gender trolling. N€které odpovédi tak nelze brat seriozné, nebot’ v nich

je citit ironie se zamérem provokace a cilem dany ndmét diskuze znevazit:

,, Budu hrat za nocniho elfa, ktery se narodil jako muz. Budu se identifikovat jako utocna

helikoptéra Apacii. ™

- nickname hrac¢e: Twiinkedd

Identifikace jako tzv. ,,ito¢né helikoptéry* se objevuje na internetu velice Casto. V této
diskuzi se dokonce objevilo dvakrat. Tato odpovéd’ ma naznacit, Ze se clovék v dnesni moderni
dobé& muze identifikovat vlastné ,,jakkoliv®, a nejen jako muz nebo Zena. Odpovéd’ v sob&é ma
posmé&ny ton, ktery opovrhuje nad nové vznikajicimi genderovymi identitami
a sebeidentifikacemi. Vyjadieni sexuality a genderové identity se ve dneSni dobé i po
lingvistické strance stale prohlubuje, a tak se muzeme setkat s lidmi, ktefi jsou napiiklad
nebinarni pansexualové. Zda takovy jedinec nachézi ve spole¢nosti v redlném svété pochopent,
je diskutabilni, kaZzdopadné, jak si mizeme diky odpovédim na foru povSimnout, i v hra¢ské
komunité je tento jev terCem posméchu a nenachdzi se pro né&j v nékterych piipadech
porozuméni. Zatimco herni komunita zahrnuje riiznorodou $kalu jedinct s riiznymi postoji
a presvédcenimi, fenomén trollingu a zesmésinovani vznikajicich genderovych identit neni
bohuzel ni¢im neobvyklym. Toto chovani je odrazem rozsahlejSich spole¢enskych debat a bojil
kolem genderové a sexualni identity, stejn¢ jako odporu ¢i nedostatku porozuméni vici témto
identitam. To poukazuje na pietrvavajici vyzvy, kterym ¢eli marginalizované skupiny jak ve

hrach, tak ve spole¢nosti jako celku.

2 Trolling se na webovych strankach muni.cz vysvétluje jako urdity zptisob chovani, jehoz icelem je
provokativni jednani, které ma zdmérn¢€ vyvolat hnévivé reakce u ostatnich ucastnikl debaty.

FOJTU, Martina. Zpravy z Muni | Trolling jako novy fenomén? Délal to uz Sokrates. Online 15. 5. 2018.
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Pro¢ muZi hraji za Zenské postavy?

Zatimco piedeslé diskuze byly mifené na vSechny hrace, v této se polozena otdzka vice
konkretizuje a dotazujici se snazi zjistit, pro¢ vlastné muzi hraji ve hie World of Warcraft za
zenské postavy? Jednd se o rozsdhlou diskuzi, opét zalozenou v roce 2019 a celkem cita
necelych 400 odpovédi.” Ve valné vétsing odpovédi se hraci opét shodli na tom, Ze Zenské
postavy vypadaji zkratka 1épe nez ty muzské. At uz se jedna o animace kouzel, o to, jak vypada
jejich brnéni na zenské postaveé nebo zkratka o celkovy vné€jsi vzhled Zenskych postav; jsou pro
hrac¢ské oko pfitazlivéjsi. Zda je tento fakt dan tim, Ze si vyvojati dali celkové vice zalezet na
zenskych postavach a vénovali jejich vytvateni vice Casu, pravdépodobné nezjistime. V diskuzi
dochazelo ke stfetu nazoru, k sexualizaci a k trollingu. Zda se, ze se jedna o kontroverzni

otazku, kterd ve hracich vzbuzuje riiznorodé reakce a postaveni.

., Typicky, pokud budu delsi dobu zirat na zadni stranu postavy, mohl bych mit pékny vyhled.
Je taky docela zabavné prijit do voice chatu s mym super hlubokym hlasem a prekvapit kazdého,
kdo vzal pohlavi mé postavy prilis doslovné. Taky miize zdleZet na estetice satniku dané postavy,

ale u WoWka tolik ne. Designy muzskych postav u nékterych MMO jsou zkrdtka odpad. “™

- nickname hrace: Drunkpunk

Prohlaseni, které hra¢ poskytl, odrazi nékolik aspektl chovani hract v kontextu her.
Za prvé, hraCova zminka o tom, Ze si uziva ,,hezkého vyhledu* pfi pohledu na zadni stranu své
zenské postavy, naznacuje sexualizaci Zenskych postav v ramci hrani. Vyvolava otazky ohledné
objektivizace a ztvarnéni zen V pocitacovych hrach, kde jsou jejich fyzické atributy
zdlraznovany pro potéSeni nebo vizudlni uspokojeni hrace. Dale hracovo potéSeni
z pfekvapovani ostatnich hract svym ,,super hlubokym hlasem* pti pouzivani hlasového chatu
upozoriiuje na predpoklady zalozené na charakterovém pohlavi, které mohou zachovavat
genderové stereotypy a mylné piedstavy. Hra¢ také vnima nedostatek estetické pritazlivosti
nebo pozornosti k detailiim v designu muzskych postav ve srovnani s jejich Zenskymi protéjsky.
Toto pozorovani se shoduje s diskuzemi kolem pfehnaného dirazu na hypersexualizované
a ptrehnané navrhy zenskych postav v mnoha hrach, zatimco muzskym postavam se miiZe dostat

méné pozornosti z hlediska vizualni pfitazlivosti ¢i pestrosti.

74 Blizzard | Forums | Why do males play female characters? WoW Classic General Discussion. Online. 19. 11.
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., Kdyz jsi muz, proc¢ bys chtél zirat celou dobu na muzsky zadek? Pokud se vam to teda nelibi,
coz je stoprocentné v poradku, nic proti tomu nemam. Seinfeldovy vtipy stranou. Radéji bych
cely den ziral na Zensky zadek. Plus jsem sexy kostra uvniti a tohle mi dovoluje ji byt i ve

videohre. “®

- nickname hrace: Imonalott

Hrac¢ zac¢iné otazkou, proc€ by se chtél muz ve hie divat na muzské pozadi, z ¢ehoz plyne,
ze predpoklada, ze vétSina hracu je heterosexualnich a dava piednost prohliZzeni si Zenskych t¢l.
Tato perspektiva se shoduje se spole¢enskymi normami a heteronormativnimi predpoklady, kdy
je heterosexualni pfitazlivost k opaénému pohlavi povazovana za vychozi nebo oc¢ekavanou
orientaci. Narazi na to, Ze za muzské postavy by mohl hrat snad jenom takovy muz, kterému se
libi se po celou dobu divat na muzské hyzd¢, tedy pouze homosexudlové. Navic hracova
poznamka o tom, Ze postava zeny je atraktivnéj$i a radéji zira na jeji pozadi naznacuje opét
sexualizaci a objektivizaci zenskych postav. Zachovava predstavu, ze primarni hodnota zenské
postavy spociva v jejim fyzickém vzhledu, konkrétné ze sexuélniho hlediska. Vypovéd plsobi
dojmem, ze diky tomu, Ze vidite vlastni postavu po dobu gameplaye pievdzné zezadu, je
nejdulezitéjsi to, aby na ni prave z tohoto uhlu byl nejptivétivejsi pohled a volba zenské postavy

toto zajist'uje. Tento diivod byl v diskuzi uveden jesté n¢kolikrat.

,, Nedivejte se zezadu na muzské postavy prilis dlouho, miizete byt gay. “""

- nickname hréac¢e: Tentonbeef

Ptiklad jedné z dalSich odpovédi, ktera (moznd) ospravedliiuje vybér zenské postavy
tim, Ze pfeci sdm hra¢ neni homosexudl, aby hral za muzskou postavu. V téchto a podobnych
odpovédich mizeme vypozorovat pritomnost toxické maskulinity, ktera ma tendenci sama sebe
obhajovat a pfipomenout, Ze se takovyto muz hra¢ radéji bude divat na zenské hyzd¢, protoze
ty muzské se mu vzhledem k jeho piesvédcené heterosexualité rozhodné nelibi. Na takové

odpovédi se v ramci diskuze strhla vina kritiky a otazek:

76 Blizzard | Forums | Why do males play female characters? WoW Classic General Discussion. Online. 19. 11.
2019. Dostupné z: https://us.forums.blizzard.com/en/wow/t/why-do-males-play-female-characters/370195
[citovano 2023-03-22].

7 Tamtéz.
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» Myslim si, Ze pouzivaji ,, zirani na zadek ** jako vymluvu, protoze jsou homofobni a maji obavy

Z toho, co si ostatni mysli. ™

- nickname hréace: Herbicide

,, Co deélate ve hre, ktera vyzaduje tak malo pozornosti, zZe zirdate na zadek celé hodiny? Nebo je

to jen vymluva, abyste si mohli zahrdt za Zenskou postavu, kterou miizete sviéknout ocima? “™

- nickname hrace: Bignfat

Ptiklady dal$ich ptitomnych vypovédi, které sexualizuji Zenské postavy:

., Vsechno Zenské postavy a ja jsem muz. Radéji se budu divat na Zenské krivky nez na ty

muzské. “®

- nickname hrace: Ermine

,, Protoze jestli mam stravit stovky hodin tim, Ze se budu nekomu divat na zada, chci, aby ten

vwhled byl prijemny. “%

- nickname hrace: Melaneth

,,Jestli mam nosit saty, chci do nich mit i krivky. «82

- nickname hrice: Boondock

Vybrané odpovédi jsou pouhym nastinem veskerych vypovédi, které se v této diskuzi
objevovaly. V nékterych ptipadech hraci dokonce zminovali, Ze radi predstiraji, Ze jsou Zeny,
aby od hrécu ziskali pozornost. Do diskuze se zapojily 1 n¢které zeny, které naopak potvrdily,
ze rad&ji hraji za muze. Nemalo odpovédi také zahrnovalo nazor, Ze feSit, kdo za koho hraje je
od véci, nebot’ toto téma bylo feSeno jiz n€kolikrat a ve hite nezaleZ, jestli hrajete za Zenu nebo

za muze, nebot’ tento vybér nema zadny vliv na samotny gameplay. I pfes to, Ze se tam tyto

nazory ohledné nedulezitosti této otdzky objevovaly, stale zde byly pfitomny odpovédi, které

78 Blizzard | Forums | Why do males play female characters? WoW Classic General Discussion. Online. 19. 11.
2019. Dostupné z: https://us.forums.blizzard.com/en/wow/t/why-do-males-play-female-characters/370195
[citovano 2023-03-22].

" Tamtéz.

8 Tamtéz.

8 Tamtéz.

8 Tamtéz.
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potvrdily, ze hraci své Zzenské herni postavy siln€ objektivizuji a diivod jejich vybéru je zfejmy;

chtéji se mit na co koukat.

., Mam nékolik Zzen nocnich elfit a jsem muz. Vypadaji lépe v brnéni a zkratka jednoduse mam
rdd jejich animace. Mel bych byt nastvany, ze v Tomb Raideru hraju za holku a napsat dopis

vwvojari, abych mohl hrat za muzskou hlavni postavu? “®®

- nickname hrade: Communism

Na zavér jedna z ofenzivnéjsich odpovédi, ktera poukazuje na to, Ze ve hie Tomb Raider
se da hrat pouze za Zenu a on jako muz by podle v§eho mél chtit vyzadovat i pfitomnost muzské
postavy. Postava Lary Croft se ve hie Tomb Raider 3 stala pfedmétem genderovych analyz jiz
nespocetnékrat a je to jedna z nejznaméjSich hernich postav, ktera je sice ve videohte pfitomna
bez muzského protéjsku, zato je velice sexualizovana a objektivizovana (ptes nepraktické,
odhalujici obleceni po idealizované télesné proporce). Hlavni herni postavy byly od samotnych
pocatkl vyvoje pocitatovych her pfevazné bili heterosexualni muzi a Tomb Raider byl jednou

Z mala vyjimek.

Mnozstvi ofenzivnich odpovédi poukazuje na to, Ze toto téma stéle jesté neni uzaviené
a je v ném stale mozno spatfovat fakt, ze byt’ se herni vyvojafi snazi o genderovou vyvazenost,
herni komunita se v nékterych ptipadech stale projevuje toxicky, Zenské postavy sexualizuje

a nechybi any prvky homofobie.

8 Blizzard | Forums | Why do males play female characters? WoW Classic General Discussion. Online. 19. 11.
2019. Dostupné z: https://us.forums.blizzard.com/en/wow/t/why-do-males-play-female-characters/370195
[citovano 2023-03-22].

8 Série pocitatovych her, ktera byla poprvé uvedena v roce 1996 v popiedi s hlavni postavou Larou Croft.
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3.5 Hry a Zeny z pohledu Twitch komunity

Platforma Twitch je jednou z nejznaméjsich streamovacich domén u nas i ve svété. Primarné
byla vyuzivana pfedevsim pro vysilani her, dnes je jednou z nejpopularné;jsich kategorii Prosté
pokec, kdy si streamer (ten, kdo vysila Zivé pro ostatni) s divaky zkratka jenom povida, reaguje
na ruzna videa nebo diskutuje o riiznych tématech. I pies to, ze je tato kategorie velice
popularni, hrani her z této platformy ani zdaleka nevymizelo, a proto je nahlédnuti do této

komunity velice dulezitou soucasti této prace.

Kazdy streamer si buduje svou vlastni komunitu divak, kterou zajima jeho obsah. Jedni
z nejsledovanéjsich streamerd jsou u nas na Ceské a slovenské scéné podle webové stranky
Twitch Tracker streamefi jako Agraelus S primérnym poctem divakd na streamu 3 692,
restpowered (1 847), FattyPillow (1 468), Xnapycz (1 435), Herdyn (1 114) nebo CzechCloud
(1 098),% ktefi vysilaji v ramci riiznych kategorii. Zpravidla se ale jedna o zrovna popularni
a nove vyslé herni tituly, které svym divakiim predstavuji, hraji je a vytvareji si na né nazor,
ktery ptedavaji dal. Probiha zde pfima komunikace v redlném Case mezi streamerem a divakem,
kterd ma, stejné tak jako naptiklad chat v pocitacovych hrach, své pravidla. Jakékoliv formy
chovani proti zdsaddm komunity jsou trestdny. MuZe se jednat napiiklad o pouZivani
nevhodnych slov nebo jinych nenavistnych projevi. Platforma poskytuje divakiim prostor
k navazani kontaktu jak mezi sebou, tak se samotnym streamerem. Zaroven mohou vyjadfovat
své ndzory vramci riznych témat, kterd jsou zrovna Zivé probirdna. Nahlédnuti do této
komunity, kterd se zpravidla sklada z hra¢ samotnych, je cennym zdrojem pro vytvoreni si

urcitého obrazu o tom, jak se stavi k urCitym tématiim a jak se prezentuji.

Na kanélu Geského streamera Petra Zaluda vystupujiciho na Twitchi pod prezdivkou

CzechCloud, ktery vysila zpravidla kazdy den, déla reakce na riizna videa a hraje hry, se vedla
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diskuze ohledné€ Zen a gamingu. Stream probéhl 28. biezna 2023°° a spole¢né se svymi divaky

zivé reagoval na ¢eského YouTubera Vidraila, ktery 26. 3. 2023 nahrél video s nazvem

8 Jedna se o &isla, ktera ukazuji primérny pocet divakd na zivém vysilani za poslednich 30 dni, v tomto piipadé
za biezen 2023.

TwitchTracker | TWITCH TOP STREAMERS. Online. Copyright © 2022 TwitchTracker. Dostupné z:
https://twitchtracker.com/channels/ranking [citovano 2023-03-28].

8 Analyza tohoto streamu s nazvem byla provedena nésledujici den. Musim upozornit na diileZitou skute¢nost, a
tou je ta, Ze videa jsou po n¢jakou dobu na profilu streamera archivovana, nejdéle vSak 60 dni. Nékteti streameiti
dokonce ani nemusi ponechavat zdiznamy ze svych streami vetejné (jsou zptistupnény jen pro predplatitele)
nebo je neuklada viibec, tudiz jsou nedohledatelna. Nedohledatelna jsou i ve chvili, kdy je streamer zabanovan a
jeho uget prakticky na platformé neexistuje. CzechCloud | Twitch | ” NO VOLNO & NAVRAT K DUAL

PC«” RESIDENT EVIL 4 REMAKE NA ULTRA S RTX & !youtube. Online. 28. 3. 2023. Dostupné z:
https://www.twitch.tv/videos/1777167440 [citovano 2023-03-29].
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ZENY | OVERTHINK?®. Vidrail ve videu mluvi o Zenach v ramci réiznych odvétvich, o jejich
postaveni ve spolecnosti, 0 omezenych pravech, kterd v uritych zemich maji, ale taky
1 0 zenach a gamingu. O tomto tématu zacal ve videu mluvit ve spojitosti s tim, jak jsou zeny
ponizovany v piipadech, kdy projevuji zdjem o kluci¢i aktivity. Vidrail ve svém videu prohlésil
nasledujici: ,,Pokud Zeny projevuji zajem o klucici aktivity, tak jsou taky jako extrémné Silené
ponizovany. Anebo, co osobné mi prijde nejhorsi, protoze mam osobné k tomu nejbliz: gaming.
Zeny a gaming to je redlné kapitola sama o sobé.“® CzechCloud v tento moment Vidrailovo
video zastavil a sam reagoval slovy: ,,Tam je to uplné nejhorsi bych rekl. Jako naprosto
seriézné, v gamingu je to podle mé s Zenskejma tiplné nejhorsi.“®® Tim navazoval na Vidrailova

slova, ze zeny jsou v tomto odvétvi extrémné ponizovany.

V chatu se zac¢inaly posléze objevovat riznorodé komentaie od samotnych divaki, ktefi

Vidrailovo video spole¢né s CzechCloudem sledovali a zacali sami na toto téma reagovat:

2:45:53 ﬂ ashlepth: A ono se to viibec nezlepsilo

ohledné gamingu a holek?

Obrazek 1: Screenshot chatu béhem CzechCloudova streamu, divik ashlepth (zdroj: viastni zpracovani)

Na tuto otazku odpovédel CzechCloud nasledovné:

,Ono se to zlepsilo v tom, Ze tFeba uz ty firmy proti tomu zacaly konecné bojovat. Ale realita je
takova, ze kdyz se podivas na normdlniho casual hrdce chlapa, tak je to prosté porad stejny.
Zvlast kdyz se bavime o multiplayerovejch hrach. Potom se divis, Ze naprostd veétsina holek,
ktery hrajou hry, tak hrajou singleplayer, protoze tam mas klid a pohodu.“®

Zde probih4 ona zminéna pfima komunikace mezi divdkem a streamerem. Streamer
predklada svoje nazory, na které divaci v chatu reaguji a na které zase zpétné¢ miiZze streamer
odpovidat. Je to konverzace mezi vicero lidmi s tim rozdilem, Ze jeden mluvi a je vidét na
kamefte, zatimco ostatni piSou do chatu a jsou do urCit¢ miry v anonymité. Zpravy jsou

samotnym streamerem tak¢ filtrovany, nebot’ on sam si mize vybrat, jaké zpravy nahlas precte

87 Vidrail | YouTube | ZENY | OVERTHINK. Online. 26. 3. 2023. Dostupné z:
https://www.youtube.com/watch?v=9LOfD-SmXul&t=1081s [citovano 2023-03-29].

8 \ideo: ZENY | OVERTHINK, ¢as: 17:10 - 17:23.

8 Stream: &NO VOLNO &’NAVRAT K DUAL PC ¢RESIDENT EVIL 4 REMAKE NA ULTRA S RTX ¢/
lyoutube, ¢as: 2:45:35 — 2:45:42.

0 Tamtéz, ¢as: 2:46:19 — 2:46:45.
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a jaké naopak bude ignorovat. CzechCloud v ramci zminky o ,,normélnim chlapském hraci‘
mohl mit na mysli hrdée muze, ktery zeny hracky sexualizuje a objektivizuje. Zda timto
vyrokem myslel néco jiného, ale dale nezjistujeme, nebot’ tuto myslenku vice nerozvadi. Také
prohlésil, Ze Zeny spiSe hraji singleplayerové hry, tedy hry, ve kterych neni moznost interakce
s ostatnimi hraci, nebot’ se doslova podle nazvu jedna o tituly, ve kterych hra¢ hraje sam
a prebird roli protagonisty. V takovém hernim svété nedochézi k zadnému kontaktu a Zeny si je
podle CzechClouda vybiraji pravé z toho divodu, ze je tam nikdo nemiize nijak obtéZovat.
Podle statistiky z roku 2021 na strankach statista.com si opravdu Zeny oproti muzim vybiraji
spiSe singleplayerové hry, a radéji tedy hraji sami jenom proti pocitai a vytvoienym
nepratelim nez proti nebo s ostatnimi hraci. Jednalo se az o 71 % Zen. Procento muzi, ktefi
preferuji singleplayerové hry pted multiplayerovyma bylo oproti zenam podle této statistiky

48 %%
CzechCloud poté opét necha pusténé video, ve kterém Vidrail prohlasi:

»Voice chaty ve hrach jsou overall toxic jak sviné. Ovsem kdyz jste holka ve voice chatu, treba
« 92

v Call of Duty, tak se ta toxicita jesté ztrojnasobuje.

Na toto reaguje CzechCloud pouze kyvanim hlavy na znameni souhlasu. Jmenovana
toxicita je ¢asto v ramci herni komunity zminovana. Podle ¢lanku z roku 2021 je toxicky hrac¢
nékdo, kdo neustale vykazuje nepiatelské chovani vii¢i ostatnim hrac¢lim, ustavicné si stéZuje,
nadava a je hruby. Obvykle se chovaji ke svym spoluhra¢lim verbalné agresivné a znevazuji
&leny svého i napiiklad neptatelského tymu.®® Mnoho multiplayerovych her se s touto formou
toxicity potyka a stejné tak jako trolling, je i toxicita né¢im, co je s hernim prostiedim casto
spojovano. Hraci svym negativnim chovanim vytvafi negativni prostfedi; toxické. Takova
toxicita® se podle Vidraila ztrojnasobuje ve chvili, kdyZ jste Zena. Mize se jednat o jakousi

snahu o vymezeni Si muzského prostiedi, gendertrolling nebo zkratka o celkovou diskriminaci.

%1 CLEMENT, J. Statista | Share of gamers in the United States who prefer single player or multiplayer video
games as of October 2021, by gender. Online. 17. 11. 2021. Dostupné z:
https://www.statista.com/statistics/1276139/single-player-vs-multiplayer-video-gaming-preference-usa-hy-
gender/ [citovano 2023-03-29].

%2 \/ideo: ZENY | OVERTHINK, &as: 17:24 — 17:33.

% Kidas | What is a Toxic Gamer? Online. 21. 5. 2021. Dostupné z: https://getkidas.com/what-is-a-toxic-gamer/
[citovano 2023-03-29].

% Genderové toxické prostiedi je konceptualni pojem, ktery Ize chapat jako vyobrazovani diskrimina¢nich
postojii zaméfené na jednotlivce na zakladé jejich genderu. MiiZze zahrnovat sexismus, misogynii nebo
obtézovani. Mezi faktory piispivajici k této toxicité patfi napiiklad stereotypy a predsudky.
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Ve videu nésledné Vidrail piilozil klipy z her, ve kterych 1ze slySet komunikace mezi
anglicky mluvicimi hraci na voice chatu. Muzi na téchto zdznamech oslovuji zenu jako bitch
(dévko) nebo jako baby (zlato, kot&): Stop sounding so sexy baby® (volny pieklad: Ptestai
mluvit tak sexy, kot¢) ¢i queen (kralovno). Nechybi ani jiz zminéna a stale v hernim prostredi
opakovana fraze Go back to the fucking kitchen (volny pteklad: Vrat' se do posrané kuchyn¢),

ktera se objevila také v chatu bezprostfedné po otevieni tématu zeny a gaming:

2:45:49 4 5[5 Equitanna: Go to the kitchen get

outa my game

Obrazek 2: Screenshot chatu béhem CzechCloudova streamu, divik Equitanna (zdroj: vlastni zpracovani)

Volny pteklad: Vrat’ se do kuchyn¢, vypadni z mé hry.

CzechCloud se po této vété ohledné kuchyné zacal automaticky smat a s nim spolecné
nékolik lidi v chatu prostfednictvim smajlikti. Poté prohlasil: ,,Zrovna tieba todleto bylo vtipny
Jjo, ale viechno ostatni jsou sracky.“®® Zda se tedy, ze herni komunita v&etné samotného
streamera bere tuto v&tu humorné ¢i posmésné. Stile se jednd o néco, co je doprovéazeno
humorem a nevnima se to jako néco Spatného. Streamer sdm o sob& ma na své divaky velky
vliv a to, Ze se zacal smat, vyvolalo v chatu stejné reakce. Pokud by se proti tomuto vyroku
ohradil, je mozné, ze by svym divakim ptedal nézor o tom, ze takové chovani je nespravné
a s nejvetsi pravdépodobnosti by se nad tim samotni lidé v chatu zamysleli. Kvili tomu, Ze se
zaCal smat, se prezentoval jako n€kdo, komu stéle toto poniZovani a stereotypizovani zen piijde

vtipné a piedal to dale svym divakim.
Mezi sméjicimi smajliky se v chatu objevuji ale dvé zpravy od (soud¢€ podle jejich prezdivek)

zen:

: Jo nejhorsi je, kdyZ tam na
voice dorazi néjakej kidak a zatne hlasit,

aaa baba hraje, pro¢ nejsi v kuchyni a
nevafis- blah blah blah

Obrazek 3: Screenshot chatu behem CzechCloudova streamu, divak alizzabetha (zdroj: viastni zpracovani)

% Video: ZENY | OVERTHINK, ¢as: 17:41 — 17:43.

% Stream: &NO VOLNO &’NAVRAT K DUAL PC ¢RESIDENT EVIL 4 REMAKE NA ULTRA S RTX ¢/
lyoutube, ¢as: 2:47:38 — 2:47:41.
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2:48:07 kovarovapavlinaa: Kdyz uz to slysis po

1000, tak to vtipny neni...

Obrdzek 4: Screenshot chatu behem CzechCloudova streamu, divik kovarovapavlinaa (zdroj: vlastni zpracovani)

Zatimco ostatni se této frazi sméji, Zenam hrackam je takové jednani neptijemné. Jedna
Z nich zminuje, Ze ji to vtipné nepiijde, protoze to slychava potad. Jedna se tedy o velice

frekventovanou a rozsitenou frazi, kterd Zeny ponizuje a je s nimi automaticky spojovana.

Na prvni zpravu reaguje jeden z divakt v chatu:

: @alizzabetha jako je jednoduchy

kida prosté mutenout

Obrazek 5: Screenshot chatu béhem CzechCloudova streamu, divak JarinDL (zdroj: viastni zpracovani)

Jeho rada je takova, Ze je potieba tyto lidi (v tomto piipad¢ kida, v piekladu dit¢)
ignorovat a ,,mutnout* z anglického mute: ztlumit. Hrd¢ mé opravdu moznost si ve hte jiné¢ho
hrace ztiSit a jiz od n&j nedostavat zadné zpravy. Na tuto radu v chatu alizzabetha pozd¢;ji

reaguje:

2:48:52 : @JarinDL Tak jasné, ale

ono kdyz to nevychytas za startu, ja kvili

tomu pfestala pouZivat na roky voice.

Obrazek 6: Screenshot chatu béhem CzechCloudova streamu, divak alizzabetha (2) (zdroj: viastni zpracovani)

Hracka v této zpravé ptiznava, ze kvili takovym poznamkam a narazkam byla nucena
nechodit na voice chat uplnég. Ostatnim se tak podatilo Zenu ze svého prostiedi zcela vymanit
a donutit ji se prizplsobit. Jelikoz se necitila komfortné, bylo pro ni lepsi se témto situacim
vyhybat tim, Ze se do voice chatu uz neptipoji. Takovato situace dokaze byt v samotném hrani
velice omezujici, nebot’ si spoluhra¢i mezi sebou na voice chatu radi a komunikuji a hrac po
dobu nepfitomnosti ztraci pojem o tom, co jeho spoluhraci délaji nebo co ftikaji, pficemz
komunikace je ve vSech multiplayerovych hrach zakladem. NejenZe muzi tedy Zenu ze svého
prostiedi vyprostili, zaroveii ji tim ale znemoZznili komunikovat a uZit si ji v ramci tymové hry.
Kwvili tomu, Ze byla nucena odejit, se ji vytratila moznost komunikovat ¢i vitbec poslouchat to,

co ostatni hraci fikaji, a tedy mohla ztratit vyznamny pojem o hfe.
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CzechCloud nasledné pokracuje ve sledovani videa, ve kterém Vidrail fika: ,,A pokud
na vas vylozené spoluhraci nejsou toxicti, tak vas z velky casti néjakym zpiisobem sexualizuji.
Pricemz vite, pro¢ kluci jsou ti, kteri si jako by zabrali gaming, pro¢ se gaming vnima jako

zdlezitost klukii?<

CzechCloud video zastavuje a odpovida na polozenou otazku: ,,No, protoze realita je
takova, ze kdyz gaming zacinal, tak fakt Zensky nehraly hry. To je realita. Ja bych tomu dal
takovejch jeste treba osm let, nez se to jako néjak srovna uplné, protoze ted’kon zacina se stavat
to, Ze uz zacinaji existovat pomalu multiplayerové hry, které zacinaji vic hrat Zensky nez chlapi.
Je to zajimavy to vidét, a uvidime kam tohledo dojde do budoucna.“®® My podle statistik
k poloviné. Kazdym rokem ptibyva Zen hracek a Cislo se zvySuje. To, Ze hraci jsou pievazné
muzi, uz né¢jakou dobu neplati a pomér muzii a zen hraca se zacind vyrovnavat. CzechCloud

tika, ze k iiplnému srovnani by mohlo dojit az za osm let. V chatu reagoval jeden ze sledujicich:
2:4751 &% : jeste to bude chtit cas..

Obrazek 7: Screenshot chatu béhem CzechCloudova streamu, divak duas80 (zdroj: viastni zpracovani)

Ve videu Vidrail dale mluvil o videoherni produkci a o tom, Ze herni vyvojafi
a marketingovy pracovnici byli dfive primarn€¢ muzi. I dnes v tomto odvétvi muzi nad Zenami

stale svym zastoupenim pievazuji. CzechCloud reagoval na marketing ve hrach takto:

~Kamo, ty sexisticky reklamy na hry v devadestatkach byly uplné nejlepsi prosté. Jako by
nejlepsi cesta, jak ty vole prodat néjakou hru, tak bylo obalit ji néjakou poradnou Zenou prosté

a byl klid. A to bylo cely. To se délo porad. To bylo Diablo, Wowko, Need for Speed, Flat Outy,
[...].4%°

Lidé v chatu k tomu pfidali své komentare:

: Kamo Zenska v need for speed

Obrazek 8: Screenshot chatu behem CzechCloudova streamu, divak safalric (zdroj: viastni zpracovaini)

% Video: ZENY| OVERTHINK, ¢as: 17:49 — 18:00.

% Stream: ¢”NO VOLNO &’NAVRAT K DUAL PC ¢RESIDENT EVIL 4 REMAKE NA ULTRA SRTX ¢/
lyoutube, ¢as: 2:47:51 — 2:48:17.

9 Tamtéz, ¢as: 2:48:47 — 2:49:04.
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Need for Speed je série zavodnich videoher, ve kterych se hraci ujimaji role pouli¢niho
zavodnika. Neni jisté, jakou ze sérii mél divak na mysli, kazdopadné pokud se podivime na
obrazky, pod kterymi je tato hra celkové prezentovana, objevuji se na nich odhalené Zzeny

s kratkymi topy ¢i suknémi a s hlubokymi vystiihy.

2:40:08 g8 &)

Obrazek 9: Screenshot chatu béhem CzechCloudova streamu, divak Tomikl511 (zdroj: viastni zpracovani)

2:49:12 : tomb raider

Obrazek 10: Screenshot chatu béhem CzechCloudova streamu, divik ondra3985 (zdroj: viastni zpracovani)

Dalsi dva divaci nezévisle na sobé zminili hru Tomb Raider s hlavni hrdinkou Larou
Croft. Ta byla z genderového hlediska analyzovana jiz nespocetnékrat a je pfedmétem zajmu
riznych studii.!® Jeji postava je vyobrazovana jako $tihl4, s uzkym pasem a velkymi fiadry.
Tyhle vnady zvyraznuje i jeji uplé obleceni; té€sné tilko a velice kratké Sortky. CoZ je obleceni
z redlného hlediska zcela nepraktické vzhledem k tomu, Ze za jeji postavu skdcete pres rizné

prekazky a po nerovném terénu.

2:49:09 : Duke nukem a prachy

striptérkam :D

Obrazek 11: Screenshot chatu béhem CzechCloudova streamu, divik GreatPsychoCZ (zdroj: viastni zpracovani)

Kontroverzni postava Duka Nukema je znama ptedev§$im svym pouzivanim
sexistického jazyka vii¢i zenam, které ve hie zachrafiuje. Casto ve hrach pronasi misogynni
komentafe a objektivizuje Zeny, které jsou vykreslovany jako sexualni objekty a jsou Casto

ztvarné€né v odhalujicim obleceni.

Dale byly na streamu vyjadieny antipatie vuci tzv. e-girls ze strany CzechClouda i ze

strany samotnych divaki (z toho v jednom ptipad¢ se jednalo 1 o Zenu):

: Jsem alergicky na egirls

Obrazek 12: Screenshot chatu béhem CzechCloudova streamu, divak TatraTeaCZ (zdroj: vlastni zpracovani)

100 Napiiklad Mgr. Tereza Fousek Krobova, Ph.D. analyzovala jeji postavu ve ¢lanku z roku 2014 pro odborny
Casopis Media res. Clanek nese nazev Parkrat jsem si s Larou skocil: o obrazu zenskych hrdinek v pocitacovych
hrach a genderovanosti jejich hrani.
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: egirls bych zakopala do zemé&

Obrazek 13: Screenshot chatu béhem CzechCloudova streamu, divik Lazkaaa (zdroj: vlastni zpracovani)

E-girls jsou dnes jiz nedilnou souc¢asti herni komunity se kterymi jsou spojeny i nékteré
negativni stereotypy, zejména pokud jde o jejich vzhled nebo chovani. V hra¢ské komunité jsou
Casto spojovany s hranim videoher a streamovanim na platformach jako Twitch nebo YouTube.
Casto jsou stereotypné vnimany jako osoby, které vyuzivaji sviij vzhled a pivab v herni
komunité, kterd je tradicné vice zamétfena na muzské publikum. Tyto Zeny mohou pouzivat
vyrazné obleCeni a li¢eni, aby upoutaly pozornost a ziskaly co nejvice sledujicich. Nékteti lidé
mohou povazovat jejich chovdni za motivované ziskem, protoZze mohou mit pfistup
k sponzorim a jinym piilezitostem v rdmci herni komunity (naptiklad sledujici si mtize kanal
predplatit, posilat penézni dary apod.). Tyto stereotypy jsou bezesporu $kodlivé a neodrazeji
ruznorodost Zen, které se samy mohou povazovat za e-girl, tedy pouze za hracku her. Pokud se
teda na streamu mluvilo o Zenach a hrach, sledujici si pravdépodobné piedstavili tuto
stereotypni charakteristiku. Zajimavé je, Ze se vici e-girls vyhranila i samotnd Zena hracka,
které miize vadit, jak se n¢které zeny hracky na Twitchi reprezentuji a tim nastavuji obraz vSem

zenam a jsou kvili nim celkové vnimany negativng.

CzechCloudtv nazor na hracky a e-girls: ,,Priimérna zZenska je holka, ktera si prosté ty
vole sedne K televizi, pusti si néjakej seridl, hodi si pres sebe deku, udéla si kakao vole a vezme

si do ruky switch. To je prumérna zZenska hracka prosté. Ne ty e-girls. To je uplnej extrém obv.
101

Switch je v tomto pfipadé myslena herni konzole Nintendo Switch a zkratka obv na
konci je z anglického obviously; samoziejmé, ocividn€. CzechCloud tady pouziva termin
»prumérna Zenska hracka* a dava ji ve svém nazoru jasné atributy, pod kterymi si takovou Zenu
pfedstavuje. Je zajimavé, Ze primérnd Zena hracka neni z jeho pohledu naptiklad n¢kdo, kdo
hraje sttileCky nebo vede skupinu svého tymu, ale n¢kdo, kdo je pod dekou, pije kakao a hraje

na malé konzoli.

Vidrail ve videu nasledné zminuje uz pouze kauzy ohledn¢ Blizzardu, tedy vyvojare
naptiklad titulu World of Warcraft ¢i Overwatche 2, ktefi sexualn€ obtéZuji Zeny na svych

pracovistich.

101 Stream: ¢NO VOLNO &’ NAVRAT K DUAL PC ¢RESIDENT EVIL 4 REMAKE NA ULTRA S RTX ¢
lyoutube, ¢as: 2:50:06 — 2:50:22.
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Béhem tohoto tématu se v chatu objevovalo jesté né¢kolik komentait od divaku, které

upozornovaly na urcita témata. Napiiklad slovo gaming nazyvali jako ,,GAYMing*:

2:46:22 ¥ : GAYming J Jako #e gay

chapes? xddddddddddddddddddd

Obrazek 14: Screenshot chatu béhem CzechCloudova streamu, divik PajhewCZ (zdroj: viastni zpracovani)

2:45:51 4 4= plebinatori2: G)‘E }5 gayming

Obrazek 15: Screenshot chatu béhem CzechCloudova streamu, divik plebinator1?2 (zdroj: viastni zpracovani)

: Gejming

Obrazek 16: Screenshot chatu behem CzechCloudova streamu, divak yewestside (zdroj: viastni zpracovani)

Prvni komentai je doprovdzen smgéjicimi se smajliky a pusobi dojmem, ze byt
homosexual je néco, co je k smichu. Vzhledem ale k nadmérnému pouziti pismena ,,d* se da
také mluvit o trollingu, nebot’ trollové vétSinou své vyroky néjakym zpiisobem zvelicuji
a naschval nadsazuji. Kazdopadné ani jind marginalizovand skupina neusla v tomto piipade
pozornosti. Pojem gayming nebo gaymer je ¢asto vyuzivan i v ramci riznych studii, naptiklad

v publikaci Queer Game Studies*®? od Bonnie Ruberg a Adrienne Shaw.

Dale byla v chatu pfitomna béhem sledovani videa stereotypni nardzka, nazor, Ze Zeny

do gamingu nepatii:

: @CzechCloud protoze

vétsina holek tam nema co délat

Obrazek 17: Screenshot chatu béhem CzechCloudova streamu, divik EnemyZoneCZ (zdroj: viastni zpracovani)

Nebo také ze zeny jsou prili§ ,,soft”, tedy v prekladu ,,me¢kké“ a mély by se umét

nadavkam pfizplsobit, ne si na né sté¢Zovat:

102 SHAW, Adrienne; RUBERG, Bonnie. Queer Game Studies. London: University of Minnesota Press
Minneapolis, 2017. ISBN: 978-1-5179-0037-3.
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: @CzechCloud Zeny
jsou too soft, muzi porad zazivaj toxicitu z
riznych divodi, mél sem nekoneéné
mnoho vyhruzek v CSGO . Holt je to toxicke

prostiedi, tak by se mély pfizplsobit a ne

nadavat na sexismus.

Obrazek 18: Screenshot chatu béhem CzechCloudova streamu, divak neetflexengine (zdroj: viastni zpracovani)

Jedna se o velice radikalni nazor, ktery zpochybiiuje ty hracky, které se citi nekomfortné
v piipadech, kdy se jim zacne nadavat nebo kdy jsou obét'mi sexismu a objektivizace. Podle
tohoto komentaie jsou piili§ m&kké ¢i slabé pro toto prostiedi a misto toho, aby se tento problém
fesil, si na n&j maji zvyknout a pfizpasobit se mu. Zeny by se tedy podle tohoto nazoru mély
presunout do podiadné a druhotadé role, ve které maji poslusné poslouchat a nechat si libit vse,
co se jim fekne. Komentét zcela zlehcuje problém ohledné Zen a sexismu, kterému musi v rdmci

hracské komunity celit.

Po dobu sledovani videa béhem zivého ptenosu zaznélo ne€kolik ndzord, jak ze strany
CzechClouda tak 1 také samoziejmé ze strany sledujicich. . Byt CzechCloud souhlasil skoro se
v§im, co ve videu od Vidraila bylo fe¢eno a uznal, Ze zeny to maji v herni komunité tézké,
soucitu se jim jinak v chatu od sledujicich nedostalo. Dv€ Zeny V chatu prohlasily, ze
upozornovani na to, ze jsou zeny, jim je nepiijemné. Hracky jsou vnimany negativné kvuli
stereotypnimu vyobrazovani e-girls, které je nepfijemné i samotnym Zenam. I pfes to, Ze si toho
je herni komunita pravdépodobné védoma (i diky vyrokiim samotného streamera, které¢ho
sleduji), misto toho, aby se snazila o n¢jakou zménu, stale se drzi urcitych predsudka
a stereotypt, které se se zenami poji. Twitch chat v nékterych ptipadech znevazoval dilezita
témata, 0 Kterych se ve videu pojednavalo a samotny streamer dokonce jednal s humorem na
to, kdyZ se Zeny posilaly do kuchyné, ¢imz posilil v rdmci své komunity utvareni jistého
narativu o Zenach hrackach, které nemaji ocividné¢ podle ndzori v hernim prostfedi co

pohledévat.

Herni komunita funguje podobné jako jakakoliv jind subkultura; ma sva nepsana
pravidla a vytvafi si standartni socialni kruhy s vlastnimi dispozitivy. Na rozdil od jinych
komunit je ta herni umocnéna navic jesté jednim dilezitym faktorem, a to anonymitou, ktera

podle Daniela J. Solova umoziiuje lidem vymanit se ze zodpovédnosti za sva slova.l®®

103 SOLOVE, J. Daniel. The Future of Reputation: Gossip, Rumor, and Privacy on the Internet. New Haven and
London: Yale University Press, 2007, s. 148.
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Anonymita jedince chrani a do jisté miry ho mize povzbuzovat i k ¢intim, které by jinak pfi
osobnich interakcich v redlném svété povazoval za nepfijatelné. V redlném svété jsou lidé
limitovani urcitymi zédsadami, kdezto v tom virtualnim online svété je komunikace zdivocela
a presahuje meze, které jsou jinak v nasem realném svété tabu (aneb za klavesnicemi jsme
vSichni hrdinové). VétSinu z téch véci, které sledujici v ramci streamu napsali, by s nejvétsi
pravdépodobnosti viibec mimo internet nevyslovili. Herni komunita se pohybuje do jisté miry
i VnéCem, co bylo vytvoieno v pfedchozich dekadach, napiiklad v domnénce, Ze hry jsou

muzskou zaleZitosti.

Zda se, ze herni komunita je odolna vici zménam a lpi na zastaralych stereotypech
a vylucovacich praktikach. Jedna se o vytvofeny narativ, ktery se predava z jedné hracskeé
generace na dalSi a vytvaii tak mentélni strukturu hraca. Je to néco, co je stale opakovano
natolik, ze jednotlivec o tom sam nemusi byt presvédcen, ale jelikoz se pohybuje v ramci néjaké
kultury, pfijima jeji znaky za své. Tento jev je obzvlasté znepokojivy, vezmeme-li v tivahu
vyznamny vliv a dosah herniho primyslu, ktery mé moc utvatet kulturni normy a postoje. Herni
komunita se prezentuje jako spoleCenstvi, které vystavuje Zeny implicitnimu verbalnimu nasili
a schovava se jak za anonymitu, tak za humor. Byt’ se vyvojafi snazi co nejvice zamezit tomuto
druhu chovani, hraci jsou schopni tato pravidla obchéazet. Na vété ,,Vrat' se zpét do kuchyné*
neni v zdkladu nic $patného, stejné tak jako neni nic $patného na tom, kdyZ n€koho oslovite
zlato nebo koté. Jedna se o velice t€Zce napadnutelnou véc a hraci jsou si toho védomi. Kde je

ale ta hranice toho, kdy se jedna pouze o vtip a kdy uz o digitalni nésili na Zenach?

Zeny jsou v hernim prostfedi vystaveny bezprostiedni kritice, a to i ve chvili, kdy se
o nich pouze pojednava. V piimém kontaktu jsou €asto urdZeny a napadany, a i ptes to se herni
komunita nesnaZi nijak této skute¢nosti zamezit, ba naopak ji silné zesméstiuje. Zenam se radi
si na tuto skutecnost zvyknout nebo ji ignorovat. Namisto aktivniho feSeni problému pievlada
postoj obvinovani obéti a oekavani, Ze by zeny mély Spatné zachdzeni jednoduse tolerovat.
Tento pristup udrzuje toxicky cyklus, ale také vysila signal, ze herni komunita neni ochotna
konfrontovat své hluboce zakotenéné predsudky. Tato komunita udélala kviili svému zptisobu
vyjadfovani z diskriminace a urdzek svou neoddélitelnou soucast, proti které¢ nefunguji ani

restrikce ze strany samotnych hernich tituli.

Byt se nas redlny svét posouva dale naptiklad prostfednictvim prosazovani kvoét ¢i
rozSifovanim genderovych studii, herni komunita jako by s timto redlnym svétem vibec

nespolupracovala a nijak se s nim neztotoznovala. Navic se snazi nastavena pravidla, ktera
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usiluji o potadek a prijemné prostiedi, riznymi zptisoby obchazet. Zda se, Ze zaostava a Casto
neuznava ani nezpochybnuje diskriminacni chovani, které v jejich fadach panuje. Naopak stale
vytvaii patriarchalni prostiedi, ve kterém je jasné vymezeno to, Ze Zeny do n¢j nepatii a pokud
se do n& nahodou dostanou, jsou vystaveny kritice a stavény pod muze. Normalizace
verbalniho nésili na zenach a dalSich marginalizovanych skupindch v rameci herni komunity je
odrazem S$ir$iho spolecenského problému. Odhaluje hluboko zakofenénou misogynii, ktera
nejenze pretrvava, ale dafi se ji 1 v online hernim prostoru. Hraci si v ramci komunity jak pii
hrani, tak 1 na streamovaci platform¢ vytvareji vlastni spolecenské hodnoty a normy, které Zeny
¢i jiné marginalizované skupiny (v tomto pfipadé homosexudly) podrobuji vysméchu
a vytvareji tak prostfedi, ve kterém se nemohou citit komfortné. Je klicové zpochybnit
fundamentélni narativy, které pfispivaji k marginalizaci Zen a dalSich skupin v rdmci herni

komunity.

50



4. Problematika v hernim svété ve vztahu k pohlavi, rase, genderu

a sexualni orientaci

Herni svét slouzi jako misto pro zdbavu, socidlni interakci a sebevyjadieni a ptitahuje miliony
hrac¢t z rozliénych prostfedi. Herni primysl neni vynat ze socidlnich otazek, které prostupuji
nasi $irsi spolec¢nosti. Otazky souvisejici s pohlavim, rasou, genderem a sexualni orientaci se
stavaji stale Castéji usttednimi body diskuze uvniti herni komunity i mimo ni. Tyto otazky jsou
vzajemné propojené a ovlivilované Sir§imi spolecenskymi strukturami, mocenskou dynamikou
a kulturnimi vlivy. Soraya Murray tvrdi, zZe reprezentace, se kterymi se setkavame v hratelnych
formach, maji znacny vyznam i pfedevs§im proto, Ze se jedna o presveédCivé piibéhy, které
podnécuji naSi predstavivost a umoziiuji nadm si predstavit potencidlni geopolitické

eventuality.04

Hraci podle Megan Condis zkoumaji hry napfi¢ vSemi platformami, véetné téch, které
zahrnuji pohlavi a sexualitu, ale také mocenskou dynamiku, ktera v nich existuje. V dasledku
toho se genderové, sexudlni, rasové a etnické identity stavaji jen jednou z mnoha hernich
oblasti, ve kterych se hraci pohybuji a strategicky obyvaji prostor. Tento zplisob uvazovani
o identit¢ prostupuje do mainstreamové kultury a politiky, nebot’ hrani her se stale vice

za¢leiuje do naseho kazdodenniho Zivota.%®

V nasledujicich podkapitolach bych rada nastinila témata, ktera se k hernimu priimyslu
vazou uz od samotnych pocatkii a postupné piesla k souCasnosti a k tomu, jak se vyvojafi

prostfednictvim svych her stavi k otazkam genderu, pohlavi, rasy a sexudlni orientace.

4.1 Bily heterosexualni muZz jako normativ v devadesatych letech

Autor sci-fi pfibéht. John Scalzi, pfirovnal realny zivot ke ,,hfe na role®, pficemz nejnizsi
obtiznosti je podle néj bily heterosexudlni muz. Na tuto teorii odkazuje Anastasia Salter
a Bridget Blodgett ve své knize'% a konstatuje, Ze ackoliv Scalziho metafora vyvolala v herni

komunité rozruch, nevedla nutné ke zvySené sebereflexi ohledné privilegii. Otazka privilegii se

14 MURRAY, Soraya. On Video Games: The Visual Politics of Race, Gender and Space. London and New
York: I.B. Tauris, 2018, s. 228.

105 CONDIS, Megan. Gaming masculinity: trolls, fake geeks & the gendered battle for online culture. lowa City:
University of lowa Press, 2018, s. 5.

106 BLODGETT, Bridget; SALTER, Anastasia. Toxic Geek Masculinity in Media: Sexism, Trolling, and Identity
Policing. Springer International Publishing AG, 2017.
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v oblasti her v poslednich letech zviditelnila, nedostatek rozmanitosti ve hrach vsak ztézuje

feseni této otdzky. Bily heterosexudlni muz je ¢asto vychozim avatarem.%’

vvvvvv

Duke Nukem ze stejnojmenného titulu poprvé vydaného vroce 1991, ktery ztvarnuje
svalnatého, bilého, heterosexualniho muze, ktery bojuje s mimozemstany a dalSimi neptateli,
William "B.J." Blazkowicz ze hry Wolfenstein 3D vydané v roce 1992 nebo naptiklad
,Doomguy* ze hry Doom z roku 1993, jehoz vzhled nebyl ve hie explicitné uveden, ale je ¢asto
zobrazovan jako bily heterosexudlni muz ve fanouskovském uméni (fanart) a v dal§ich médiich.
Je dulezité upozornit na to, Ze postavy mohou mit vice interpretaci a je v koneéném dusledkt
na jednotlivych hracich, jak si sexualitu a identitu postavy vylozi na zadklad¢ ptedlozenych
charakteristik ve hie. Zatimco totiz u Duka Nukema je pfitomen bindrni sexismus, u Williama
Blazkowicze a Doomguye se mohou naskytnout spekulace. V ptivodni hie z roku 1992 nejsou
sexudlni preference W. Blackowitze explicitné ztvarnény, hra se primarn¢ zaméfuje na jeho
mise. Jeho romantické zajmy jsou prozkoumavany az v pozdé¢jSich hrach této série, ve kterych
vychazi najevo jeho heterosexualita (napf. vztah s Anyou Oliwou ve hie Wolfenstein: The New
Order z roku 2014). Protagonista série Doom nebyl licen v romantickém ani sexualnim vztahu
s zadnou postavou, kazdopadné je herni komunitou ¢asto vykreslovan jako bily heterosexual.
Tyto fanouSkovské adaptace ovSem neodraZeji pravou identitu postavy v oficidlnich hrach,
proto lze fict, Ze jeho sexualita nebyla oficialné potvrzena, ale je herni komunitou spise
stereotypizovana. Nesmime zapominat, Ze se bavime o postavach z devadesatych let, a tudiz se
jedna o velice rozdilnou éru videoher. Explicitni portréty vztahli a sexuality nebyly tak bézné
ve srovnani s dneSnimi pocitacovymi hrami. Diivodem mohla byt kombinace technickych
omezeni nebo 1 kulturnich postojli a absence zobrazeni sexuality mohla byt odrazem konvenci.
Bez ptimych zdrojt od hernich vyvojari z tohoto obdobi miizeme ale pouze o pravém diivodu

spekulovat.

Pokud bychom pokracovali v analyze dal a vzali za ptiklad hry vydané jiz koncem
devadesatych let, nachézeli bychom postavy, které¢ spliuji herni normativ bilého
heterosexudlniho muze.'% Tyto zndmé herni postavy ¢asto sdileji podobné rysy a maji podobné
ptibéhy, které jsou vétSinou zalozené na klasickém vypraveéni o zachrané svéta ¢i zachrané

bezbranné divky. Hra Diablo poprvé vydand v roce 1996 ztvarnila nékolik hratelnych postav,

107 BLODGETT, Bridget; SALTER, Anastasia. Toxic Geek Masculinity in Media: Sexism, Trolling, and Identity
Policing. Springer International Publishing AG, 2017, s. 73-76.
108 Napiiklad postava Gordona Freemana ze hry Half-Life (1998).
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ovSem i kdyZz hra nabizela hra¢lm vybrat si postavu, vSechny tyto dostupné postavy byly bilé
a jednalo se pouze o muze. Vybér jiné rasy ¢i pohlavi nebyl pfitomen. Hra ptedstavila zenské
postavy az u Diabla II v roce 2000. Opét odkazi na Anastasii Salter a Bridget Blodgett, které
tvrdi, ze dominance muzskych bilych avatarti neumoziuje rtiznorodost vyjadfovani, kterému
se v ptipadé¢ mensinovych a marginalizovanych postav v rdmci hernich narativii dostava jen
ziidka. Bilému muzi je doptano zosobnéni, kdezto ostatni postavy jsou ¢asto odsunuty do role

padoucha a nepfitele.%®

Je ale dulezité poznamenat, ze zatimco ve vysSe uvedenych ptipadech se opravdu
objevovaly jen silné, muzské, bilé a heterosexualni postavy, existovaly i vyjimky. Naptiklad
dobrodruznd hra Maniac Mansion (1987) umozilovala vybér mezi vicero postavami, véetné
zenské postavy a jiné rasy a ve hie King’s Quest VII: The Princeless Bride (1994) byla pfitomna
zenska protagonistka Rosella. Kazdopadné podle ¢lanku z roku 2014*1° popularni poéitagové
hry stale postradaji riznorodost ve svych postavach. Naptiklad ve hie Call of Duty: Ghosts
(2013) jsou pouze tii postavy, které nejsou bélosi a vSichni jsou ihned na zacatku hry zabiti.
V akéni dobrodruzné hife Remember Me, vydané zacatkem roku 2013 se objevuje Zenska
protagonistka smisené rasy, jejiz ptibch je pomérné€ nejasny. Jeji jméno svéd¢i o indickém

puvodu coz je néco, co je podle ¢lanku v pocitacovych hrach stéle jesté vzacné.

Vzhledem k tomu, jak jsou dnesni hry jiz béznym produktem na trhu a kazdym rokem
jich vychdazi tolik, ze 1 vasnivy hra¢ se v takovém poctu musi ztracet, nedokazu v této praci
(i vzhledem Kk jejimu tématu, od kterého bych se touto analyzou odchylila) pojmout vétsi vzorek
hlavnich hernich postav z novodobych Zanrt a porovnat je se starSimi tituly z devadesatych let.
Herni primysl se od této doby posunul rapidnim tempem doptedu a na zakladé mych vlastnich
zkuSenosti vim, Ze 1 riiznorodost hlavnich postav se caste¢né promenila. Postava bilého
heterosexualniho muze vSak ani zdaleka v sou¢asnosti nevymizela a je stale v hernich titulech
pfitomna, byt nedokazu piesné fict, zda zastoupeni takovéto postavy vyrazné pievazuje a stale
spiSe dominuje. Napiiklad v postapokalyptické hie The Last of Us (2013) hrajete za
protagonistu Joela Millera, bilého heterosexualniho muze ve sttednim vé€ku, ktery pfiSel
o vSechno a zpoc¢atku mé za kol dopravit do bezpe¢i mladou divku jménem Ellie, kterd se zda
byt klicem k vyfeseni problému. Vztah téchto dvou postav miize plisobit na bazi silného muze

ochranafe a bezmocné zranitelné divky, ktera potiebuje pomoct. Kazdopadné ve hie mame také

109 BLODGETT, Bridget; SALTER, Anastasia. Toxic Geek Masculinity in Media: Sexism, Trolling, and
Identity Policing. Springer International Publishing AG, 2017, s. 76-79.

110 Brian S | GameSkinny | The Straight White Guy Industry. Online. 9. 12. 2013. Dostupné z:
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moznost si na chvili za Ellie zahrat a byt je Joel bily heterosexudl, postava Ellie je lesbicka,
coz je néco, co se v devadesatych letech u populdrnich her nevyskytovalo. Zaroven je to ke
konci ptibéhu prave jeji postava, ktera se naopak o postavu Joela musi postarat a prejima tak
ochranarskou roli, nebot’ nejenze o néj pecuje, ale bojuje s neprateli. DalSimi postavami, které
stale tento normativ spliuji, jsou napiiklad Geralt z Rivie ze hry The Witcher (2007) nebo
Arthur Morgan ze hry Red Dead Redemption 2 (2018).

4.2 Herni komunita a toxicka maskulinita jako jeji neoddélitelna soucast

Byt je online svét pocitacovych her mistem, ktery miize mit s redlnym svétem jen pramélo
spole¢ného, stile se jedné o misto, které v sobé ma zakofenéna nepsand pravidla a zdsady, které
mohou vést k ,vylouceni ze skupiny“, pokud se podle nich jednotlivec nefidi. V této
podkapitole nds bude zajimat toxickd maskulinita, ktera, zda se, k herni komunité
neodmyslitelné patii. Tento termin je pouzivany ve smyslu popisu riznych postojii a zpiisobil
chovani, které jsou spojeny s tradicnimi spoleCenskymi pfesvédcenimi o tom, co to znamena
byt ,,muzny“. Toxickd maskulinita vétSinou podporuje vlastnosti jako agresivitu, nadvladu
a potlacovani emoci (¢asto na ukor emocni otevienosti a empatie). Miize se projevovat nékolika
riznymi zpusoby, vcetné sexudlniho obtézovani, fyzického nasili, citového zneuZzivéani
a Vv podob¢ predsudkii vici netradicnim genderovym rolim a identitdm. Muze také pfispét
K netradi¢nim otazkam, jako jsou nerovnost pohlavi a negativni postoje k dusevnimu zdravi.
Je dilezité si uvédomit, Ze termin toxickd maskulinita nezahrnuje pouze snahu napadat muze
nebo charakteristiku muzstvi samotného, ale vypovida o genderovych oc¢ekavanich a narocich,
které jsou kladeny na marginalizované skupiny lidi. Toxickd maskulinita ndm milZe svym
popisem piipominat termin hegemonickd maskulinita, kterd se také vztahuje k mocenskym
strukturdm. Tento pfistup posiluje zastaralé stereotypy o dominanci muzii nad Zenami, ale je
dnes spiSe povazovan za kategorii maskulinniho projevu nez za standard se zaméfenim na
dominujici mocenské struktury v ramci diskurzu. Adrianna L. Chandle pracuje jesté s terminem
komplicitni maskulinita, kterd oznacuje vSeobecnou podiizenost vii¢i Zendm a do této kategorie
spadaji muzi, kteti se aktivn¢é nesnazi udrzet svoji dominantni moc a neprosazuji svou vlastni

mocenskou strukturu.?

111 CHANDLER, L. Adrianna. Gamer Speak: Analyzing Masculine Speech in Gaming Culture. CLA Journal 7,
2019. DOI: https://uca.edu/cahss/files/2020/07/Chandler-CLA-2019.pdf, s. 13-15.
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Podle Megan Condis se online prostory vyznacujici subkulturnimi normami, které
reguluji vyjadieni muznosti. Hraci pozoruji své vlastni chovani stejné tak, jako chovani svych
spoluhraci a podle vSeho pohrdaji v§Sim, co by mohlo byt vnimano jako zenské nebo
homosexualni. Toxicka maskulinita se v prostfedi pocitaCovych her projevuje predevsim
prostiednictvim uzivani homofobniho jazyka, nebot’ néktefi hraci si timto zptisobem mohou
narokovat muzskou identitu a prosazovat svoji dominanci. Tyto interakce jsou také podle
M. Condis patrné pro kazdého, kdo stravil néjaky cas v hernich komunitach a slySel
zminovanou hanlivou formu jazyka pfi hrani her. Hraci piredvadéji ,,muzné chovani®, které
demonstruje dominanci a kontrolu, a tim navadéji ostatni hrace k projevu slabosti. Diky tomu
vznika unikatni soubor genderovych kédi, které jsou specifické pro herni subkulturu.!?
Toxicka maskulinita miize pfevladat praveé kvili celkové historii videoherniho primyslu, kdy
hry postradaly patti¢né zastoupeni a Zeny byly pouze objektivizovany. Tato reprezentace mohla

potenciadln¢ ovlivnit vnimani hra¢t a posilovat toxickou maskulinitu od samotnych za¢atk.

Zeny jsou podle J. Dewinter a C. A. Kocurek ve hrach a hernim primyslu &asto
vystaveny vyhruzkam a sexudlnimu obtéZovani ze strany muzil. Jsou vidény jako nékdo, kdo
»znecistuje muzsky herni prostor a patfi do jinych oblasti. Néktefi hra¢i muzi povazuji
virtualni herni svét za ryze muzsky a bojuji o jeho ochranu pied pohlavni integraci. Upfimna
kritika sexismu a misogynie ve hrach €asto vyvolava poboufeni ve dvou podobéch: ttoky na
danou osobu, ktera vznesla kritiku (zejména je-li tou osobou Zena) a upozornila na problém,
nebo se misogynie ¢i obtéZzovani zane obhajovat jako néco, co je kliCovou soucasti herni
kultury.!'® Pokud samotna herni komunita povazuje toxickou maskulinitu jako néco, co tu bylo,
je a bude, da se ptedpokladat, ze Zeny se v takovém prostiedi nemohou nikdy citit stoprocentné
komfortng. Piestoze téméf polovinu hract pocitacovych her tvoii zeny, vétsina z nich se podle
Andrewa Fishmana v online prostfedi neciti bezpe¢né. V jeho priizkumu z roku 2018* se
jedna hracka ptiznala, ze své pohlavi téméf poslednich deset let skryvala, aby si hrani her uzila
bez obav z obtéZzovani. Mnoho Zen hracek citi potiebu skryt svou identitu pomoci muzsky
zngjicich uzivatelskych jmen (nicknames) nebo dokonce za pomoci pouzivani zafizeni pro

zménu hlasu (voice changer), nebot’ ty, které odhali své pohlavi, jsou vystaveny toxické

112 CONDIS, Megan. Gaming masculinity: trolls, fake geeks & the gendered battle for online culture. lowa City:
University of lowa Press, 2018, s. 15.

13 MALAKOWSKI, Jennifer; RUSSWORM, M. Treaandrea. Gaming Representation: Race, Gender, and
Sexuality in Video Games. Indiana University Press, 2017, s. 61-64.
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Dostupné z: https://www.psychologytoday.com/za/blog/video-game-health/202201/women-in-gaming-difficult-
intersection [citovano 2023-04-08].
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maskulinité v podobé rizika sexualniho a verbalniho obtéZzovani ze strany hrac¢t muzt. Hracky,
které se rozhodly promluvit na voice chatu, byly podle studie vystaveny tfikrat vice negativnim
a hanlivym komentaiim nez jejich muzské protéjsky. 77 % Zen uvedlo, Ze béhem hrani se jim
dostalo nechténé negativni pozornosti. Nesouhlasné odezvy na toto chovani jsou casto zamérné
vytlacovany, coz vede k polarizované komunité, ktera toleruje ¢i dokonce podnécuje misogynii.
A. Fishaman ale také dodava, Ze ne vSechny herni prostory jsou vSak takové. Pomér muzskych
a zenskych hraca se mezi riznymi zanry znacné lisi a naptiklad stfilecky hraji prevazné muzi,

a takovy zanr miiZe Zeny ve svém prostfedi akceptovat méng.!*°

Marginalizace se netyka ale pouze Zen, jedna se o zalezitost dotykajici se napiiklad
1 homosexuali. Strach ze ztraty muZnosti a tlak na prokazani heterosexudlni identity jako
nedilné soucasti toho, aby byli muZzi vnimani jako autenticky muzsti, jim podle Gabriely T.
Richard brani zkoumat jejich sexudlni touhy, osvojovat si nekonven¢ni genderové projevy
a oteviené¢ vyjadfovat hluboké emoce a pocity. To vytvafi nejen vyzvy pfi pfijimani
homosexuality, ale také problémy pii pifijimani identit a sexualit, které se vzpiraji nebo
zpochybiiuji tradi¢ni pojeti genderu.!'® Podle ¢lanku s rozhovory z roku 2018 vyplyva, ze
toxicita neni typicka jen pro samotné videohry, ale je spiSe odrazem SirSich spolec¢enskych
otazek, které je tfeba feSit. V boji proti toxicité by podle odpovédi mohla pomoct podpora
vsechny.!® Na snahu o redukci toxického chovani ze strany hernich vyvojafi se zaméfim

podrobnéji v nasledujici podkapitole.

4.3 NahlaSovaci systém a restrikce a snaha o redukci toxicity, rasismu a

v O

sexismu ze strany vyvojaru

Stejn¢ jako Vv redlném svété spolecnost funguje na zakladé dodrzovani néjakych pravidel,
vV novodobém online svété se udrzuje ,,potadek® podobnym zpiisobem. Uvniti tohoto
digitalniho prostiedi se objevily otazky toxicity, rasismu a sexismu, které odrazeji temné;jsi
aspekty lidského chovani, jeZ prostupuji i virtudlnim svétem. Zatimco nékteti mohou namitat,

ze virtualni povaha her ji osvobozuje od nutnosti fesit tyto socialni problémy, herni vyvojafi si

115 FISHMAN, Andrew. Psychology Today | Women in Gaming: A Difficult Intersection. Online. 8. 1. 2022.
Dostupné z: https://www.psychologytoday.com/za/blog/video-game-health/202201/women-in-gaming-difficult-
intersection [citovano 2023-04-08].
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uvédomuji dilezitost vytvareni inkluzivnich a uctivych prostfedi v ramci svych virtualnich sfér.
V mnoha ohledech online herni svét zrcadli strukturu a dynamiku redlnych spolecnosti. Stejné
jako spolecnosti vytvareji pravidla a normy pro udrzovani pofadku a podporu etického chovani,
1 herni vyvojafi uznali potfebu zabyvat se toxickymi postoji a diskrimina¢nim chovéanim ve
svych virtudlnich komunitach. Virtualni sféra sice nemusi kopirovat kazdy aspekt etické¢ho
chovani v redlném zivoté, ale vyvojari podnikli kroky ke zmirnéni Sifeni verbalnich utokt

zaloZenych na rasismu, sexismu a nenavisti mezi hraci.

Pro boj s toxicitou a podporu inkluzivnéj$iho herniho prostiedi vyvojafi implementovali
filtry obsahu a moderacni systémy. Tyto technologické nastroje jsou navrzeny tak, aby
rozpoznavaly a oznacCovaly hanliva slova, fraze nebo vyrazy, které porusuji principy herni
komunity. Jednim z dobfe znamych ptikladl je automaticka identifikace a penalizace hanlivé
rasové nadavky, bézné ozna¢ované jako N-word (v piekladu N-slovo, slovo za¢inajici na N),
coz je zkratka pro rasovou nadavku negr, ktera je povazovana za vysoce urazlivou a hanlivou
vici lidem ¢erno$ské komunity. Mezi dalsi urazlivé vyrazy, za které je vétSinou hra¢ okamzité
zabanovan, jsou vyrazy zamétené na jednotlivce na zaklad¢ jejich sexualni orientace; faggot
(buzerant), terminy a fraze, které ponizuji nebo objektivizuji Zeny; bitch (dévka), slovo
retard/retarded (retardovany), termin pouzivany k urdzce né¢koho s mentalnim nebo télesnym
postizenim nebo zkratka kys, ktera v celém znéni zni kill yourself (zabij se). Snahy o snizeni
toxicity, rasismu a sexismu v herni komunité jsou sice chvalyhodné, ale pfetrvavaji vyzvy
a spory. Stanoveni hranic pfijatelného projevu a vyvazeni potieby svobodného vyjadfovani
s potfebou zachovat bezpecné a inkluzivni prostiedi mize byt choulostivym ukolem. Nékteri
hra¢i mohou namitat, Ze tato opatfeni poruSuji svobodu slova hracl, zatimco jini kritizuji

ucinnost automatizovanych systému pii presném odhalovani a penalizaci urazlivého chovani.

V nékterych piipadech systém ale nedokaZze rozpoznat, ze se jedna o slovni napadnuti
a hra¢ se miiZze branit sam prostfednictvim né€kolika zpiisobll. Daného hrace si mize za pouziti
ptikazu mute ztlumit a jiz od n¢j zadné zpravy nedostavat, coz vede jen k Castecnému feSeni
problému. Hra¢ muze také nékoho za nevhodné chovani nahlésit a hra pak vyhodnoti, zda toto
nahlaSeni bylo opravnéné a zda opravdu jedinec porusil jeji zdsady do takové miry, ze by mél
byt n¢jakym zplsobem potrestdn. Hraci tak mohu byt suspendovani napiiklad zdkazem
(banem) na chat nebo zablokovanim pfistupu do celé¢ hry. Takova restrikce mize trvat na
ur¢itou dobu nebo miZe byt permanentni. Hra World of Warcraft nabizi pfedem vytvotfenou
Skalu moznosti, ve které jsou obsazeny skuteCnosti, diky kterym mitizete nékoho nahlasit.

Objevuje se zde napiiklad moznost n€koho nahlasit za nevhodné zvolenou piezdivku,
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pouzivani cheatii!!®, herni sabotaz, a predevsim za nevhodnou komunikaci, kam spada slovni
napadani, ale také spam nebo propagace n¢jaké reklamy. Do téchto ,,reporti* (z anglického
report: nahlasit) se mize hra¢ detailnéji rozepsat do volné piilozeného prazdného policka
a popsat tak vice dopodrobna problém, ktery nastal. Online hra League of Legends od
spolecnosti Riot Games je ve svych reportech konkrétnéjsi a pod nabizenymi kategoriemi je

vycet véci, které do nich spadaji.

Prvni kategorie negative attitude znamena v
prekladu ,,negativni postoj*, pod kterou spada griefing
. . ) o REPORT A PLAYER

a giving up. Griefingem se rozumi zapojeni se do
umyslnych akci, které narusuji nebo mafi hratelnost
celého tymu. Mezi takového chovdni miize patfit
NEGATIVE ATTITUDE

umyslné umirani, branéni spoluhra¢im v pohybu,

VERBAL ABUSE
zabijeni spoluhrac¢t apod. Hra¢ také muze svého |
LEAVING THE GAME / AFK
spoluhrace ¢i protihrace nahlésit za to, ze hru doslova INTENTIONAL FEEDING
vzdal; giving up. To znamend, ze hra¢ naptiklad HATE SPEECH
opousti nebo zanedbava svou roli ve hie kvuli CHEATING
domnélému nedostatku uspéchu ¢i frustrace. Mize se OFFENSIVE OR INAPPROPRIATE NAME

to projevovat napiiklad zamérnou neucasti v tymovych

soubojich (teamfight) nebo celkovym odmitanim

REPORT

spoluprace se spoluhraci. Timto jednanim zbylé hrace
Obrazek 19: Nahlasovaci systém ve hire League of

znevyhodnuje a snizuje jejich Sance na vyhru. Legends (zdroj: vlastni zpracovani)

Verbal abuse neboli ,,slovni napadani® zahrnuje jakoukoliv formu $kodlivého nebo
urdzlivého jazyka namifeného proti ostatnim aktériim. Pod tuto kategorii spadaji terminy jako
harassment (obtézovani) a offensive language (urazky). Do téchto kategorii mohou spadat
osobni utoky, urdzky, vyhruzky, hanlivé komentare ¢i vulgarismy. V nahlaSovacim systému se
objevuje také kategorie hate speech (nendvistné projevy), kam se fadi jiZ onen nastinény
rasismus, sexismus, homofobie a dal$i. Primarnim rozdilem mezi t€émito dvéma kategoriemi je
to, ze zatimco verbalni napadani zahrnuje urazlivé vyrazy, nenavistné projevy se specificky

zaméfuji na marginalizované skupiny a prosazuji diskriminacni postoje. Projevy nenavisti

118 7 anglického cheat — podvadét, podvod. Jedna se o specifické kody a pitkazy, které nejsou oficialné
schvaleny hernimi vyvojari a umoznuji hracim ziskat vyhodu nebo ménit riiznymi zptisoby hratelnost.
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a poskozovat cilové komunity.

Hra¢ muaze po takovémto nahldseni dostat po néjaké dob¢é zpétnou vazbu s ozndmenim,
ze jeho report byl zpracovan a byla provedena opatfeni, kterd tomuto chovani zamezi. Titul
v z4sadé dekuje hraci za to, Ze problém nahlésil a Ze jim pomdha z jejich hry délat lepsi misto
pro ostatni. NahlaSeny ucet mize zpocatku dostat pouhé upozornéni za své nevhodné chovani
nebo ma omezené moznosti pro psani v chatu. Pokud je hra¢ opakovatelné reportovan

ostatnimi, mize jeho ucet dostat permanentni ban.

Co se sexismu tyce, jedna z nejtypictéjSich sexistickych urazek je v hernim svété véta
,,G0 back to the kitchen (volny pteklad: ,,Vrat' se do kuchyné®), kterd znevazuje schopnosti
zen hracek a ze které vyplyva, Ze Zzenské misto je v kuchyni a Ze by se zena neméla zapojovat
do aktivit, které jsou tradiéné vyhrazeny muziim. Tim, Ze se zen¢ fekne, aby se ,,vratila do
kuchyné®, podporuji stereotyp, Ze misto Zeny je omezeno na domadci role a Ze by se nem¢la
ucastnit aktivit tradicné spojenych s muzi (jako je pravé i hrani her). Tyto sexistické urdzky
nejen podkopavaji zkuSenosti a schopnosti hracek, ale také ptispivaji k celkové vylucovaci
atmosféfe v hernich komunitach. Je ¢asto pouZzivana hra¢i muzi v ptipadech, kdy se jim Zena
hracka naptiklad snaZi s néCim poradit, ale nékdy pouze staci promluvit ve voice chatu.
Podle Meliny Nguyen tato urdzlivd fraze v herni komunit€¢ navzdory pokroku v hernim
pramyslu stale pfetrvava a obtéZzovani a diskriminace, s nimiz se hrac¢ky potykaji, mohou mit
vyznamny dopad na jejich duSevni zdravi a pohodu. Upozoriiuje také na ptetrvavajici problém

sexismu a obtéZovéani za ii¢elem vyloudeni Zen z herniho prostiedi.?

Jiz jsem nastinila, ze Zeny hracky zazivaji soustavné obtézovani ze strany muza hraca.
Zprava spole¢nosti Reach3 Insights, ktera se zabyva vyzkumem trhu, zjistila, Ze 77 % Zen, které
hraji pocitacové hry, zazivd pifi hrani genderovou diskriminaci, jsou terem nadavek
a nevhodnych sexudlnich narazek. Alison Harvey, odborné asistentka komunikace na Glendon
College, tvrdi, Ze videoherni produkce a jeji historie pfispiva k obtéZovani, kterému Zeny musi
dodnes celit. Firmy si podle ni zac¢aly uvédomovat az pozdéji, ze kromé stereotypniho hrace,
tedy muze teenagera, existuje i n€kolik dalSich typli hracd. Pfesto v sobé¢ star§i videohry
obsahovaly nadmérné sexualizované Zenské postavy, které vytvotily ,,bezpecny prostor* pro

muzskou toxicitu. Vysledkem dnes je, Ze Zeny hracky se v hernim prostfedi musi umét obrnit,

120 NGUYEN, Melina. The Daily Free Press | Being told as a ‘girl gamer’ to go back to the kitchen in 2022.
Online. 31. 1. 2022. Dostupné z: https://dailyfreepress.com/2022/01/3 1/being-told-as-a-girl-gamer-to-go-back-
to-the-kitchen-in-2022/ [citovano 2023-04-12].
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nebot’ obtézovani, kterého se jim dostava, je neoddélitelnou soucasti herni kultury. Harvey také

dodava: ,, Muziim je to prosté jedno. Nevnimaji Zeny jako lidskou bytost. “1%

Otézka restrikci se netyka ale pouze hernich tituli jako takovych, ale také streamovacich
platforem, kde jini hra¢i vysilaji hrani hry pro ostatni v redlném case. Nejzndméjsi a stale
nejoblibengjsi platformou zistava jiz nékolik let platforma Twitch, kterd byla poprvé spusténa
v roce 2011 a byla priméarn¢€ zaméiena na herni obsah. Twitch umoznuje uzivatelim streamovat
(vysilat) zivy videoobsah a divaci mohou v redlném case se ,,streamerem* (nékym, kdo vysila)
komunikovat prostiednictvim chatu. Twitch ma piisna pravidla, kterd musi dodrzovat samotny
tvirce i jeho divaci. Tato platforma netoleruje jakoukoli formu obtézovani ¢i nenavistnych
projevi (spada sem naptiklad diskrimina¢ni chovani etnického a rasové ptivodu, chovani, které
znevazuje pohlavi ¢i sexudlni orientaci nebo ndbozenské vyznani). Zaroven na své platforme
neumoziuje vysilat zadny sexualné explicitni obsah. Uzivatel, které tyto zasady porusi, mize
dostat ban na nékolik dni nebo byt vyloucen ztéto komunity navzdy prostiednictvim

permabanu (permanentniho zabanovani).

Podle Megan Condis n&ktefi hra¢i v ramci kontroverzniho konfliktu'?? kolem videohry
Star Wars: The Old Republic (2011) tvrdili, Ze virtualni svéty by mély byt oddéleny od realného
svéta, bez politického jazyka a bez sexualni identity. Autor vSak tvrdi, zZe skutecny a virtudlni
svét je neoddélitelny a e hraci téméf vzdy vnesou do hry své skuteéné ja.}? I pies veskeré
snahy vyfesit problémy ohledné rasismu, sexismu a diskriminace, at uz v podobé
automatického zabanovani hrace v chatu v piipadé zjisténi hanlivych slov nebo nahlaseni ze
strany napadnutého hrace, herni prostiedi stale plisobi dojmem, Ze je zpravidla toxické. Hraci
do virtualniho svéta prenaseji své osobni a kontroverzni nazory, byt’ se jedna o svét, ktery se
nesnazi doslovné kopirovat svét skutecny. Ve virtudlnim svété se fesi stejné otazky a hraci

se potykaji se stejnou marginalizaci, kterou se vyvojafi snazi vyfesit.

121 The Eyeopener | Unfair game: Women say harassment is common when gaming online. Online. 25. 3. 2022.
Dostupné z: https://theeyeopener.com/2022/03/unfair-game-women-say-harassment-is-common-when-gaming-
online/ [citovano 2023-04-12].

122 Herni vyvojat BioWare cenzuroval terminy ,,gay* a ,,lesba* z hernich for a n&kteii hradi toto rozhodnuti
obhajovali.

123 CONDIS, Megan. Gaming masculinity: trolls, fake geeks & the gendered battle for online culture. lowa City:
University of lowa Press, 2018, s. 76-78.
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5. Vybér a vytvareni herni postavy v multiplayerovych hrach

V ramci procesu identifikace

Avataii jakozto digitalni reprezentace jednotlivcil slouzi jako pfevladajici prostiedek vyjadieni
identity ve virtualnich svétech. Vizualni atributy avatara, véetné jeho vzhledu a jména, spolu se
schopnostmi a charakteristikami nabizeji hra¢im prostfedek k vyjadieni jejich identity
a zapojeni se do §ir§iho procesu jejiho formovani.'?* Proces vytvafeni a vybér herni postavy
v multiplayerovych hrach je zasadnim prvkem, protoze slouzi jako hractv vstup do virtualniho
svéta. Prostfednictvim avatara mohou hréci ztélesnovat digitalni personu a vybér jejich postavy
muze ovliviiovat nejen jejich herni mechaniku, ale také jejich schopnost vyjadtit svou identitu

a navazat spojeni s hernim svétem.

Pted tim, nez zacneme hovofit zvlast o vybéru herni postavy a zvIast’ o jejim vytvéfeni,
je nutné poznamenat, Ze postavy nepiedstavuji pouze vizudlni stranku, ktera slouzi hracim
k identifikaci a prezentaci, ale podle Jamese P. Gee virtualni postavy disponuji virtualnimi
mozky a tély, které¢ ucinn¢ slouzi jako hra¢ova nahradni mysl a t€lo a maji mnohem hlubsi
vyznam. Hré¢ totiz podle této teorie pfisuzuje urcité mentalni stavy (presvédéeni, hodnoty, cile
apod.) své virtudlni postavé a tyto mentalni stavy jsou chapany tak, Ze k postavé patii
a poskytuji zéklad pro vysvétleni pisobeni postavy v ramci herniho svéta. Hraci tak svym
postavam vytvareji urcité cile a jednaji tak, jako kdyby cile jejich virtualni postavy byly jejich
vlastni. Virtudlni postava je v takovém piipadé¢ jakymsi ndhradnikem, kterého mohou ovladat.
S témito cili jsou spojeny rysy virtudlniho svéta, které jsou konstruovany tak, aby bylo snazsi
téchto cili dosahnout. V podstaté jsou hry strukturovany tak, aby usnadinovaly progresy
a uspéchy postavy tim, ze poskytuji vhodné prostiedi, které zvySuje hra€ovu schopnost plnit

své cile. 1

5.1 Vybér herni postavy

Ve hréch pro vice hracl se objevuji dva primarni pfistupy k reprezentaci postav: pfednastaveny
vybér a systém pro jejich vlastni vytvafeni. Postavy, ze kterych si hra¢ vybira, maji Casto

pfeddefinované narativy a samoziejmé také vizualni stranku, se kterou hra¢ nemiize nijak

124 TURKAY, Selen. The Effects of Avatar-Based Customization on Player Identification. Article in
International Journal of Gaming and Computer-Mediated Simulations, July 2016, s. 2.

125 GEE, Paul James. Good Video Games and Good Learning: Collected Essays on Video Games, Learning and
Literacy. New York: Peter Lang Publishing, 2013, s. 38.
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Obrazek 20: Vybér postavy ve hire Overwatch 2 (zdroj: vlastni zpracovadni)

manipulovat. Pfikladem tohoto pfistupu mohou byt hry jako League of Legends (2009), Dota
2 (2013) nebo Overwatch 2 (2022, prvotni verze Overwatch vznikla v roce 2016).

Hraci u takovych titulti nemaji kontrolu nad vizualnim vzhledem své postavy a vybiraji
pouze ze Skaly moznosti, které¢ jim hra nabizi. Veskeré prvky, jako je cetnost muzskych
a zenskych postav, ztvarnéni feminity a maskulinity, zastoupeni etnicit a jinych
marginalizovanych skupin je Cist¢ v rukou vyvojari, ktefi svij produkt a své predstavy
pfedavaji svym findlnim spotfebitelim; hracim. V poslednich letech si vyvojafi vice
uvédomuji vyznam rozmanitosti a zahrnuji faktory jako rasu, etnickou ptislusnost, pohlavi
a sexualitu.’?® V Overwatchi 2 je napiiklad ¢etnost muzskych a Zenskych postav vyvazena.
Objevuji se zde také postavy, které nejsou na prvni pohled ani muzi, ani Zeny a zevnéjskem se
podobaji zvifatim, nadpfirozenym bytostem nebo robotim. Hr4¢ si mlize vybrat svou postavu
na zaklad¢ n¢kolika faktort; podle vzhledu, podle role, kterou chce hrat nebo podle mechanik,
které postava ovlada. Hraci se mohou ztotozilovat naptiklad se samotnym vzhledem postavy,
ale také s osobnostnimi rysy, které tyto postavy maji v ramci herniho ptibéhu. Nedostatecna
reprezentace muze naopak hrace vést k pocitu vylouceni ¢i odcizeni a ztvarnéné postavy mohou
v nékterych ptipadech posilovat stereotypy ¢i také nerealné idealy krasy. Mnohem rozmanité;si

moznosti nabizi systém vytvareni postav.

126 WEBB, Jack. Evening Standard | Diversity in video games: the best (and worst) examples of representation.
Online. 11. 10. 2022. Dostupné z: https://www.standard.co.uk/tech/gaming/video-game-diversity-representation-
a4461266.html [citovano 2023-04-19].
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I ptes to, ze si hra¢ vybira postavu, ktera je graficky jiz v tomto ptipadé prednastavena,
vétsinou ma na vybér u kazdé z postav z riznych skint (z anglického skin: kiize). Takzvanym
skinem se rozumi Uprava vzhledu, kterd méni celkovy vizudl postavy, zbrané nebo i jin¢ho
herniho objektu. Jedna se pouze o vizualni zmény, které nijak neovliviiuji herni mechaniku
¢i schopnosti dané postavy. Skiny se navic Casto ziskavaji nebo odemykaji riiznymi prostredky
Vv ramci hry, jako je ziskavani novych trovni, dokon¢ovani vyzev nebo jejich ndkup v hernim
obchodé¢ za pouziti virtudlni mény nebo skute¢nych penéz. Jedna se o estetické Upravy, které
mohou zac¢inat u jednoduchého ménéni barvy brnéni, azZ po nové Gcesy nebo nové oblecent,

které kompletné méni vizual zvoleného charakteru.

UNLOCK

Obrazek 23: Postava Widow ze hry Obrdzek 21: Postava Widow ze hry Obrdzek 22: Postava Widow ze hry
Overwatch 2, bez skinu (zdroj: Overwatch 2, skin Huntress (zdroj: Overwatch 2, skin Odile (zdroj:
viastni zpracovdni) viastni zpracovani) viastni zpracovani)

Na hornich obréazcich si miZzeme v§imnout herni postavy Widow ze hry Overwatch 2,
ktera ma, stejné jako vSechny ostatni postavy pristupné v tomto titulu, nékolik skint, za kterych
hra¢ muze hrat v piipad¢, Ze je ziska. Na prvnim obrazku je tato postava zobrazena ve své
klasické podob¢, a naopak na vedlejSich dvou obrazcich jsou piistupné skiny, které kompletné
zménily vizual této postavy, ale zachovaly urcity styl a charakterové rysy. Figura a télesné
proporce zustaly stejné, zménila se ale napiiklad barva ktize, Gces, vzhled zbrané (byt stale
zustal stejny typ) a predevsim se zménilo obleceni. Jelikoz se v tomto piipadé jedna o takzvanou

FPS hru'?’, hra¢ svou postavu béhem hrani nevidi celou. Co je pro n&j viditelné je pouze zbraii

1217 anglické zkratky first-person shooter, v piekladu: stiilecka z pohledu prvni osoby.
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jeho postavy, poptipadé¢ dlan€. Celou svou postavu muiize vidét naptiklad jenom pti pouziti

4!% nebo ze zdznamu, pokud si odehranou hru rozhodne pustit zpétné, pfi¢emz kamera

emot
muze byt nastavitelna riznorodé. I kdyz hrac¢i svou postavu nemusi vidét pfimo, muze mu do
jisté miry zajiStovat urcitou prestiz v daném titulu, nebot’ skiny jsou zplisobem, jak nejen
zobrazit své osobni preference v ramci estetiky, ale jak ukazat své tispéchy nebo investované
prostiedky do daného titulu ostatnim hrac¢tim. Snaha o uznani je slozité spjata s konkrétni
spole¢enskou roli v rimci pomémé pevné socialni struktury, které hry vytvareji.*?° Stejné tak,
jako v realném svété usilujeme o obdiv a respekt, ve svété pocitacovych her tomu neni jinak.
Zatimco ale nevirtualni spole¢nost nabizi lidem jen malo realnych ptileZitosti k tomu, aby
ziskali uznéni od ostatnich, multiplayerovy herni prostor nabizi alesponi iluzi srovnatelné¢ho
uznéni predstavujici pocit validace a uspéchu, a to je tfeba povazovat za jeden z primérnich
piinost pro hrace.’®® Vyuziti skinti v rimci her pfispiva k této snaze o Uznani tim, Ze nabizi
vizualni ztvarnéni postaveni hrace, jeho uspéchti ¢i osobnich investic. Tato vizualni ukazka
prestize prostfednictvim skind se do jisté miry stava formou spolecenské mény v ramci herni
komunity, kdy ostatni hra¢i mohou vnimat a uznévat postaveni hrace na zdkladé jeho kolekce
skinii. Zaroven ale tato komodifikace skinli zavadi prvky konzumu a nerovnosti pifedev§im
v piipadech, kdy se skiny daji pofizovat pouze za opravdové penize a socialni status spolecné

s financnimi prostiedky v redlném svété se viditelné odrazeji ve svété virtualnim.

Ve hie League of Legends (2009) jsou skiny dokonce rozdélené do urcitych kategorii
a nabizi Sirokou Skalu mozZnosti v riznych cenovych relacich, pficemzZ cena skinu vétSinou
odpovida jeho vzacnosti. U starSich skinl se jednad prevazné o pouhé ,,prebarveni® ptivodni
podoby postavy, kdezto u téch nejnovéjsich skinti se méni i animace kouzel a postavy jsou
kompletné predélané. Oproti Overwatchi 2 mize hra¢ ve hie League of Legends svou postavu

po celou dobu vidét z druhé osoby.

Ptes to, Ze si tedy hra¢ vybira postavu z jiz pfedem piednastaveného a dostupného
seznamu, muze do jisté miry jejich vizudl vybirat pravé prostfednictvim téchto skint, které
Casto vychazeji v ramci novych aktualizaci. Mnohem komplexnéjsi je to u her, ve kterych si je

hrac schopen vytvoftit svou postavu zcela podle svého uvazeni.

128 7 anglického emote, v piekladu: emoce.

129 KIRKPATRICK, Graeme. Computer games and the social imaginary. Cambridge: Malden, MA: Polity Press,
2013, s. 151.

130 Tamtéz, s. 149.
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5.2 Vytvareni herni postavy a jeji prezentace ve virtualnim svété

Pted samotnym vstupem do herniho svéta si hra¢ musi vytvofit postavu, se kterou bude
disponovat a pod kterou se bude prezentovat. Takového avatara také musi pojmenovat
a vytvorit si svou herni piezdivku (nickname). Herni piezdivky slouzi k identifikaci
jednotlivych hrac¢t a k jejich vzajemnému rozpoznéavani. Piezdivka je viditelnd jak pro
samotného hréace, tak i pro spoluhrdce a protihrace. Svét spoludotvareji vyvojaii ptridané

nehratelné postavy ovladané umélou inteligenci (NPC), které s hrac¢em do jisté miry interaguji.

Pti vytvareni svého avatara hraci vyjadiuji své ocekavani ohledné toho, jak bude jejich
postava ztélesnovat jejich identitu. Virtualni svéty se tak stavaji prostiedim pro stavbu identity,
se kterou mohou hra¢i experimentovat prostfednictvim interakce s herni postavou.'®!
Podle studie z roku 2022'*? je rostouci zdjem o zkoumani toho, jak se jednotlivci spoledensky
chovaji v téchto virtualnich prostfedich, ve kterych maji mozZnost pievzit novou identitu
prostiednictvim postav, které si sami vytvotili.’*® Modifikace postavy m4 ale samoziejmé také
sva omezeni a jeji moznosti nejsou nekonecné. Multiplayerové hry, které nabizeji hraci vytvorit
si vlastniho avatara jsou napiiklad Final Fantasy X1V (2014) nebo World of Warcraft. Hraci
mohou pfizpiisobit svého avatara vlastnim estetickym preferencim a pokud to konkrétni titul
dovoluje, mohou si 1 vytvoftit takovou postavu, kterd rezonuje s jejich osobnim vzhledem, rasou
a pohlavim. Avatar se stava rozSifenim hracova sebevyjadieni, slouzi jako prostfedek pro
osobni vypravéni piibéhti a budovani identity v ramci herniho svéta. Dalo by se i fict, Ze tento
systém vytvareni postav slouZzi jako neverbalni komunikac¢ni prostiedek, ktery zprostfedkovava
informace o preferencich hract. S technologickym pokrokem miizeme ocekavat, ze se Gprava
avatara stane jeS$t¢ dimysIngj$i, coz hracim umoZni personalizovat své avatary stéle
detailnéjSimi a nuancovangj$imi zpusoby. Jako vhled do zadkulisi tohoto systému vytvareni
postav nam v nasledujici podkapitole poslouzi analyza jiz zminovaného a mezi hraci velice
oblibeného titulu World of Warcraft. Ceska a slovenskd komunita tohoto titulu bude pozd&ji
V této préaci jednim ze stézejnich zdroji informaci, a proto je analyza tohoto titulu velice

dilezita.

181 TURKAY, Selen. The Effects of Avatar-Based Customization on Player Identification. Article in
International Journal of Gaming and Computer-Mediated Simulations, July 2016, s. 2-3.

132 FEIXAS, Guillem; GABARNET, Adria; MONTESANO, Adrian. Virtual-self Identity Construal in Online
Video Games: A Repertory Grid Study Protocol. Article, May 2022. DOI: 10.51698/aloma.2022.40.1.9-21.
133 Tamtéz, s. 10.
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5.2.1 World of Warcraft Classic

Hra byla piivodné vydéana v roce 2004 a od té¢ doby prosla cetnymi promeénami, které
mély vyznamny dopad na nastroje pro tvorbu postav. Ve World of Warcraft Classic byly
moznosti pro pfizptsobeni vlastniho avatara dosti omezené. S vydanim nejnovéjsiho datadisku,
World of Warcraft Dragonflight, maji nyni hraci ptistup k pokrocilejsim modifikacim, které
umoziuji mnohem detailnéjsi prizptisobeni jejich postav. Classic verzi a datadisk Dragonflight
si mezi sebou porovname, abychom si mohli pov§imnout nejen rapidniho pokroku dosazenych
v nastrojich pro tvorbu postav, ale i konkrétnich nuanci z hlediska pfizptsobeni vlastniho
charakteru. Rozdily v nastrojich pro tvorbu postav mezi WoW Classic a WoW Dragonflight
mohou navic osvétlit proménlivou dynamiku a dokazat, ze vyvojafi si uvédomuji dilezitost
hrac¢skych tuzeb po sebevyjadieni v co nejsirSim spektru v ramcei herni komunity. Kazdopadné
ani vytvoreni vlastni postavy nema pro hrace zadny vliv na hratelnost a jednd se pouze

o estetické Gipravy, které neposkytuji zadné vyhody.

Alliance
The Alliance consists of
the noble humans,
es, the

24
Horde by a loathi
demonic, t
order. in this war-torn world

Human

Humans are a young
race, and thus highly
versatile, mastering the arts
of comb raftsmanship,

ith stunning
The humans' valor

and optimism have led them
to build some of the world's
greatest kingdoms. In this
troubled era, after
generations of conflict,
humanity seeks to rekindle its

Warrior
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and strive for perfection in
armed combat. Though they
ks of life,
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Skin Color r commitment to
in glorious battle.
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ary soldiers, while
Hair Style

Hair Color Name
Facial Hair

Randomize Bac

Obrazek 24: World of Warcraft Classic, vytvarent postavy (zdroj: vlastni zpracovani)

Na obrazku muizeme vidét, jaké moznosti utvafeni postavy nabizela prvotni verze.

Po levé strané je situovany sloupecek, ve kterém si hra¢ vybira, zda bude hrat za Alianci
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s moznosti vybéru rasy ¢lovéka (human), trpaslika (dwarf), no¢niho elfa (night elf) a gnoma
(gnome), nebo za Hordu s moznosti vybéru rasy orka (orc), nemrtvého (undead), taurena
(tauren) a trolla (troll).*3* Hra¢ si dale vybira pohlavi (Zena nebo muz) a t¥idy, jejichz vybér je

1 135

omezeny na zaklad¢ toho, jakou rasu si hra¢ vybra Vybér pohlavi neomezuje volbu rasy

nebo tfidy. Veskeré moznosti jsou pro ob¢ pohlavi stejna a nijak se od sebe nelisi.

Obrizek 25: Zena clovék, Obrazek 26: Muz clovek,
valecnik (zdroj: viastni valecnik (zdroj: viastni
zpracovani) zpracovani)

Zjevna odlisnost u muze ¢lovéka a zeny ¢loveéka je ve ztvarnénych télesnych proporcich,
pricemz muzské télo je vyobrazené jako silné, vysoké a svalnaté, kdezto naopak Zenské télo je
zna¢né drobngéjsi a vzristové mensi (obrazky ¢. 25 a 26). Nechybi ani utly pas a viditelna nadra.
Tyto atributy do jisté miry piebiraji zdpadni model krasy a podle Naomi Wolf je ,.krasa“ jeden
z nejlepsich ideologickych systémdt, diky kterému si spolecnost zajistuje nedotknutelnost
muzské dominance viii Zenam a predstavuje mytus, ktery nema zadné legitimni odivodnéni.3®
ZbéZny pohled na vzory postav staci k tomu, aby si ¢lovék v8iml, Ze Zenska postava se ve
srovnani s muzskym protéjskem jevi slabsi, submisivngj$i a zranitelngj$i. Kontrastni proporce
zvyraznuji u muzskych postav pocit ochrany a fyzickou zdatnost, pti¢emz jejich vyrazné svaly
a vys$i postava zdanliveé zdiiraziiuji hierarchicky vztah mezi pohlavimi. Tato vizualni zobrazeni

naznacuji, ze muzi stoji o néco vySe nebo maji nad Zenami navrch. Zobrazeni fyzickych

vlastnosti ve hfe v zastoupeni muzii a Zen, zejména v ramci lidské rasy, odrazi mocenskou

134 Jedna z prvotnich segregaci je vybér klanu, za ktery chce hrag hrat, pfic¢emz v kazdé jsou na vybér riiznorodé
Aliance a Hordy, je zalozen celkovy ptib¢h hry. Malé nastinéni pfibehu pro zacinajici hrace nabizi
nekolikatadkovy popis pii vytvafeni postavy u obou frakci v pravém sloupci.

135 Naptiklad ¢lovék miize byt paladin, ale uz nemiize byt aman. Samani mohou byt napiiklad orkové, kteii ale
naopak nemohou byt paladiny.

138 WOLF, Naomi. The Beauty Myth: How Images of Beauty Are Used Against Women. HarperCollins
Publishers, 2002, s. 13.
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dynamiku hluboce zakofenénou v zépadni patriarchdlni spolec¢nosti, zrcadlici zndmou
dynamiku pozorovanou v realném zivot€. S archetypy ,,muz ochrance a ,,zena v nesnazich*
pracuji ve své praci®®’ i Alayna Cole a Dakoda Barker, kteii dodavaji, Zze tato identifikace
vyzdvihuje spoleCenské utlatovani zen, nebot’ umistuji zenu vyhradné jako sexualni objekt,
pecovatelku nebo bezmocnou bytost, ktera potfebuje zachranu od svého muzského, fyzicky

zdatngjsiho proté&jsku.t®

Na rozdil od nékterych jinych her (jako je naptiklad hra The Sims 4) World of Warcraft
Classic neposkytuje moznosti pro dal§i pfizpisobeni proporci téla, vysky, vahy nebo
jednotlivych Casti t€la. Hraci musi pracovat v rdmci omezeni pfedem vytvofenych télesnych
struktur stanovenych hrou. Pracuje s jiz pfedem vytvofenou télesnou konstrukei, ktera je hrou

vytvorena a kterd hraci podsouva znatelné rozdily mezi tim, jak vnimat maskulinitu a feminitu.

I ptes to, Ze Zena podle obrazku nedisponuje stejnou fyzickou silou jako jeji muzsky
protéjsek, jsou oba jako vale¢nici (warrior) vybaveni stejnymi zbranémi. Pti bliz§im pozorovani
si miizeme povSimnout, Ze Zenska postava drzi mec a §tit, které jsou velikostné o néco malo
mensi nez ty, které drzi muzska postava. Otazkou je, zda byla brana v potaz jeji vyobrazovana
mensi fyzicka sila a tedy logi¢nost, ze by t€Z8i zbrail v redlném Zivoté neuzvedla, natoZ aby s ni
dlouhodobé bojovala, nebo zda vyvojarsky tym vyobrazil tyto zbrané k jejim télesnym
proporcim Cisté z estetického diivodu, tedy aby vétsi zbran v jejich rukou nepusobila pftili§

neumérné a nerealné (obrazky ¢. 27 a 28).

Obrdzek 27: Zena clovek, Obrazek 28: Muz clovek,
valecnik, z profilu (zdroj: valecnik, z profilu (zdroj:
vilastni zpracovani) vilastni zpracovani)

137 BARKER, Dakoda; COLE, Alayna. Games as Texts: A Practical Application of Textual Analysis to Games.
CRC Press, 2020. ISBN: 9780367354282.
138 Tamtéz, s. 41-42.
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Odévy maji obé pohlavi stejné, byt by se nasly mensi rozdily v detailech. Nejvétsi rozdil
muzeme spatfit v pfipadé¢ vybrani tiidy paladina, kde muzska postava ma horni cast téla
zakrytou, zatimco v piipad¢ postavy zenské ji jeji svrSek odhaluje ¢ast bricha a pusobi

neprakticky (obrazky &. 6 a 7).

Obrdzek 29: Zena clovék, Obrazek 30: Muz clovek,
paladin (zdroj: viastni paladin (zdroj: viastni
zpracovant) zpracovani)

Obé& pohlavi maji na sob& robu v piipadé ttidy knéze (priest), kouzelnika (mage)
a ¢ernoknéznika (warlock), které jsou vyobrazené pouze s nepatrnymi rozdily. Zda se, Ze co se
ty¢e obleceni, hra v tomto piipad€ nepoukazuje na piilisné rozdily, nijak Zeny nesexualizuje
a nevyobrazuje je jako polonahé objekty, v (pro boj) nevhodném obleCeni. Ve srovnani
s muzskymi postavami nejsou ani zbaveny tézkych zbrani a §titt. Je prekvapivé, ze v jednom
vyzkumu provedeném dva roky pied samotnym vydanim hry, tedy ve vyzkumu z roku 2002,
pfisli autofi na zna¢né odlisné vysledky pii analyze celkové sedmactyficeti her. Bylo totiz
zjiSténo, Ze Zenské postavy jsou oproti t¢ém muzskym vidény ve hrach spiSe v kratce stfizenych
Satech s holyma rukama a jejich celkové zastoupeni v hernim svété je dokonce oproti tomu
muzskému nedostateéné az diskriminujici. VétSina Zenskych postav byla oblecena tak,
aby upoutala pozornost na své télo, zejména na sva fiadra.'® To, Ze jsou zenské postavy ve

hrach zna¢né sexualizovany a objektivizovany, vyobrazovany jako $tihlé a drobné, zatimco

133 BEASLEY, Berrin; STANDLEY, Collins Tracy. Shirts vs. Skins: Clothing as an Indicator of Gender Role
Stereotyping in Video Games. Article in Mass Communication and Society, November 2009, s. 289.
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muzi jsou hyper-maskulinni a svalnati, potvrzuji i dals$i, na sob¢ navzdjem nezéavislé¢ studie,

které vysly o par let pozdgji.t4°

Hra¢ nemiize obleceni vytvarené postavy nijak ménit. Kazdy za¢ind na prvni trovni se
stejnym vybavenim a az postupné béhem hrani ziskava za tikoly nebo ze zabitych pfiser véci,
které mize vymenit za ty zakladni. To samé plati i u zbrani, které jsou ptiznac¢né pro zvolenou
tfidu. Clovék vale¢nik bojuje s meem a §titem, kouzelnik s dfevénou holi, paladin s palici
apod. | v tomto pfipadé nema vybér pohlavi na tuto skute¢nost zadny dopad a u obou vybéri
zbran pro zvolenou tiidu zlstava stejnd. Jak jsem jiz upozornila vySe, zbran v ptipad¢ ¢loveéka
zeny je o néco mensi nez u muze. To samé plati i u ostatnich tfid, naptiklad zena ¢loveék paladin

drzi palici o néco malo mensi nez muz ¢lovek paladin.

Co se u avatara v této verzi dalo ménit, byla barva pleti, oblicejové rysy, uces, barva
vlasti a Vv ptipadé muze také i vousy. Pro Zenské postavy byl alternativou k voustim vybér
piercingii. Obli¢ejové rysy nabizi $kalu moznosti, ze kterych si hra¢ miize vybrat. Zeny
v piipad¢ lidské rasy maji rysové rozdily jen zfidka viditelné. Zpravidla se jedna o velice
podobné jemné a kiehké rysy s nevinnym vyrazem, kdezto u muzl jsou tyto realie ostiejsi
a tvrdsi. Feminita je vyobrazena néznosti, maskulinita naopak drsnosti. Pro ukazku jsem
vybrala u obou pohlavi deset rtiznych variaci, které hra nabizela (obrazky ¢. 31 a 32). Je ziejmé,
Ze toto vyobrazeni opét do jisté miry koresponduje se zdpadnim idedlem krasy a genderovymi

(4

stereotypy. Zda se, ze zenské postavy nenosi témét zadny make-up, coz symbolizuje pfirozené
krasnou zenu s bezchybnou tvéii, zbavenou jakychkoliv vad, znamének, jizev ¢i disproporci.
Naproti tomu muzské postavy vykazuji témét v kazdé varianté¢ zamracené vyrazy, které
promitaji pocit drsnosti a zobrazuji vrasky. Tato skute¢nost socidlniho konstruktu vytvaii

naroky na ob¢ strany; ma naroky jak na Zeny, tak i na muze.

Qe 0ee
hhh‘.*ﬁhh L.aL.«

Obrazek 31: Oblicejové rysy, zena clovék (zdroj: viastni zpracovani)

A AAA,

Obrazek 32: Oblicejové rysy, muz clovek (zdroj: viastni zpracovani)

140 CRAIG, Leeds Maxine. The Routledge Companion to Beauty Politics. London and New York: Routledge,
2021, s. 134.
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Oproti tomu vybér barvy pleti je omezen na télové barvy, od nejsvétlejsi po nejtmavsi,

a je u obou pohlavi lidské rasy stejny (obrazky ¢. 33 a 34).

Obrc?zek 33: ]\{ejsvvétlejﬁl' Obrazek 34: Nejtmavsi
odstin pleti u clovéka (zdroj: odstin pletu u clovéka (zdroj:
vlastni zpracovani) viastni zpracovani)

Mohlo by se zdat, Ze zeny jsou témito normami mnohem vice svdzané nez muZi.
Toto hyper-genderovani dopada ale na ob¢ strany, tudiz i na muze. Od muzi se totiz také
vyzaduje, aby méli urcitou podobu a spliovali piedstavy o maskulinité. Hra do jisté miry
Vv tomto pfipadé tyto stereotypy kopiruje a hra¢i neumoziuje, aby si svou Zenskou postavu mohl
vytvofit s drsnymi, tvrdymi rysy, stejné tak jako vybér hra¢i neumoziuje vytvofit muzskou
postavu Srysy jemnymi a kiehkymi. Podle Heather Widdows muzi stale vice podléhaji
spoleCenskym néarokiim a stavaji se v kontextu krasy ¢im dal vice zranitelngj$i. Nejenze
disciplinarni vzhledové normy se pro muze a zeny lisi, ale jejich vysledkem je i obsazovani
jednotlivet do ménécenngjsich roli, protoze jsou podrobeny diskurzéim nerovnocennosti.4!
To, co zname z béZzného Zivota a ze socialnich konstruktd, se v tomto pfipad¢ promita i ve
virtualnim svéte i pies to, zZe se naprogramované hry nemusi drzet Zadnych pravidel a vyvojari
své svety vytvaieji s naprostou volnosti. Byt mame jako lidé ve spolecnosti moznost volby
zaloZené na naSi svobodné viili, online svét nam predkldda pfedem nastavené parametry, se
kterymi nemliZeme nijak manipulovat a pozméiovat k obrazu svému. Fakt, Ze systém vytvoreni
postavy Vv tomto piipadé nenabizi eventualitu vytvofit si Zenskou postavu s hrubymi rysy,
umochiuje princip nedobrovolného piijeti normativi, které maji zaklady v genderové

stereotypizaci a hrac¢i tak nezbyva nic jiného nez se tomuto systétmu O spolecenskych

141 WIDDOWS, Heather. Perfect Me: Beauty as an Ethical Ideal. Princeton and Oxford: Princeton University
Press, 2018, s. 249.

71



ptredstavach o reprezentaci feminity a maskulinity podfidit i pies to, Ze se s témito nazory

neztotoziuje.

Medialni reprezentaci popisuji teoretici obvykle jako nesporné dulezitou a tvrdi, ze
pozitivni zastoupeni miize vést k jistym socidlnim vyhoddm. Dotazovani hraci ve vyzkumu
Adrienne Shaw demonstrovali, ze jejich hra¢ska identita je proménliva a spléta dohromady
slozité vztahy mezi medialni reprezentaci a vlastni identifikaci. Jedna z dotazovanych Zen
prohlésila, Ze je nest'astna z reprezentace ,,dokonalych 1idi“, protoze se s nimi viitbec nedokéze
ztotoznit a je frustrovana tim, Ze se média snazi vnutit lidem tuto alternativni realitu, ktera nikdy

nebude mozn4.#?

Abychom ale nezlstavali jenom u analyzy lidské rasy (ktera je pro nas sice
nejpodstatnéjsi z hlediska srovnavani s fungovanim realného svéta a s jeho konstrukty, nebot’
se svou vizualni strankou snazi co nejvice realny svét napodobit), pojd'me se podivat na dalsi

rasy, které hra v tehdejsi verzi hraci zptistupiiovala.

Ostatni rasy jsou totiz svym zevnéjSkem velice specifické a fantaskni. Jelikoz zde neni
snaha o vyobrazovani idealistické hyperreality, vyvojaiska fantazie si nemusi klast zadné
hranice. | v ostatnich piipadech ale ziistava ziejma reprezentace feminity a maskulinity. Zenské
postavy, stejné tak jako u lidské rasy, jsou zpravidla drobnéj$i, drzi mensi zbran¢€, maji poprsi
a hluboké vystiihy, a to i v ptipadé¢ taurenti, coz jsou by¢i tvorové a nemusi striktné dodrzovat
binarni genderové normy. Tento jev je bézny pohlavni dimorfismus, ktery podle Ryosuke
Motaniho odkazuje na rozdily ve fyzickych vlastnostech pohlavné se rozmnozujicich
organismii; mezi samci a samicemi.'*® Tyto odlisnosti zahrnuji §irokou $kalu vlastnosti, jako
jsou odchylky ve velikosti, tvaru, zbarveni, chovani a dalSich vlastnostech. Jde o jev nejvice
pozorovany u ruznych skupin zvifat, pficemz je pfirozené, Ze takovy dimorfismus se miize
u riznych druhid vyrazné liSit. U mnoho savcil jsou samci obvykle vétsi a maji vétsi napiiklad
kly nebo rohy, je pro n¢ charakteristické agresivnéjsi chovani apod. Nékteré druhy mohou
vykazovat minimalni rozdily, zatimco u ostatnich mohou byt kontrasty na prvni pohled
pomérn¢ vyrazné¢. World of Warcraft se tohoto pohlavniho dimorfismu pii vytvareni

animalnich postav drzi a zvyraziiuje rozdily mezi samci a samicemi.

142 SHAW, Adrienne. Gaming at the edge: sexuality and gender at the margins of gamer culture. Minneapolis:
University of Minnesota Press, 2014, s. 147-155.

143 MOTANI, Ryosuke. Sex estimation from morphology in living animals and dinosaurs. Zoological Journal of
the Linnean Society, Volume 192, January 2021, s. 1029.

72



Nejvyraznéjsi rozdil v télesnosti u muzil a zen je pritomen u trpaslikil, pfi¢emz muzska
postava je zieteln¢ reprezentovana jako nékdo, kdo disponuje obrovskou silou a velkymi svaly.
Oproti tomu zenska postava zadné naznaky svalii nema (obrazky ¢. 12 a 13). Zatimco zena ¢lovék
do jisté miry reprezentuje stereotypni ideal krasy, je vysoka a $tihla, trpaslice jsou malé, maji

vEtsi ruce a siln€jsi stehna. Typ postavy piedstavujici presypaci hodiny; plna nadra, Stihly pas,

vEtsi boky.
= :
N % \

Obrazek 35: Muz trpaslik, valecnik (zdroj: viastni Obrdzek 36: Zena trpaslik, valecnik (zdroj: viastni
zpracovani) zpracovani)

Oblicejové rysy u Zen trpasliki, byt’ se spolecné se gnomy nejvice podobaji lidské rase
(pouze s tim rozdilem, zZe je rozliSuje jejich ojedin€ly a pfiznacny maly vzrust), jsou od Zeny
¢lovéka znacné odlisné. UZ se nejednd pouze o jemné rysy, které pfedstavovala lidska rasa,
ale objevuje se zde i typ obliceje, ktery se mraci, nebo neni uplné atraktivni a ptisobi dokonce
i do jisté miry stafe. Zeny trpaslice maji vice zvyraznéné oéi a pusu, coz by se dalo povaZzovat
za make-up, ktery v ptipadé ¢loveka zeny neni viditelny ¢i vyrazny. Zatimco zena ¢loveék pisobi
jako reprezentace pfirozené krasy a néhy, trpaslice maji rysy zvyraznéné a namalované
(obrazek ¢. 38). MiliZe se jednat o znak toho, Ze trpaslice jsou pfirozené osklivé a neatraktivni,
tudiz potiebuji svou krasu ziskat prostfednictvim make-upu. Musime brat v potaz ale i moznost,
ze to nutn¢ nemusel byt umysl vyvojatii, nebot’ tehdejsi grafika nedosahuje takovych kvalit,
jakych dosahuje dnes, a veskeré stiny, které na obliceji zeny trpaslice miizeme vidét, mohly
vzniknout v disledku ne tak vyvinutych technologii a moznosti. U muze jsou na tom rysy
podobné jako u vyse analyzovanych muzii ¢lovéka; ve vétSin€ ptipadech ostré, tvrdé rysy,
v nékterych piipadech dokonce cenici zuby, které mohou piedstavovat nevrazivost, chut’ po

boji, vztek apod. Takové rysy u zen zatim nenachazime.
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Obrazek 37: Oblicejové rysy Zeny trpaslika (zdroj: viastni zpracovaini)

Noc¢ni elfové jsou vysSiho vzrustu a maji dlouhé Spicaté usi, typické pro vSechny elfy
stejné tak jako v jinych hrach a piibézich. Zeny jsou opét, stejné jako v piipadé Zeny &lovéka,
vysok¢ a §tihlé (obrazek ¢. 38). Muzi jsou o néco vétsi, nez jejich protéjsky a maji zvyraznéné
svaly, jako by zalezitost télesné sily byla stale jen otdzkou maskulinity (obrazek ¢. 39).
Pro ukazku noc¢nich elfii jsem zcela zamérné vybrala jejich vyobrazeni v ptipadé zvoleni tfidy
druid, nebot’ jejich roba ma hluboky vystiih smérem ke spodni poloving téla, a to jak u Zen, tak
1 u muzl. Zatimco v pfipadé muZze tato skute€nost umoziuje spatfit vyrysované svaly, u Zeny
je Gastetné odhaleno poprsi. Zenské postava opét zadné vyrazné svaly nema, kdezto muzovo

télo je, zda se, celé svalnaté.

Obrdzek 38: Zena nocni elf, druid Obrazek 39: Muz nocni elf, druid
(zdroj: viastni zpracovani) (zdroj: vlastni zpracovani)

Do této chvile byly stiedem naseho zajmu rasy, které spadaji pod Alianci. V opozici je
druha frakce, Horda, ktera si meze ve fantazii nekladla a do které spadaji nadpftirozené bytosti,
které maji s lidskosti a skute¢nosti jen malo spole¢ného. Hra ale 1 tak ve zbyvajicich pfipadech
pracuje se stereotypnim konceptem maskulinity a feminity a Zenské postavy maji na sobé
viditelné prvky, které naznacuji, Ze piedstavuji Zenskost. Taureni, ve své podstaté zvirata, maji
nejen oblecenti, které je Castené zbavuje zdivocilosti a animalnosti, ale Zena tauren mé dokonce

poprsi, které ji jasné odliSuje od svého muzského protéjsku (obrazek ¢. 40 a 41).
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Obrazek 40: Zena tauren, Obrazek 41: Zena tauren,
Saman (zdroj: viastni Saman, z profilu (zdroj:
zpracovani) vlastni zpracovani)

Zajimaveé je, ze veskeré muzské postavy se v této frakcei hrbi, tudiz jsou doopravdy jesté
vétsi, nez se na prvni pohled zdaji. Oproti tomu Zenské postavy stoji zcasti nebo zcela

vzptimené (obrazky ¢. 42 a 43).

Obrazek 43: Zena a muz troll, valecnik (zdroj: viastni Obrdzek 42: Zena a muz ork, valecnik (zdroj: viastni
zpracovani) zpracovani)

U nemrtvych se méni rysy obliCeje pouze u Zen, u muzd zistava pokazdé stejné
znetvoreni ust, jenom piibyvaji riizné dalsi vady. Pokazdé je ale jeho vyraz odpudivy, nebot’
jeho tsta jsou zpola oteviena a rozpadla. U Zeny jsou na vybér nékteré moznosti, které uz tak

znetvorené nevypadaji a pusobi az jemné (obrazky 44 a 45).
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Obrazek 44: Oblicejové rysy nemrtvého muze Obrazek 45: Oblicejové rysy nemrtvé Zeny (zdroj: viastni
(zdroj: vlastni zpracovani) zpracovani)

Dalsi rys, ktery reprezentuje feminitu a maskulinitu je napiiklad viditelny ve velikosti
kIt u orka a trollii. Jejich podoba se sice da volné meénit, jejich velikost vSak do jisté miry

zustava a plati, Ze muzi maji kly vzdy vétsi nez Zeny (obrazek ¢. 46).

Obrazek 46: Kly u trollii Zen a muzii (zdroj: vlastni zpracovani)

| v ptipad€ postav, které jsou v nasem ,,skutecném* svété mimo ten herni jednoznacné
nerealné, a tudiz jen vymyslené, stale zde vyvojari pracuji s muzskou a zenskou diferenciaci,
diky niz se snazi poukazat na detaily, které od sebe rozliSuji muzskost a Zenskost. Nejenze se
vychéazi z konstruktu ,;slabd Zena“ a ,silny muz“ jako u lidské rasy, ale pracuje se také
s realiemi, které jsou pifitomné u jednoho pohlavi a u druhého jsou absen¢ni. Ani u jedné rasy
neni zenska postava oproti té muzské reprezentovana jako ta silngj$i a désivéjsi nebo ani
napiiklad vyssi. V kazdém ptipad¢ to jsou muzi, ktefi maji robustni a svalnata téla a Zenam je
oproti nim néco odebrano, zmenseno nebo zesexualizovdno. V nékterych ptipadech by se dalo
spiSe mluvit o reprezentaci animalnosti, tedy ne muZzi a Zen, ale samcli a samic, nebot’ se svou
vizualni podobou podobaji spise zvifatim a kopiruji pohlavni dimorfismus u zvitat. Ve vétsiné
ptipadech plati, ze na prvni pohled rozeznate u zvitat samce od samicky, zde ve virtualnim
svété tomu neni jinak. Vyvojafi a herni designéfi si s myslenkou, Ze by mohli vytvofit takovou
rasu, ktera se témto prototypiim vzepte (protoZe herni svét si meze ve fantazii opravdu neklade),
pravdépodobné nezahravali, byt k tomu urcité méli prostor. Opét se tak vyobrazeni feminity

a maskulinity odréazi od redlné¢ho svéta a prebira jeho narativy.

Je ale viibec mozné se s takovymi postavami ztotoziiovat, kdyz do naseho skutecného
svéta nepatii, zdaleka se ndm nepodobaji a jsou pfitomné pouze ve fantasy svétech? Sice
zjistujeme, Ze i tyto postavy do jisté miry piebiraji stereotypni predstavy o maskulinité

a feminité, ale je to opravdu néco, nad ¢im by se mél hra¢ pozastavovat v ptipadé, kdy za svého
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avatara v hernim svété hraje? Lidska rasa, jak uz ze samotného nazvu vyplyva, se snazi co
nejvice priblizit realit¢ (byt spiSe na té idealistické rovin€), a tudiZ je na miste, aby se zde
porovnavalo mezi jeji reprezentaci v naSem a virtudlnim svété. Jak zjistuje Adrienne Shaw, lidé
se mohou tésit z médii, které nezahrnuji bytosti, které vypadaji pfimo ,,jako oni“. Hra¢i mohou
S hrami komunikovat rGznymi zptsoby, které mohou, ale samoziejmé nemusi vyzadovat
identifikaci s jejich avatary. Jednotlivci se dokazou identifikovat zptisobem, které badatele
a samotné marketéry daného titulu jen ziidka napadne. V zévéru to byla praveé riznorodost,
nikoliv reprezentace vlastnich identifikatort, kterou dotazani v jejim vyzkumu oznacili za
privétivou. Naopak ale lidé i Casto vnimaji hry jako relativné trivialni, a tedy 1 herni reprezentaci
jako bezvyznamnou. Dulezitéjsi se zdd byt pro publikum zastoupeni napiiklad
marginalizovanych skupin. Herni primysl nemtze zkratka ptedpokladat Ze identifikéatory jako

pohlavi, rasa a sexualita nepiedurcuji pfedvolby hry.**

Jakmile si hra¢ svou postavu vytvofi, vybere si rasu, tfidu, pohlavi a jméno, vstupuje do
herniho svéta. Kazd4 rasa mé svij vlastni svét a uvodni video, které hrace sezndmi s piibéhem.
Nekteré rasy maji tento svét spole¢ny. Vzhled postavy béhem samotného gameplaye v mnoha
situacich ztraci také na vyznamu, nebot” hra¢ svého avatara vidi pfevazné zezadu ve treti osobg,
kdyZ se sni volné pohybuje. S kamerou lze samoziejmé voln€ manipulovat, otacet
a nasmétovat si ji tak, aby hra¢ svou vytvofenou postavu mohl vidét i zeptedu. Pohyb jde
z béhani zmeénit na lehkou chiizi, jde schovat a vytasit zbrané, a dokonce pouZivat i tzv. emoce
(emotes), podle toho, co hra¢ napise do chatu. Téch moznosti je zde n¢kolik a hraciv avatar tak
muze bud’to za doprovodu aktivni interakce nebo namodifikovanych hlasek vyobrazit jim
zadanou emoci. Z celkové selekce jsem vybrala takové emoce, které by mohly byt genderové

stereotypizovany a jejich reprezentace by se mohla u muzl a Zen lisit. Zohlednila jsem i v§echny

obsaZen¢ rasy ve hie, nebot’ nékteré jsou svym vzhledem a ptibéhem ojedinéli.

Predmétem mého zkoumani byly emoce jako je vztek, nastvanost a hrubost, které byly
herni postavou reprezentovany pod zkratkami /anger, /mad, /rude a jejich animace se od sebe
neliSila, nebot’ tato anglicka slova ptfedstavuji synonyma pro jiz zminované vyjadieni hnévu.
Slovi¢ko rude mizeme pielozit také jako neslugnost. Zeny a muzi vech ras se projevovali
velice podobnym zptisobem. Nékteré rasy vyjadiovali ndznak polibeni hyzdi nebo na tuto oblast
poukazovali (napt. no¢ni elfové, muz trpaslik; obrazek ¢. 47), zdvizené paze na znameni

vyhruzky (napf. u zeny trpaslice, muze ¢lovéka, obrazek ¢. 49) nebo provokativni vyplazovani

144 SHAW, Adrienne. Gaming at the edge: sexuality and gender at the margins of gamer culture. Minneapolis:
University of Minnesota Press, 2014, s. 211-216.
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jazyka (napft. Zena Clovek, obrazek ¢. 48). Nejvice v této kategorii vybocoval nemrtvy muz,
ktery se béhem interakce chytil za vlastni rozkrok (obrazek ¢. 50). Tato emoce tak pusobila
velice provokativnim az sexualnim dojmem na rozdil od veskerych jinych vyobrazovanich.
Muz a zena ¢lovék meli odlisné provedeni, ale napiiklad muz Clovék se zenou trpaslici sdilel
stejnou animaci, tudiz tato emoce nebyla nijak vyhradné selektovana na zakladé pohlavi, byt’

by stereotypné byt mohla.

Obrazek 47: Muz trpaslik, Obrdzek 49: Zena clovek, Obrazek 48: Muz clovek,
emoce (zdroj: viastni emoce (zdroj: viastni emoce (zdroj: viasmi
zpracovani) zpracovani) zpracovani)

r~r

Na hnév se Casto pohlizi jako na maskulinni atribut a je to
vlastnost, ktera je vnimana jako ,,muzna“ i v pfipadé, kdyz muz si
svou zlost vybiji fyzicky a zapojuje se naptiklad do soubojl.
Divky naopak nejsou k tomuto projevu hnévu povzbuzovany. Spise
jsou vyrozumény o tom, ze hnév je nehezky a nezensky. Jejich hnév
se tak muZze naopak projevovat V pasivné agresivnich manévrech
(trucovani, pomluvy). Zeny nebyvaiji pii vyjadiovani svého hnévu tak
agresivni jako muzi a spiSe se snazi o svych emocich vice mluvit.

I pres to, ze se vSeobecné nedd vypozorovat, zda muzi pocituji

Obrdazek 50: Nemrtvy muz, V priméru vice hnévu nez Zeny, 1ze vypozorovat zpusoby, jakym obé
emoce (zdroj: vlastni Y cs e, .- v , o ;
zpracovani) pohlavi sviij hnév pocit'uji. Muzi dosahuji vyssich vysledkti v oblasti

fyzické agrese a maji Gast&ji n&jaky motiv k pomst&. Zeny na druhou

stranu jsou podle vyzkumu ve srovnani s muzi déle nastvané a mayji
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mensi pravdépodobnost, Ze sviij hnév vyjadii.}4° V ne&kterych piipadech je u téchto emoci ve
hfe hnév nahrazen provokaci. Tato selekce nema hlubsiho opodstatnéni a zda se spise tvirci
randomizovana. Neni tomu tedy tak, Zze pouze muzské postavy vyobrazuji tuto emoci za pomoci
zvednuté zatnuté pésti a zeny jsou tohoto ztvarnéni zbaveny. Nékterd z pohlavi u riznych ras
se dotykaji svych ust na znameni polibku a nasledné svych hyzdi. Toto ztvarnéni by se dalo
lehce zesexualizovat, kdyby timto atributem byly zobrazeny pouze zenské postavy. Nejenze by
upozoriiovaly na svou télesnou stranku, zaroven by nebyly vyobrazovany jako ty, které
podléhaji agresivnim emocim a potvrdila by se teorie toho, Zze hnév je primarné¢ zalezitosti

maskulinity.

Déle mé zajimal zplsob, kterym postavy ve hie flirtuji. Tato animace byla vcelku
neménna a u muzl a zen se neliSila. V ramci nonverbalni komunikace hra¢av avatar spojil ruce
za zady, pokrcil nohu a ptisobil nesméle, bez ohledu na to, zda to byl muz ¢i Zena, clovek nebo
trpaslik. Rozdil byl ve verbalni komunikaci, nebot’ kazda rasa a pohlavi ma pfedem nastavené
flirtujici fraze, které vyslovi ve chvili, kdy hra¢ emoci pouZije. Spousta z téchto hlasek byla
odstranéna v pozd¢&jsim patchi 9.1.5 s nejvétsi pravdépodobnosti kviili jejich vysokému a velice

jasné viditelnému silnému sexualnimu podtextu.4®

Zde piikladam vybrané hlaSky, které se ve hie diive Vv prvotnim datadisku World of

Warcraft Classic objevovaly, ale dnes se s nimi jiz nesetkame:

~

Zena trpaslik

Originalni znéni: "I'll have you know I can flatten steel with my thighs."4’
Volny Cesky pieklad: ,,Chci, abys védél, ze umim stehny zplostit ocel."
Muz trpaslik

"You look pretty, | like your hair, here's a drink... Are you ready now?4
st ti to, libi se mi tvoje vlasy, tady mas piti ... Uz jsi pripravena?"

Zena noéni elf

"Sure, I've got exotic piercings."**°

145 DITTMANN, Melissa. American Psychological Association | Anger across the gender divide: Researchers
strive to understand how men and women experience and express anger. Online. 1. 3. 2003. Dostupné z:
https://www.apa.org/monitor/mar03/angeracross [citovano 2023-04-25].

146 Wowpedia | Flirt. Online. Dostupné z: https://wowpedia.fandom.com/wiki/Flirt [citovano 2023-04-25].

147 H143ka ze hry World of Warcraft Classic.

148 Tamtéz.

149 Tamtéz.
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Jisté, mam exotické piercingy."
Muz nocni elf

"1 hope you're not afraid of snakes.">°

YDoufam, Ze se nebojis hadi."

Muz ork

"That armor looks good on you. It would look even better on my floor."%%!

1o brnéni na tobé vypada dobre. Na mé podlaze by vypadalo jeste lepe."

Zena tauren

"I've got big, soulful eyes, long eyelashes and a wet tongue. What more could a guy want?"*>

~Mam velké, odusevnélé oci, dlouhé rasy a mokry jazyk. Co vic by si chlap mohl prat?"

Muz troll

"Want some of my jungle love?"%>

,»Chces trochu z mé dzungli lasky?"

Vétsina z vySe uvedenych flirtujicich hlaSek poukazuje predev§im na svou télesnost,
upozoriiuje prot&jsek na vnéjsi znaky, které by pro n&j mohly byt pfitazlivé a atraktivni. Zena
trpaslik zminuje sva silna stehna, zZena nocni elf upozornuje na své exotické piercingy, zena
tauren dokonce na velké oc€i, dlouhé fasy a ,,vlhky jazyk®. Jedna se o viditelné dvojsmysly,
které se sviij sexudlni podtext nesnaZi nijak skryt. Animalnost taurenli tuto rasu spojuje se
zvitaty, ale urCité symboly (naptiklad fakt, Ze stoji na zadnich nohéach, umi mluvit, drzet
zbran...) je naopak spojuji s lidmi. Zminka o vlhkém jazyku, je narazka na vlastnost zvitat, ale
diky tomu, Ze tato rasa je ,,zlid$ténd*, nabyva na dvojsmyslu a sexudlnim podtextu. Své

prohlaseni ukoncuje vétou: ,,Co vic by si chlap mohl piat?« >

¢imz je poukézano na to, Ze
vlastnosti, které tato rasa a pohlavi pfedstavuje, jsou pro n¢ samotné vyhodou, nebot’ tim mohou
zaujmout svij protéjSek. Silnym dvojsmyslem je také hlaSka muze nocniho elfa, ktery
prohlasuje: ,,Doufam, Ze se nebojis hadii.“*>® Vcelku nevinna hldgka v pripadé, pokud by byla

prohldsena v jiném kontextu. Avatar ale tuhle vétu prohlaSuje v moment, kdy za néj chcete

10 Hl48ka ze hry World of Warcraft Classic
151 Tamtéz.
152 Tamtéz.
153 Tamtéz.
15 Tamtéz.
155 Tamtéz.
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flirtovat, a tudiz slovo had v tomto pfipad¢ piedstavuje muzské prirozeni. To samé plati i pro
hlasku muze trolla. Zminénd dzungle je pfiznacnd pro trolli rasu, nebot” miize piedstavovat
prostiedi, ve kterém se nejCastéji nachéazeji a je pro né pfirozené, ale v ptipadé, kdy je néco

podobného vysloveno se zamérem flirtovani, miize timto slovem myslet své pubické ochlupeni.

Dv¢ hlasky, které svym zptisobem trochu vybocuji jsou hlasky muze trolla a muze orka.
Ork se v podstaté snazi svij protéjsek svléci, nebot’ naznacuje, Ze jeho/jeji brnéni je sice pékné,
ale vypadalo by Iépe na zemi, tudiz by bylo lepsi, kdyby ho ze sebe osoba, se kterou flirtuje,
svlékla. Nevyzdvihuje zadné své télesné atributy a neupozoriiuje na své dovednosti. Hlaska je
V prvni ¢asti zaobalena do komplimentu, pak ukazuje sexualni zamér. Stejné tak jako v ptipadé
muze trpaslika. Nejdiive pronese kompliment: ,,Slusi ti to, libi se mi tvoje vlasy,“!®® které jsou
ale ve verbalni komunikaci prohlaSeny velice rychle. Plsobi to dojmem, Ze se snazi svému
protéjsku speésné polichotit, jen aby se nefeklo, a pak preskoci na tu dilezitéjsi ¢ast. Zminka o
piti (v tomto ptipad¢ s nejvetsi pravdépodobnosti alkoholu) v kontextu pfipravenosti je velice
diskutabilni. NejenZe se ujistuje, ze jeho protéjSek bude pit, ale také se zepta, jestli uz je teda
osoba piipravend. Neni specifikovdno, ¢eho se ta pfipravenost tykd, ale neni tak
nepravdépodobné, Ze avatar narazi na opilost a nasledujici svolnost protéjsku. V podstaté se
ujistuje, zda jeho protéjsek je dostatecné opily na to, aby uz byl pfipraveny na dalsi interakce,

napiiklad pohlavni styk.

Ve skutecném svété mnoho lidi véfi, ze alkohol zvySuje sexualni vzruSeni a vykonnost,
proto Casto zamérné piji pred potencialnimi pohlavnimi styky. Konzumace alkoholu je ale
spojena s konsenzualnim i nekonsenzualnim sexem. Nékolik studii zjistilo, ze pachatelé i obéti
pfiznavaji konzumaci alkoholu pfibliZzné€ u poloviny vSech sexudlnich Gtokid. MuZi navic véfi,
ze zeny, které piji alkohol, jsou pak vice sexudlné svolné a tato skutecnost pak vytvari
stereotypni piedstavy o zenach, které alkohol konzumuji.’>’ Neni neobvyklé, Ze se setkdvame
s ptipady, kdy se pachatel snazil svou obét’ zamérn¢ opit. Hl4ska, kterou prohlasi muz trpaslik,
doslova tento stereotyp kopiruje. MiiZe byt vynaloZena tak, ze avatar si na zaklad¢ genderovych
stereotypti mysli, ze ¢im vice bude jeho protéjSek opilejsi, tim bude svoln€jsi. Nemlizeme
vyloucit ale potencidlni vztah pachatel-obét’, kdy se avatar mohl ujistovat, zda jeho protéjSek

uz vypil v8e, co mu podsunul se zdmérem ho opit a pfimét tak ke sexudlni svolnosti.

1%6 Hl43ka ze hry World of Warcraft Classic

157 ABBEY, Antonia; BENBOURICHE, Massil; HELMERS, R. Breanne aj. Men Who Sexually Assault
Drinking Women: Similarities and Differences With Men Who Sexually Assault Sober Women and
Nonperpetrators. Author manuscript; available in PMC, 2020. DOI: 10.1177/1077801218787927.
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V hernim svété se nepohybuji jenom dospély jedinci, hry byvaji i zalezitosti nespoctu
déti, které svého avatara ovladaji a kterym jsou vesker¢ tyto interakce zptistupnény. Je otazkou,
zda takovéto vyobrazovani mlze mit negativni vliv na vnimani sexuality a genderu, nebot” hra
Vv této verzi pirednasela své flirtujici hlasky jako néco, co je v normé a v poradku. Vytvoieni si
minéni, ze jedinec bude ,,pfipraven ve chvili, kdy vypil dostatek alkoholu miize mit negativni
vliv v ptfipadé, pokud nam ptijde takovato situace naprosto normalni a pfirozena. Jak uz jsem
ale jiz zminovala vyse, jedna se o hlasky, se kterymi se v nejnovéjsi verzi jiz nesetkame, nebot’
byly ze hry odstranény. Pokud mame ale pfistup k prvotni verzi, tyto interakce tam stale
obsazené jsou. Fakt, ze tyto vypovédi avatart ze hry pozd&ji zmizely potvrzuje, Ze byly
Vv rozporu se zasady etiky a podporovaly genderové stereotypy. Vyvojari tak sami museli uznat,
ze hlasky jsou nevhodné a v nekterych ptipadech opravdu za hranici toho, co brat jako vtip
a nad ¢im se naopak pozastavit a fict si, ze to neni tplné v poradku. To ovSem stale neméni nic
na tom, Ze ty hlasky nékdo musel tehdy sepsat, vytvorit, namluvit a do hry vlozit. Vyvojafi
tohoto titulu se sami n¢kolikrat v minulosti dopustili sexudlniho obtéZzovani na vlastnim
pracovisti, marginalizovali zeny a diskriminovali je. I dnes se objevuje n¢kolik hlaSeni ze stran
zaméstnankyn, které si stéZuji na to, ze se staly obéti sexualniho obtéZovani. Pokud takovi lidé
maji na starost modifikace a interakce mezi avatary, moZna neni vV zavéru tak ptrekvapujici, ze

se ve hie takové hlasky objevily.

Ceho si je také dobré u otazky marginalizace a herniho svéta poviimnout je to, Ze ani
u jedné rasy hraci nenabizela prvotni tkol, ktery musi splnit, Zena. V kazdém ptipad¢ se jednalo
o muZe. Zeny sice v okoli vyobrazovany byly, ale uvodni tkol ani vjednom piipadé
nezaddvaly. Muz je zde opét tedy staveén do stereotypni viidcovské pozice nékoho, kdo zadava
ukoly a pro koho je doty¢ny musi splnit. Veskeré ukoly jsou vesmés bojové, takze tento vybér
pohlavi muize souviset i s tim, Ze muz je bran jako ten, kdo vice rozumi boji a jeho strategii,
a tudiZ miZe takové ukoly zadavat, zatimco Zena se drZi stranou a jsou ji pfifazovany jiné

vlastnosti.

Dalsi emoce, u které se mohly objevovat genderové stereotypy a na které jsem se
rozhodla zaméfit byly emoce /strong (silny) a /flex (n€co jako protahnout se, procvicit si svaly).
Jak zeny i muZzi po zadani této zkratky bez ohledu na rasu ukazovali své svaly na rukou
a ,,naparovali se“. Zadné rozdily v tomto p¥ipadé nebyly zaznamenéany a ani nenastal piipad, ze
by Zena misto poukazovani na svaly ukazovala na jinou ¢ast téla nebo predvadéla néco jiného.

Svaly ukazovaly zenské postavy i pies to, ze oproti muzim témét zddnymi nedisponuji a jsou

znateln¢ fyzicky slabsi nez muzi.
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V posledni fad¢ se na chvili jesté zaméfim na jiz zminované obleceni. To si hra¢ ve hie
muze libovolné ménit. Nové obleceni ziskava naptiklad za splnéné tkoly nebo je muize ziskat
ze zabitych nestvilr poté, co jejich téla ,,obere*. Kazda rasa ma své osobité obleCeni. MliZze se
jednat o tézké brnéni nebo latkové roby. Hrac svou postavu miize také ale vysvléct to spodniho
pradla tim, ze mu vSechny véci ve hie sunda. V takovém ptipadé jsou rozdily mezi télesnou
maskulinitou a feminitou zna¢né binarni. Zatimco muzska téla jsou ve vSech ptipadech
vyobrazovana jako nesmirné silnd, 1 do takové miry, Ze podoba se skuteCnymi télesnymi
proporci se zafina vytracet, nebot” je zobrazovana hyper-idealisticky, Zenské télo uz takovou
télesnou svalovou hmotou nedisponuje. V nékterych ptipadech, napiiklad u Zeny orka, ma Zena

svalnaté télo a je tedy siln€jsi nez tfeba zena ¢loveék. Kazdopadné co se roviny ras tyce, ani

Vv jednom z ptipadu neni Zena vyobrazovana jako fyzicky silngj$i nez muz, jehoz rasa je stejna.

Obrizek 51: Zena ¢lovék ve spodnim pradle (zdroj: viastni Obrazek 52: Muz clovek ve spodnim pradle (zdroj: viasini
zpracovani) zpracovani)

Obrdzek 53: Zena ork ve spodnim prddle (zdroj: viasti Obrazek 54: Muz ork ve spodnim pradle (zdroj: viastni
zpracovani) zpracovani)
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Spodni pradlo u Zen obsahuje horni 1 spodni svrsek, a to i v ptipad¢ taurenti Zen, nebot’
jsou vyobrazovany s poprsim. Co se lisi je tvar a provedeni tohoto spodniho pradla. Jedna se
o klasické textilni odévy nebo v né&jakych ptipadech na sob& naskladané listy. Velice Casto se
objevuje tzv. bikiny stiith u Zeny c¢lovéka (obrdzek €. 51) nebo naptiklad u Zen nocnich elfil
(obrazek €. 56). Jejich télesné proporce si jsou navzajem velice podobné; vysoké, stihlé postavy,
s minimalni nebo Zadnou pfitomnosti svalové hmoty. Prave takovato téla jsou odhalena nejvice,
a naopak téla zen, které se nepodobaji klasickému zapadnimu idedlu krésy, jsou vice zahalena.
Pro srovnani jsem vybrala Zenu trpaslika, ktera je vzristové mala a silné€;$i. Spodni pradlo, které
ji bylo vybrano, zahaluje jeji hyzdé do mnohem vétsi miry nez napiiklad zen€ pii vybéru rasy

noc¢niho elfa. Bikiny stfih horniho dilu u Zeny trpaslika uz také neni pfitomen (obrazek ¢. 55).

Obrdzek 55: Zena trpaslik ve spodnim pradle (zdroj: Obrazek 56: Zena nocni elf ve spodnim pradle (zdroj:
vilastni zpracovani) vilastni zpracovani)

Zatimco Zena trpaslik mé na sob¢ vytahany spodni dil v neutralnich barvach, Zena no¢ni
elf ma bikiny ve vyrazné oranzové barvé, které upoutavaji pozornost a které odhaluji nadra
a hyzde¢. Pasobi to dojmem, jako by postava Zeny trpaslika neméla primarné ptsobit piitazlive,
ale spiSe nehezky. Takové télo si pravdépodobné na zdkladé nézori designerii nezaslouzi nosit
spodni pradlo, které by ji vyobrazovalo atraktivné, nebot’ jeji télo tak plsobit nemd. Pieci jen
se jedna o malou zenu, se silnéj$§imi stehny a nevyraznymi fiadry. Oproti tomu Zena no¢ni elf si
takovou pozornost zaslouzi, nebot’ jeji télo je stereotypné krasné a zidealizované, stejné tak

jako télo zeny €lovéka, a bude se na ni moct 1épe divat, kdyZ bude vice odhalena.

Je dulezité také zminit, ze zadné télo, at’ uz zenské nebo muzské, nebylo kromée nemrtvé
rasy nijak zohavené nebo zdeformované. T¢la nemrtvych ztraci kousky masa a jsou jim vidét
na nékterych mistech kosti. Jedna se o pfiznacné ztvarnéni vzhledem k jejich pojmenovani
a ptibchu, ktery maji. Kazdopadné¢ i pies to, ze je zde pfitomna tato télesnd vada, u zeny
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nezasahuje do oblasti nader ani hyzdi. Jeji t€lo sice postrada casti v oblasti loktl, kolen, prsti
u nohou zad apod., ale t€émto ¢astem se vyhyba (viz. obrazek 57). Pokud si odmyslime ostatni
¢asti, mame pied sebou dokonale idealistické proporce, které navic piitahuji pozornost tim,

ze vyber spodniho pradla je opét odhalujici.

Obrazek 57: Nemrtvd Zena ve spodnim pradle (zdroj:
vlastni zpracovani)

Jedna véc je samoziejmé to, jak hra vypada, kdyz ji hra¢ zapne a vstoupi do herniho
svéta. Vizual postav a prostfedi, herni interakce, vzhled NPC, systém vytvofeni postavy; to vse
jsou véci, které v té€ dobé byly do jisté miry omezené ne jesté tak vyvinutymi technologiemi.
Dnesni hry vypadaji v porovnéani s timto datadiskem uplné jinak a jak sami budeme moct
v nasledujici kapitole posoudit, nejnovéjsi verze, World of Warcraft Dragonflight, ma, co se
vizualu a provedeni tyce, od této prvotni verze hodné daleko a rozdil v grafice je na prvni pohled
znacné patrny. Jak ale vypadaly prvotni navrhy postav a ras? Teprve zacinajici technologie
v roce 2004, kdy vysel prvni datadisk, mohla sice vyvojafe dost omezovat, ale u navrhi méli
designeti dostatek prostoru k tomu, aby nechali volny proud své fantazii. VSechno u téchto
navrhll za¢inalo a na jejich zakladech samotné postavy posléze. Finalni verze se pak nakonec
tém predeslym nemusely podobat a byly hodné pozménény, ale nahled na crty, které pred
samotnym vznikem hry vznikaly, je nehlédnuti do fantazie a ptedstav lidi, kteti hru

zprostiedkovavali.

Existuje né€kolik publikaci, ve kterych jsou zvetejnéné nacrty postav a ras, a které
reprezentuji maskulinitu a feminitu ve fantasy svété. Kniha The Art of World of Warcraft z roku
2005 v sobé¢ obsahuje skece a navrhy, na zaklad¢ kterych vznikaly zenské a muzské postavy

V samotném hernim svéte.
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18 Races ¢ Human Female Concepts

Obrazek 58: Koncepty zenské rasy z knihy The Art of World of Warcraft

Na obrazku vyse (obrazek ¢. 58) mizeme vidét prvotni koncepty Zenské rasy. Ve vSech
ptipadech na sob€ maji tyto postavy lehké obleceni, které¢ odhaluje jejich Casti téla a ve tiech
ptipadech z téchto ¢tyf na sobé dokonce postava nema ani kalhoty ¢i jiné zakryti a jeji nohy
jsou zcela odhalené (pokud nepocitame dlouhé boty a nadkolenky). Zbroj se tak spise podoba
spodnimu pradlu a piedstava, Zze nékdo bojuje v podprsence, kozackach a kalhotkach je nejen
velice nepraktickd, ale nesmyslna a nerealna. Jedina vyzbroj, kterou tyto Zenské postavy maji
jsou jejich mece a chranénd ramena. Nékteré z postav maji jest¢ chranéné piredlokti, druha

postava z leva ma timto zptisobem ruku chranénou ale jenom jednu.

Oproti tomu obrazek muze paladina (obrazek ¢. 59) ho vyobrazuje v plnohodnotné t€zké
zbroji, pfi¢emz skoro kazda Cast jeho téla je zakrytd. V pravé ruce drzi §tit o velikosti vlastniho
téla a v druhé ruce svira kladivo. V kontrastu s tim, jak byly vyzbrojené Zeny se jedna o velky
rozdil. Zatimco muz je z devadesati procent zahalen do brnéni, Zena je z devadesati procent
odhalend. Muz ma také robustni svalnatou postavu, vousy jako maskulinni znak muzstvi a drsny
vyraz. U Zeny nevidime sebemensi naznak toho, ze by néjaké svaly méla a rysy v jejim obliceji

jsou velice jemné, skoro az nepatrné (maly nos, velké o€i, usmivajici se rty).
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Obrazek 59: Koncept muze paladina z knihy
The Art of World of Warcraft

Lidska rasa nebyla tou jedinou v névrzich, kterd jednozna¢né poukazovala na néznou
feminitu a drsnou maskulinitu. Rasa nemrtvych vyobrazovala Zenu skoro az dokonale i pfes to,
Ze se ma doslova jednat o bytost, kterd jiz neni mezi Zivymi. Podle screenshotl Ze hry jsme
mohli vidé€t, ze ¢asti jejich tél byly opadané a plisobili prevazné strasidelnym dojmem. Nejenze
nemrtva Zena na obrazku ¢. 60 neplsobi nijak hrizostrasn¢, dokonce jeji rysy plsobi opét
idealistickou krasou s jemnymi rysy a bez vad. Ani vtomto piipadé¢ se neopomnélo na
sexistické vyobrazeni nader, které ptitahuji pozornost. Oproti tomu navrhy muzi nemrtvych

pusobi désiveé a zdeformovang.

2 Races

FORSAKEN SORCERESS

Newity RiseN

if

Obrazek 60: Koncept rasy nemrtvych z knihy The Art of World of Warcraft



| pfes pokus ztvarnit trolli Zenu jako silnou zenskou bojovnici s velkymi kly, drapy
a svaly, vyzbroj ji opét v tomto pfipadé chybi. Na sobé ma jen prehozeny kus latky, které
ledabyle kryje jeji hrud’, ale odhaluje vice nez zakryva. Nechybi ani §tihly pas a velké viditelné
boky (obrazek ¢. 61).

DARKSPEAR PRIMAL

—
S

Obrazek 61: Koncept trolli Zeny z knihy The Art of
World of Warcraft

V kapitole Monsters (monstra) jsou obrazky ruznych zvifat a lidi, ktefi by se v hernim
svéte méli objevovat bud’ jako pratelska nebo nepratelska NPC. Zatimco maskulinita zde byla
vyobrazena jako krveZizniva, bojechtiva a nehezkd, feminita v ptipadé harpyje byla dokonce

naopak zase velice sexualizovana (obrazky ¢. 62 a 63).

Monsters

Obrazek 63: Koncept harpyje z knihy The Art of WoW Obrazek 62: Koncept monster z knih The Art of WowW
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Nekteré obrazky jsou ve hie pfitomny ale tfeba prostfednictvim nacitaci obrazovky.
U verze World of Warcraft Classic jsem vypozorovala obrazky dva (obrazky ¢. 64 a 65).
Zatimco na prvnim obrazku jsou pfitomni pouze jenom muzi, na druhém sice Zzena uz je, ale

opét siln¢ sexualizovana; v poptedi je nejvice jeji hluboky vystiih.

WORLD

WAR(RAFT

#*
¥

Obrazek 64: Nacitact obrazovka bez zZeny (zdroj: viastni zpracovani)

W@RLD

WARLRAFT

Obrazek 65: Nacitaci obrazovka se Zenou (zdroj: vlastni zpracovdani)

89



Shrnuti

Reprezentativni podoba lidské rasy v této verzi World of Warcraft se snazi kopirovat skutecné
vzezieni Cloveéka a neni zde pfitomna zadna rapidni télesna deformace. Hra zpodobnuje tuto
rasu spise idealizované a byt se jednd o fantasy svét, je v tomto sméru stale blizké nasi realité
a predstavam o idealu krasy. Hra¢ nema moznost nijak manipulovat s vahou a vyskou svého
avatara, tudiz mu jsou pfedloZzeny pfedem vytvoiené tvary téla, na kterych ma moznost
omezené menit riznd spektra. Reprezentacni sila je castecné prenechana publiku, ale hra¢ musi
pracovat v ramci pfedem definovanych norem. Zena &lovék se reprezentuje jako vysoka a §tihla
a jeji oblicejové rysy jsou zpravidla jemné, nézné a bez jakékoliv vady, muz dominuje ve své

fyzické sile a svymi drsnymi rysy.

V celkovém porovnani muzskych a Zenskych postav ptisobi v kazdém piipadé muznost
dominanté a je vytvofena tak, aby na prvni pohled bylo vidét, kdo je ze dvojice muz — Zena
siln¢j8i jedinec. Nastroje pro vybér obli¢ejovych rysii nabizeji u muzskych postav rizné
variace, predevSim se ale jednd o rysy, které piisobi drsné a tvrd€, vzbuzuji strach a respekt.
U zen se sice tato moznost vybéru ,hrozivého“ obli¢eje objevuje také, ale velice ziidka.
Ptevladaji zenské rysy bez vrasek, vad a znetvofeni, a to 1 pfes to, Ze se jedna o rasy, které by
vSeobecné mély vzbuzovat strach. Napiiklad v ptipadé rasy nemrtvych nema muzska postava
Zadnou moznost vybéru, kde by jeho obli¢ej nebyl znetvoren. Zda se, Ze Zena nesmi postradat
moznost vypadat hezky a upravené, u muze jde tento typ krasy stranou, a naopak je dilezité,
aby byly vidét jeho svaly, sila a mohutnost. Ani u jedné rasy neni Zenska postava ta, kterd by
byla silngj$i, mohutné&jsi a svalnatéjsi, pokazdé to jsou muzské postavy. Neplati to ale pouze
Vv piipadé té€lesnosti, svou dominanci ukazuji maskulinni postavy i prostfednictvim toho, Ze maji
naptiklad vétsi kly. Toto provedeni mlize byt odvozeno od zvifat a pohlavniho dimorfismu,
protoze je velice béZné, Ze n&které Casti téla ma samec vEtsi nez samice a diky tomu jsou od
sebe rozpoznatelni. U nékterych ras je dokonce muzska postava vyobrazena natolik mohutné,

ze ji to nuti se hrbit, kdezto zenské postavy stoji vzptimené s vypnutou hrudi.

Zenské postavy se jevi tedy jako fyzicky slabsi, kazdopadné pouzivaji stejné zbrané jako
jejich muzské protéjsky. Z ptilozenych obrazka vime, Ze tyto zbran€ jsou o néco mensi nez
zbran¢ muzi. Je mozné, Ze vyvojafi nad touto redlii ani tolik nepfemysleli a zbran se
automaticky pfi vytvareni postavy zmenSila v ramci toho, jak je celkoveé drobné&jsi celd zenska

postava. V nékterych ptipadech se drzeni zbrané Zenou, ktera zevnéjsku nedisponuje zadnou
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fyzickou silou, mtize zdat nelogické. Zena &lovék paladin drZi velkou palici, se kterou posléze

V hernim svété bojuje, ale to, ze nema téméei zadné svaly zlistava stranou.

Také plati, ze Zenské postavy jsou mnohem vice odhalené nez ty muzské. Témét kazdy
ubor u veskerych tfid ma na zenském téle hluboky vystiih, ktery upoutdva pozornost.
Kazdopadné se bavime pouze o zékladnim obleceni, které hra¢ dostdva na prvni urovni, a které
zanedlouho po splnéni nékolika ukoll ve hie méni za jiné. Genderove neutralni je roba, kterou
na sob& maji ob¢ pohlavi v piipadé zvolenych danych tiid. Zpodobnéni muze v sukni ale neni
ojedinélé, protoze z historie vime, Ze rubas, nebo dokonce platno v Antice, bylo bézné obleceni
a ve hfe nepostrada na logi¢nosti. Robu na sobé maji kouzelnici, ¢arodéjoveé a knézi. Piedevsim

Vv poslednim ptipad¢, spojeni roby a knézich, je bézné 1 v redlném svéte.

Télesné proporce jdou mezi sebou nejlépe porovnavat ve chvili, kdy avatara vysvlecete
ze vSech vrstev do spodniho pradla. U Zen je nejoblibengjsi bikiny stfih v pfipadé€, pokud se
jednd o rasu, kterd vyobrazuje feminitu na zdklad¢ genderovych stereotypnich piedstav
o zenské krase. Pokud télo zenského avatara neodpovida témto métitkim, hra se rozhodla, ze
neni divod ji nijak zvlast' sexualizovat, nebot’ nepiedstavuje takovou krasu, na kterou by se
chtél nékdo rad divat. Vice ji tedy zakryva a stith zvolen¢ho prédla neni tolik odhalujici.
Vysvleceni muzi a jejich fyzicka sila plisobi mnohem vice hyper-idealizované, nez kdyz jsou
Vv uboru. Vynikaji t€lesné proporce, které jsou daleko za hranici skutecnosti a pravdépodobnosti

a neoddéliteln€ k vyobrazovani maskulinity v tomto hernim svété patii.

I pies to, ze svaly jsou vyobrazovany piedevsim ve spojitosti s maskulinitou, pfi zadani
emoci, aby avatar n¢jakym zpisobem néco predvadél, chlubi se svymi svaly jak muzské, tak
zenské postavy stejné. Co se tyCe neverbalni komunikace, nevidime zadné velké odlisnosti.
Flirtuji spolecnym zplsobem a i vztek, ktery by se dal brat stereotypné jako vlastnost muzi,
projevuji podobné. Cetné mnozstvi frazi s pitomnosti dvojsmyslii ve verbalni komunikaci pii
flirtujici interakci bylo pozd¢ji odstranéno, ale v analyzovaném prvotnim datadisku jsou stale
pritomny. Postavy se snaZzi sviij protéjSek upoutat svou télesnosti, pfednostmi a dovednostmi.
Silny sexualni kontext pouzivali avatafi pti svych hlaskach jak muzi a zeny. V jednom z pfipadi
u muze trpaslika se objevilo diskutabilni prohldseni, ze kterého vyplyvalo, ze chce svij
protéjsek opit, aby ho popohnal k sexudlni svévoli. Jelikoz existuje ve skutecném svété nékolik
piipadi, kdy pachatelé zamérné€ opijeli své obéti, je tato nardzka za hranici pfijatelnosti a tyto

odstranéné flirtujici fraze mély opodstatnény duvod k tomu, aby ze hry pozdéji vymizely.
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Také jsme zjistili, Ze prvotni ndvrhy a Crty postav a NPC jeSt¢ mnohem vice
podporovaly genderové stereotypy, zenské postavy byly Cisté sexualizovany, a to i v piipadech,
kdy podle ptibéhu a pozadi své rasy mély spise predstavovat opak; prototyp hriizy a znetvotent,
a ne krasy a néznosti. Vyzbroj na sobé nemeély na obrazcich témét zddnou, byly vyobrazovany
ve spodnim pradle s me¢em v ruce. Muzi oproti nim byli na obrdzcich v plnohodnotné zbroji

a odhaleni byli jen z malé ¢asti.

I pies to, ze¢ World of Warcraft Classic byl ve své dob¢ jednim z nejznaméjsich
fantastickych svétt, drzel se zpravidla genderovych stereotypti pii reprezentaci télesné
maskulinity a feminity a akceleroval diferenci do absurdnich rozmérd. Naproti tomu ale kromé
své télesnosti a hlasek postavy nevykazuji zadné dal$i znamky projeviu, které by je spojovaly
s jejich pohlavim. To, jakym zplisobem se postava ,,chova* a reprezentuje v online svété, je
Cistd na samotném hraéi, ktery za ni hraje. Zenska postava miize zabijet stejné silné piisery jako
muz, neni nijak omezena svym (na prvni pohled) nepraktickym oblecenim a nejsou pro ni
nakodované specifické interakce, které by néjak poukazovaly na jeji télesnost, vySku nebo
slabost. Zda hra¢ pouziva flirtujici emoce nebo se svou postavou béha ve spodnim pradle je

néco, co sice hra nabizi, ale neznamena to, ze ma byt nutné pouzivano.
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5.2.2 World of Warcraft Dragonflight

Jak moc a do jaké miry se moznosti vytvofeni postavy béhem let proménily a jak je dnes v této
jedné z nejpopularnéjsich online hie reprezentovana maskulinita a feminita miizeme zjistit na
nejnovejsim datadisku, vydaném 28. listopadu roku 2022. Oproti prvotni verzi se zde objevuje
mnohem vice moznosti modifikace, detailnéjSiho propracovani a co se nejvice a nejviditelnéji
posunulo vpfed, je samotna grafika hry. Analyza tohoto titulu kazdopadné¢ nebude provedena
do takovych detailti jako v ptipadé¢ WoW Classic a bude pouze poukazovat na podstatné rozdily

mezi témito dvéma pomoci komparativni metody.

Obrazek 66: Moznosti utvareni postavy u WoW Dragonflight (zdroj: viastni zpracovani)

Na hornim obrazku vidime, jak moc byl tento systém pozménén. Datadisk Dragonflight
je doplnén o nové rasy: draenei (draenei), vlikodlaky (worgen), pandy (pandaren), draky
(dracthyr), krvavé elfy (blood elf), gobliny (goblin) a dalsi rasy, které se hrac¢i oteviou po
splnéni urcitych ukoli v samotné hie (tudiz jsou novackovi neptistupné). Prakticky se jedna
o ty samé postavy, jen o néco vylepSené a jinak pojmenované. Na obrazku miiZete vidét jejich
ikonky Cernobile, coz znamen4, Ze nejsou odemcené. Také ptibyly nové tfidy, pro které jsou

specifické rtizné odévy, brnéni, zbrané a schopnosti.

Je zde mnohem vétSi vybér ucestl, paleta pro vybér barvy pleti je také rozSifena
0 spoustu odstint (u ¢loveka stale plati, Ze se jednd o pletové barvy), vousy jdou u muzi vice

prizpisobovat, do jist¢ miry se da i1 manipulovat se samotnym obli¢ejem. V nékterych
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pripadech se da i zménit tvar oboci (tudiz i samotny vyraz v obliceji), barva oci, tetovani, tvar

usi, dopliiky do vlast, piercingy a dalsi.

Pojdme se nejprve podivat na prvni pohled jasné zmény, dotykajictho se maskulinity

a feminity.

Obrazek 67: Muz clovek, valecnik Obrdzek 68: Zena clovek, valecnik
(zdroj: viastni zpracovani) (zdroj: vlastni zpracovani)

Na obrazku ¢islo 67 a 68 jsou vyobrazeni muz
a Zena v lidské rase, t¥ida vale¢nik. Zena se na rozdil
od prvni verze uz nezda byt o tolik vzristové mensi,
naopak to i1 vypada, ze je v tomto piipadé vySsi nez
jeji muzsky protéjsSek. To je ale dano tim, ze muzské
postavy jsou opét vyobrazovany jako hrbici se.
Tato skutecnost jde vidét v moment, kdy se hra¢ na
postavu podivd ze strany. Zena ma stejnou,
plnohodnotnou zbran jako muz a drzi dvé sekery.
Vyvojati se rozhodli ned€lat zmény mezi pohlavimi,
byt si tfeba mohli fict, Ze zeny nemaji tolik fyzické
sily, tudiZ jim daji sekeru jenom jednu. Zena i muz
zaujimaji v kazd¢ tfidé bojovou pozici, kterd tika, ze

jsou pfipraveni na boj.
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Obrdzek 69: Zena clovek, lovec
(zdroj: viastni zpracovani)



Rozdily v odévech jsou nepatrné, vétSinou jsou stejné, prizpusobené na zensky nebo

muzsky tvar postavy, nebo jsou velice podobné. U tiidy knéze je zena ¢loveék vice odhalenéjsi,

oba jinak ale maji na sob¢ robu, stejné tak, jako tomu bylo Vv prvni verzi (obrazky ¢. 70 a 71).

Obrdzek 70: Zena clovek, knéz
(zdroj: vlastni zpracovani)

Obrizek 72: Zena clovék, paladin
(zdroj: viastni zpracovani)

Obrazek 71: Muz clovek, knéz
(zdroj: vlastni zpracovani)

U nékterych tfid v ptipad¢ lidské rasy plisobi zbroj
u zenské postavy neslucitelné s jeji vyobrazovanou
fyzickou silou. Ani zde neni Zena ¢loveék vyobrazena jako
silny, svalnaty jedinec, ktery je schopen na sob¢ nosit zbroj
a manipulovat stézkymi zbranémi a S§tity. Nejvice
pozornosti upoutdva tfida paladina, kde méa na sobé Zena
(stejné tak jako muz) plnohodnotnou zbroj, doplnénou
o kladivo a §tit (obrazek ¢. 72). Stejné tak jako u WoW
Classic, 1 u WoW Dragonflight je od sebe jasné
rozeznatelna maskulinita a feminita. Zenské postavy jsou
oproti svym muzskym protéjSkim opét ztvarnény kiehceji.
Kazdopadné se vtomto datadisku objevuje novad rasa
snazvem Kul Tiran, ktera vyobrazuje télesnost proti
standartnim idealim krasy. Zeny nejsou stereotypné §tihlé

a stejné tak ani muZi nejsou v tomto piipad¢ nejsvalnaté;si.
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Obrazek T4: Muz Kul Tiran ve spodnim pradie (zdroj: Obrazek 73: Zena Kul Tiran ve spodnim prddle (zdroj:
viastni zpracovani) viastni zpracovani)

Maji robustni a pevnou postavu s hmotnéj$imi svalovymi proporcemi. Na rozdil od
jinych ras, nejsou Kul Tiranové zobrazovani jako ,,vyzabli“ a nemaji Stihly typ téla. Timto se
odchyluji od tradi¢niho fantasy tropu a misto toho se pfiklani k realisti¢téj§imu zobrazeni
rozmanité Skaly typu t€l. Na tento odklon od typickych norem §tihlosti 1ze pohliZet jako na krok
K inkluzi v ramci hry a jako na pokus rozsifit zastoupeni télesné rozmanitosti. U Zen a muzl
u lidské rasy se oviem nic nezménilo. Zenské proporce jsou stale vyobrazovany dokonale a bez
vad, muzi jsou silni a svalnati. Nehledé na to, Ze Zenska postava je v piipadé, pokud je

vyobrazovana idealizované, vice vysvlecend, nez napiiklad Zena Kul Tiran, u které jsou jeji

hyzdé vice zakryté.

Obrizek 75: Zena ¢lovek ve spodnim pradle (zdroj: viastni zpracovdni)
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Cely proces tvorby ve WoW Dragonflight se vyrazné lisi z hlediska dostupnych
moznosti. Hra¢i je nabizena naptiklad $ir$i skdla odstint pleti, coz umoznuje vétsi rasovou
reprezentaci a rozmanitost. Jsou zde zahrnuty variace ve svétlych, stfednich a tmavych

odstinech a odrazi tak riizné etnické pozadi.

—
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Obrazek 76: Paleta odstinii

pleti, ¢lovek (zdroj: viastni Obrazek T7: Paleta odstini

zpracovdani) barev pleti, panda (zdroj:
vilastni zpracovani)

Obrazek 78: Paleta
odstinii pleti, troll
(zdroj: viastni
zpracovani)

Vybér tont pleti je odlisSny pro rizné rasy a je ovlivnén hernimi tradicemi a hernim
ptibéhem. V piipadé lidi se jednd o pfirozené a realistické tony pleti, nebot’ lidska rasa je
zaloZena na lidech z redlného svéta. U pand se méni barva srsti a moznosti toni odpovidaji
povétsinou realité, jsou doplnény ovSem o zlutou, modrou a rizovou barvu. Na druhou stranu
naptiklad trollové jsou fiktivni rasou s vlastnimi vyraznymi charakteristikami a odstiny pleti
jsou fialové, coz je jev, ktery je dulezitou soucasti jejich rasové identity. Neni to tedy tak, ze
hra nechce, aby si hra¢ mél moZnost vytvofit trolla Cernocha, ale drzi se specifickych
a prizna¢nych charakteristik, které si pro své rasy Vramci vytvofen¢ho fiktivniho svéta
vytvoftila a neodchyluje se od nich. Tento stejny ptistup byl aplikovan 1 ve WoW Classic, paleta

barev nebyla ovSem tolik pestra a hra¢ si vybiral z mensiho vzorku moZnosti.

Rozsifeny byly i moznosti vybéru ucest, a to jak u muzl, tak u Zen. Tento vybér
zahrnuje rizné textury, délky, styly, v€etné naptiklad copanki, kudrlinek ¢i dredii a zaClefiuje
zde tak rGzné kulturni vlivy. Nekteré rasy maji volby tcest inspirované kulturami redlného

svéta, které jsou bézné€ spojovany s konkrétnimi etnickymi skupinami.

Nejvice rozdilné jsou ale moZnosti rysti obliceje, véetné naptiklad tvaru oci, nosu, ust
a celisti. Hraci si vybiraji z nejriznéjsich oblicejovych struktur a na rozdil od WoW Classic uz
neziistavaji pouze u stereotypniho vyobrazovani. Zena &lovék uz napiiklad miize mit na svém
obliceji jizvy, pusobit stafe a nehezky (obrazky ¢. 78 a 79). Muz ¢lovék naopak jiz neni v tomto
datadisku odkazan k tomu vypadat drsné a surov¢, ale hra¢ u n¢j muze zvolit rysy, které ptsobi

jemng a nézn¢ (obrazek ¢. 80).
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Obrazek 719: Muz clovek, jemné Obrizek 81: Zena clovék, Obrdzek 80: Zena clovék s jizvou
rysy (zdroj: vlastni zpracovani) nehezky/stary vzhled (zdroj: (zdroj: vlastni zpracovani)
vilastni zpracovani)

U nékterych ras, naptiklad u void elfii, zistava i nadale v tomto datadisku reprezentace
feminity a maskulinity stereotypni. Zenam v tomto p¥ipadé totiz neni nabidnuta moznost vybrat
si hrubé ¢i drsné rysy a plet’ ma v kazdém piipadé bez jedinych znamek nedokonalosti. Z tohoto
hlediska se ovSem opét jednd o jev, ktery je né&jakym zplsobem spojen s piibéhem

a charakterovymi znaky konkrétni rasy.

Projevovani emoci, které bylo analyzovano v ramci WoW Classic je v tomto datadisku
neménné. Hra nejvice pokro€ila po vizudlni a technické strance, pficemz nékteré aspekty
zustaly zachovany. I pfes to, Ze nebyla provedena vice komplexnéjsi analyza tohoto datadisku
(v€etné naptiklad reklam, propagaci, trailerti apod.), jsou zde vidét vyznamné rozdily a hrac¢ovi
je poskytnut vétsi prostor pro vyjadieni své individuality, Pro nés a tuto praci jsou nejdulezitéjsi
moznosti pifi vytvafeni postavy. Stale jsou sice vidét urCité genderové stereotypy, Zenské
postavy jsou obecné stale vykreslovany jako jemnéjsi a kiehci ve srovnani s jejich muzskymi
protejsky a jejich téla u lidské rasy, se kterou se hra¢ mtize nejvice ztotoznit, jsou zobrazovana
jako bezchybna. Kazdopadné co se ty¢e body image, objevila se zde nova rasa, ktera podkopava
zapadni idedl krasy a vyjadieni takovéto télesnosti je v nesouladu se spoleCenskymi idealy
atraktivity. Byly také rozsifeny oblicejové struktury a na rozdil od WoW Classic, ktery Ip€l na
stereotypnich vyobrazenich, Dragonflight je v tomto ohledu rozmanit&j$i. Zeny mohou mit na
obliceji jizvy, letité rysy nebo pilisobit neupravené a u muzi je moznost vybrani jemnéjSich az
femininnich rysi. Pokud je tato moZnost omezena, je to piedevsim kviili pfibehu a vytvofenym

charakteristikdm ras v ramci herniho svéta.

Celkové tento datadisk piedstavuje pokrok ve vizudlnich aspektech a ptedstavuje

v

rozmanitéjsi zastoupeni typi téla, oblicejovych ryst a dalsich estetickych jevi.
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6. Analyza vztahu hra¢ské komunity k utvareni postav a

identifikaci

V této Casti prace jsme jiz obeznameni s tim, jak herni komunita funguje, s jakymi normativy
disponuje, jak se stavi k feminit€¢ a maskulinité, k zenam a k muziim a jak probiha vybér ¢i
vytvareni herni postavy na zakladé veskerych omezeni a pfednesenych diapozitivli konkrétniho
titulu. Nyni je nacase vyuzit tyto poznatky a zjisténi k tomu, abychom vstoupili do klicového

centra; do Ceské a slovenské komunity hract a k jejich pfistupu k vyse zminénym tématim.

Oblast her se stala vlivnou doménou s vyraznym dopadem na jednotlivce i komunity po
celém svéte a zdrojem téch nejcennéjsich informaci pti vyzkumech spojenych s genderem
a poc¢itacovymi hrami, jsou zajisté hraci samotni. Abych ziskala vhled do genderovych aspektl
v hernim prostfedi, rozhodla jsem se pro dotaznikovy prizkum, ktery mi umoznil shromazdit
Sirokou paletu pohledt a zkuSenosti, které v zavéru poslouzi k pochopenti slozitych vazeb mezi

genderem, hranim a utvafenim identity.

Cilem tohoto dotaznikového Setfeni je komplexni analyza mnohotvarnych aspektii
utvateni a prebirdni genderovych identit v kontextu hernich svétl v ramci ¢eské a slovenské!®®
herni komunity. Dotaznik, ktery mi poslouzi jako stéZejni slozka této prace, byl navrzen tak,
aby hra¢im poskytnul prostor pro sdileni jejich pohledd na rizné rozméry souvisejici
s genderem a hranim her. Zaclenénim konkrétnich otazek do dotazniku jsem si dala za cil
prozkoumat zpusoby, jakymi se hraci v hernim svété prezentuji a jaké moznosti jsou jim
k takovéto identifikaci poskytnuty. Toto Setfeni nabizi cenné vhledy do otazek genderu a her
a poskytuje nuancované chapani vyzev a piileZitosti, s nimiZ se hraci a hracky setkavaji. Zjisténi
vyplyvajici z tohoto vyzkumného Setfeni osvétli, do jaké miry herni prostfedi usnadituje nebo

omezuje sebevyjadieni a jakym vyzvam mohou hré¢i v souvislosti se svym pohlavim ¢elit.

Dotaznik byl rozeslan mezi vybrané hrace a hracky na zakladé mych osobnich vazeb
a byl nasdilen v uzaviené Facebookové skupin¢ World of Warcraft (Official) - Czech & Slovak
Players. Hraci tohoto konkrétniho titulu byli pro moji analyzu stéZejnim vypovidajicim
vzorkem, nebot’ s tvorbou vlastniho avatara maji diky této hie zkuSenosti, a tudiZ mohou

K tomuto tématu pfispét nejvice poznatkti. Tuto konkrétni facebookovou skupinu a jeji

1% Hovotim i o slovenské komunité z diivodu, Ze se mezi respondenty objevilo i nékolik Slovakd, jejichz
vypovédi byly samoziejmé zohlednény a zaznamenany, a to i pfes to, Ze i v samotném nazvu prace stoji, Ze se
bude jednat o ¢eskou hracskou komunitu. Jejich mira ovSem nebyla natolik vysoka. Zaroven cilem prace neni
zohlednit vliv geografické specificnosti mezi Ceskou a slovenskou komunitou.
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komunitu jsem si vybrala z nasledujicich divodi; je to jedna z nejvétsich ceskoslovenskych
aktivnich skupin hraca, ktera ¢ita 10 602 ¢lent a jedna se o hrac¢e hry World of Warcraft, ktera
byla v predchozich kapitolach Siroce predstavena. Hraci v této skupiné sdili své nazory, hledaji
pratelé pro spolecné traveni Casu ve hie, déli se o své uspéchy a oteviraji témata ohledn¢
novinek pojené se hrou. Dotaznik byl dostupny a otevieny vetejnosti od 25. dubna do 29. dubna

roku 2023.

Na dotaznik, ktery jsem vytvofila za pomoci internetové stranky survio.com,
odpovédélo celkem 372 respondentli, ztoho 200 Zzen 172 muzi. Jednalo se predevSim
o heterosexudly (275), ale i bisexualy (57) a homosexualy (17). Touto informaci bych chtéla ze
zacatku upozornit na limity, které se s timto dotaznikem nesou a které bych chtéla v rdmci
citlivého tématu dovysvétlit. Respondenti méli v dotazniku moznost si vybrat, zda se jedna
o muze ¢i Zenu, pfi¢emz bylo uvedeno, Ze se jedna o biologické pohlavi. Otazka znéla doslovné
»JSem:“ a na vybér byly moznosti Zena nebo muz. 1 kdyz si uvédomuji, ze timto pristupem
mohu vylucovat jedince, kteti si prochédzeji naptiklad tranzici nebo se identifikuji mimo tradi¢ni
pohlavni systém, jednalo se o dlouho promyslené rozhodnuti pro zachovani integrity a kvality
dotazniku. Znacna ¢ast dotazovych je zaroven (zamérn¢) tvorena hraci jednoho konkrétniho
titulu, a to hry World of Warcraft, ktera byla v ramci této prace rovnéz analyzovana a ktera
slouZzi jako stézejni ptiklad pro moZnosti ve vytvateni si hernich postav v ramci online herniho
svéta. Samotnd hra nabizi hrd¢m bindrni vybér mezi muzskymi a Zenskymi postavami.
To vyvolava otazku, zda sladéni moznosti dotazniku s binarnim konceptem pohlavi ve hie
mohlo dotazovanym usnadnit identifikaci v hernim kontextu. I kdyZz by binarni moZnosti
uvedené v dotazniku mohly odpovidat hernimu rameci, je dulezité uznat, Ze tento ptistup plné

nezachycuje rtiznorodou Skéalu genderovych identit hract v herni komunité.

Zavedeni otazky, ktera by umoZiiovala sebeidentifikaci nad ramec binarity, by pfinesla
znacna rizika, zejména potencidlni trolling ze strany dotazovanych v rdmci herni komunity.
Toto rozhodnuti bylo u¢inéno za zdmérem minimalizovat mozné zlehcovani tématu a zachovat
tak kvalitu sesbiranych udajii vramci dotazniku.'® Otazka nebyla koncipovéna v ramci
identifikace, ale v ramci pohlavi, byt je dotaznik zaméfen na genderové identity. Pracuji v této

konkrétni otdzce S pohlavim jako s pojmem, ktery predstavuje podle Claire M. Renzetti

159 Zarovei byl na samotném konci dotazniku vytvofen prostor, ve kterém mohl dotazovany dovysvétlit nékteré
odpovédi, ¢i pridat alternativni odpoveéd’, pokud mu moznosti vybéru nevyhovovaly. Zde se nabizelo
dovysvétleni v ramci otazky s pohlavim ¢&i identifikaci. Zadny z respondentii této moznosti nevyuzil a
neidentifikoval se jinak nez jako Zena nebo muz.
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a Daniela J. Currana ,,biologicky podminéné télesné odlisnosti mezi samci a samicemi“®® a

nikoliv s genderem jako se socialnim konstruktem.

Dalsim limitem této analyzy je skutecnost, Ze nebudou zohlednény nuance jako je
napiiklad v€ék nebo vzdélani, které by mohly hrat v rdmci sesbiraného vzorku vyznamnou roli.
Béhem analyzy budou mezi sebou detailnéji porovnany takové skutecnosti, u kterych se to
nabizi v ramci jak logicnosti, tak v ramci odhaleni hlubsich motivii respondentti. Veskeré
polozené otazky byly vytvoreny tak, aby kazda z nich pfinesla cenny poznatek k tématu a aby
potvrdily ¢i naopak vyvratily to, co bylo diskutovano v rdmci teorie. V piipadée otazek, které
byly pro tuto praci vytvoreny, se zohlednéni véku ani naptiklad socio-ekonomického statusu

nenabizelo a nijak vyznamné by nepfispély k pochopeni jednani respondentt.

Béhem utvareni zavért ze sesbiranych dat musi byt zohlednéno také to, Ze se jedna
o nerovny pomér respondentl a respondentek, pfi¢emz Zen odpovédélo na tento dotaznik o 28
vice. Z kvantitativniho pohledu se nejednd o velky nepomér, pti kvalitativnim zkoumant je ale
dalezity kazdy jednotlivec. Na tuto skute¢nost budu kazdopddné béhem své analyzy dale

u jednotlivych vysledki poukazovat.

Jednalo se pfedevsim o hrace hry World of Warcraft, League of Legends nebo Counter-
Strike, z ¢ehoz vyplyva, Ze budou respondenti vypovidat predevsim o téchto hernich svétech
a o jejich zkuSenostech s konkrétni komunitou, ktera se ke hram, které pravidelné hraji, vaze.
Samoziejmé kazdy herni titul ma odliSnou herni komunitu a nelze tak plné¢ generalizovat.
Konkrétni tituly nebudou v ramci odpovédi zohlednény, jedna se pouze o orientacni informaci

pro piedstavu, z jakych hernich svét respondenti Cerpaji své zkuSenosti, zazitky a postoje.

Dotaznik obsahoval uzaviené otazky, pficemz u nekterych z nich respondent mohl

doplnit vlastnimi slovy odpovéd’ v ptipadé, Ze mu mozZnosti nevyhovovaly.

180 Zeny, muzi a spole¢nost, strana 58
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6.1 Podle ¢eho vytvarite vzhled své postavy?

Podle ¢eho vytvarite vzhled své postavy?

300
239
250
200
150
91
100 66
50 37 19
0
Podle toho, co se mi Podle idedlniho, Podle svého vzhledu Podle toho, co se mi Podle néceho jiného
libi vysnéného vzhledu libi na protéjsku (prosim uvedte)
(jak bych chtél/a
vypadat)

Graf 1: Podle ceho utvdrite vzhled své postavy? (zdroj: vlastni zpracovani)

Tato otdzka nam umoziuje zjistit, jak a podle ¢eho hrac¢i vyjadiuji svou identitu
prostiednictvim vizudlniho ztvarnéni svych postav v hernim svété. Poskytuje nadm objektiv,
jehoz prostiednictvim muizeme analyzovat zpasoby, jakymi hraci pifi vytvaieni svych postav
zapojuji naptiklad svou piedstavivost, preference nebo genderové reprezentace. V ramci této
otazky jsem zohlednila skutecnost, ze si hra¢ nemusi vybirat vzhled své postavy pouze na
zaklad¢ jednoho atributu, ale mtize jich zohlednovat vicero najednou. Proto se jednalo o otazku,

u které mohli hraci zaSkrtnout vice nez jednu odpovéd'.

Hraci nejvice zaskrtavali moZnost, Ze si vzhled své postavy vybiraji pfedev§im na
zaklad¢ toho, co se jim zkratka libi. Pfevazné uptfednostiiuji tvorbu takové postavy, kterd se
shoduje s jejich vlastnimi estetickymi preferencemi a individualnim stylem. Tato moZnost byla
zaSkrtnuta celkem 239krat. Odpovéd’, kterd byla jako druha nejcastéjsi, s celkovym poctem
zaSkrtnuti 91krat nam ukazuje, Ze hraci usiluji o vytvoreni takového avatara, ktery ztélesiiuje
jejich idedlni, vysnény vzhled. Odrazi touhu po vytvofeni virtualni reprezentace sebe sama,
kterd ptredstavuje jejich poZadovanou estetickou ¢i vizualni predstavu. Uvédomuji si, Ze tyto
dvé moznosti odpovédi si jsou velice v zékladu podobné, kazdopadné se strukturalné odlisuji.
Zatimco prvni odpovéd byla pojata ve vSeobecném smyslu, druhd moznost je vice
zkonkretizovana a zamétuje se pouze na vlastni hrd¢ovu touho po nécem, co nema ¢i nevlastni.
Ve virtudlnim svété se tak mohou citit vice komfortné nez naptiklad ve svété realném, nebot’
jim umoziuje si jednoduse vytvofit postavu s takovym vzhledem, po kterém touzi.'®! Nasledng

bylo 66krat zaskrtnuto, ze si hraci vytvareji postavu podle vlastniho, redlného vzhledu. Nutno

161 Nase touhy i osobni preference mohou byt z velké &asti ovlivnény dobovymi spoleenskymi normativy krasy.
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podotknout, ze zvoleni jedné odpovédi nevylucuje moznost vybéru jiné moznosti. Celkem totiz
devatenact respondentt zaskrtlo, ze si vzhled své postavy vybiraji jak podle svého vzhledu, tak

1 podle vzhledu vysnéného.

Hraca, kteti zaskrtli, ze si vytvareji postavu na zdklad¢ vysnéného vzhledu bylo
dohromady 91. Jednalo se o 68 zen a 23 muzl. Pokud se ale podivame, kolik zen a kolik muzt
zaSkrtnulo tuto moznost jako jedinou ze vSech moznosti, jedna se o 38 zen a 15 muzi, coz
vzhledem k mensimu nepoméru respondentek a respondentt neni tak viditelny rozdil. V uvodni
pasazi vyzkumu z roku 20192 bylo fegeno, ze muzi maji ve srovnani se Zenami tendenci byt
spokojenéjsi s vlastnim t&lem a vnimaji sami sebe jako atraktivni.!®® Toto tvrzeni by mohlo
naznacovat, ze Zeny jsou se svym vzhledem méné spokojené a touzi po idedlnim, vysnéném
vzhledu i ve virtudlnim svét¢ vice nez muzi. Kazdopadné jiné vyzkumy!®* toto tvrzeni
zpochybiiuji a jejich protichtidna stanoviska tvrdi, ze se i muzi ¢asto ocitaji rozpolceni mezi
pocitem pfilisné hubenosti nebo nadvahy, aby splnili spolecensky ideal muzské postavy.®
Navic se jedna o dnes jiz celkem zastaraly stereotyp, Ze Zeny o svilj zevnéjSek pecuji a mély by
pecovat vice neZ muzi. Jak Zeny, tak muzi totiZ zaZivaji negativni emoce souvisejici s vlastnim
télesnym obrazem a ob¢ pohlavi sdileji podobnou miru uvédomeéni a nejistoty, pokud jde
0 jejich vzhled.'®® Urgité pocitacové hry jim umoziuji aplikovat vizi o vysnéném vzhledu

a vytvofit si avatara podle toho, jak by oni sami chtéli vypadat.

Nasledné bylo 37krat hraci zaskrtnuto, ze si vybiraji vzhled své postavy podle toho, co
se jim libi na proté&jSku, coz znamen4, ze takovi hraci Cerpaji inspiraci pfi urCovani vzhledu
vlastni postavy z toho, co se jim libi na ostatnich v realném svét€. U této moZnosti odpovédi
jsem se rozhodla zahrnout pii vyhodnocovani i nuance, které mi vzhledem k odpovédi pfisly

dilezité, a to je pohlavi hrace, jeho sexualita a zda hraje ve hrach spiSe za Zenu nebo za muze.

162 HARTMANN, S. Andrea; VOCKS, Silja; WALDORF, Manuel aj. Gender Differences in Body Evaluation:
Do Men Show More Self-Serving Double Standards Than Women? Osnabriick: Institute of Psychology,
Osnabriick University, 2019. DOI: 10.3389/fpsyg.2019.00544.

163 Tamtéz, s. 1.

164 Napiiklad vyzkum z roku 2014: Body Size Moderates the Association Between Gay Community
Identification and Body Image Disturbance.

165 DOYLE, Matthwe David; ENGELN, S. Renee. Body Size Moderates the Association Between Gay
Community Identification and Body Image Disturbance. Article in Psychology of Sexual Orientation and Gender
Diversity, September, 2014. DOI: 10.1037/sgd0000049, s. 279.

166 BAIN, L. Jody; BRENNAN, A. Maggie; LALONDE, E. Christopher. Body Image Perceptions: Do Gender
Differences Exist? Article, January 2010. DOI: 10.24839/1089-4136.JN15.3.130, s. 136.
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Muzi Zeny
Sexualni orientace — = - = Celkem

Muze Zenu Muze Zen
Heterosexualni 3 19 3 5 30
Bisexualni 1 1 1 2
Homosexualni X X 1 1
Nechci uvadét X X X
Celkem 4 21 4 8 37

Tabulka 1: Pomér muzii a Zen hrajicich za muzské a Zenské postavy ve vztahu ke své sexualité (zdroj: viastni zpracovani)

Jednalo se 0 25 muzi a 12 zen. Jsou to pfedevsim heterosexualni muzi, ktefi hraji za
zeny (19 hraca z 25). Mezi respondenty, ktefi vybrali tuto moZznost odpovédi se také objevili
dva bisexudlni muzi, pfi¢emz jeden hraje spiSe za Zeny a druhy za muze a muz, ktery hraje za
Zeny a nechce uvadét svou sexudlni orientaci. Naproti tomu heterosexudlni zeny, které hraji
spiSe za muZe a zvolily, Ze si postavu vytvafeji na zaklad¢ toho, co se jim libi na protéjSku (tedy
na muzich), jsou jenom tfi. Za vysokym poctem heterosexuédlnich muzii mohou stat genderové
dispozitvy, které jsou s hernim svétem prolnuté a které maji tendenci Zenské postavy
objektivizovat ¢i sexualizovat. Hra se tak mize stat prostorem, ve kterém se daji vyuzit
moznosti k tomu, hrat za postavu, kterd hra€e svym pohlavim pfitahuje a vytvofit si ji do
omezenych mir podle toho, co se hradiim na proté&jicich libi. Zeny této skute¢nosti oviem
Vv takové mife oproti muziim nevyuzivaji. Toto odvétvi si vice pfiblizime v ramci analyzy

samostatné otazky v dotazniku, a to té, za koho celkové spiSe muZi a Zeny ve hrach hraji.

Dale pak 19 respondentl vyuZilo moZnosti oteviené otazky. Nekteré odpovédi byly nasledujici:

d167

»WOPIS tak, aby to zapadalo do pribéhu. Treba typicka barva vlasii pro rasu, undead™" co nejvic

Jjak mrtvola... Nékdy se vyzivam v tom, Ze jsou Seredny. 1%

Respondent zde uvadi, ze premysli nad vzhledem své postavy v rdmci n¢jakého piibehu,
ktery se se hrou (nebo s osobnim piibehem, ktery si pro postavu vytvari) poji. Uvadi, Ze se
naopak vyziva v tom, Ze je jeho postava neatraktivni a nez aby vytvarel svou postavu podle
urcitych idealt krasy nebo podle vlastnich vzhledovych preferenci, vytvati ji zamérné, jak sdm

uvadi; Seredné.

Nékolik dalsich respondentt také uvedlo, ze vytvéieni vzhledu jejich postavy je ovlivnéno

vypravénim nebo ptfibéhem v ramci hry:

167\ prekladu nemrtvy.
188 Dotaznik, vyplnéno duben 26, 2023, 21:29
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,Podle toho, co bude sedét pribéhu. %

»Pokud jsem seznamen s pribehem daného svéta, volim vzhled, ktery nejlépe zapadne, jinak

vybiram ndahodné. ™

Jednim z dGvodd, pro¢ se ncktefi hraci rozhodnou vytvofit vzhled své postavy na
zakladé herniho pfibéhu, mlze byt posileni jejich pocitu ponofeni do herniho svéta
a angazovanosti v ném. Tento pfistup jim umoziuje ponofit se do déjové linie hry a hrat svou
postavu ,,smysluplnéj$Sim* zptisobem. Umoziiuje jim citit se jako nedilnéd soucast herniho svéta
a prispiva k hlubsimu pocitu propojeni do celkového herniho zazitku. Navic vytvoteni postavy,
ktera odpovida hernimu piibéhu, mtize byt pro hrace zptisob, jakym demonstruji své pochopeni
konkrétniho vypravéni ve hie. Ukazuje angaZovanost na piedepsanych narativech a snahu se
aktivné zaclenit vzhledem své postavy do zavedené¢ho herniho svéta. Tento zptlisob, ktery

nezlstava na povrchni roviné, mize ptispivat k celkovému pocitu soudrznosti s hernim svétem.

Z kritického pohledu muze zaroven tato snaha sladit vzhled své postavy s hernim
ptibéhem vyvolat otdzky o vlivu narativnich struktur a pfedem piedepsanych identit v ramci
her. Tato skute¢nost miize ovlivitiovat budovani genderovych identit v hernich komunitach
a ovliviovat tvlirc¢i rozhodnuti hract, kteti mohou byt omezeni ve vyjadfeni osobni identity,
pokud upfednostiiuji soulad s pfedem ur€enymi narativy. Tim, Ze hraci pfi vytvareni své
postavy zvazuji herni ptibéh, se mohou orientovat ve slozité souhfe mezi osobnim vyjadienim,

ponofenim se do piibéhu a oéekavanim nastavenym hernim vypravénim. 1t

Nékteti hraci si dokonce sami pro sebe vytvateji pozadi piibehu své postavy a neomezuji se tak

pouze na narativy, které jim hra predklada:

,Podle viastni predstavy o minulosti herni postavy. “*"?

,Podl'a backstory, ktory si pre danii postavu vymyslim.“*"

Hraci tak ptebiraji roli pfi tvorbé jedine¢ného a personalizovaného vypravéni, které

dodava identit¢ jejich postavy hloubku, kterd podtrhuje jejich tviréi samostatnost

189 Dotaznik, vyplnéno duben 26, 2023, 23:09

170 Dotaznik, vyplnéno duben 27, 2023, 10:31

171 Napiiklad pokud jsou Zenské postavy uréité rasy v hernim svété reprezentovany jako malé, drobné a slabé,

s nejvetsi pravdepodobnosti bude hra¢ svou Zenskou postavu této rasy ztvarnit stejnym zplisobem, aby zapadala
do herniho narativu.

172 Dotaznik, vyplnéno duben 26, 2023, 22:26

13 Dotaznik, vypIlnéno duben 26, 2023, 22:35
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a predstavivost. Tento pfistup ke své herni postavé umoznuje hraci personalizaci a Kreativitu

S hlub§im podtextem.

Respondenti dale odpovidali, Ze svou postavu vytvaieji z recese a pro zabavu (aby vypadala
vtipn€) nebo podle toho, co se hodi ke zvolené rase, coz je néco, co opét souvisi s hernim

narativem:

,Podle toho, co se hodi k rase, tauren male, blood elf female...“™

Hrac pojednava ve svém sdé€leni o rasach ze hry World of Warcraft, které jsme si v ramci
této prace predstavili. Taureni jsou spiSe podobni bykim nez lidem, jsou vysoci, mohutni a maji
srst. V tomto ptipad¢ by tedy hrac volil muze (male). V ptipad¢ krvavého elfa (blood elf), ktefi
jsou vysoci, Stihli a podobaji se lidem, by volil zenu (female). Tuto hracovu volbu mohou
ovliviiovat genderové stereotypy, spoleCenské vnimani atraktivity a sily a stereotypni pojeti
feminity a maskulinity. Zobrazeni krvavych elfi je spise ztélesnénim fyzickych idealt krasy
s dirazem na Zenskost a ptivab, kdezto Taureni se shoduji svym zevnéjskem s konvenc¢nimi
asociacemi muznosti, sily a fyzické dominance. S témito stereotypy se miize vazat i nasledujici

odpovéd’ jednoho z dalSich respondentti:

wJak kdy, pokud mam ndladu hrat néjakého maga, pak néjakého vousatého dédecka, pokud

néjakou Rogue, pak vidy néjakou slicnou slecnu s cernymi viasy.“"

Zatimco muzim nepiikladd Zadné atributy nebo pouze vousy ve spojitosti se stafim postavy,

zenské postava je pro n¢j ,,slicna®, tedy pohledna, pivabna.
Jeden z respondenti také zminil pojem ,,dokonalosti*:

»Pokud je muzska, tak vysnény vzhled sebe sama. Pokud je Zenska, tak podle toho, jak vidim

dokonalou Zenu.« 1

Bohuzel ne zaklad¢ jeho sdéleni nejsme schopni zjistit, co je pro né¢j onim dokonalym vzhledem

u Zen. Sam sebe, tedy muzskou postavu, vytvaii podle vysnéného vzhledu.

174 Dotaznik, vypIlnéno duben 27, 2023, 10:24
175 Dotaznik, vyplnéno duben 27, 2023, 02:10
176 Dotaznik, vyplnéno duben 27, 2023, 07:18
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Shrnuti

Polozena otazka, Podle ceho vytvarite vzhled své postavy? odhaluje n€kolik klicovych zjisténi.
Hraci prevazné voli vzhled své postavy podle toho, co se jim libi a reflektuji tak své individualni
estetické preference a styl v hernim virtudlnim svété. Své postavy také konstruuji na zaklade
idedlniho, vysnéného vzhledu a tuzeb. Tuto moznost vybralo vice Zen nez muzi. Zatimco Zeny
ve vetsi mife vytvareji své postavy na zakladé toho, jak by ony samy chtély vypadat, muzi
naopak ve vétsi mife hraji za zenské postavy, které vytvareji podle toho, co jim ptijde na Zenach
atraktivni. Zeny reflektuji své tuzby v poéitadovych hrach na sebe, zatimco muzi je reflektuji
na zenské postavy, které formuji. I mezi muzi hra¢i je pritomna touha vytvofit si postavu
zaloZenou na jejich vlastnim idealizovaném vzhledu, ale oproti Zenam se jedna o mensi vzorek.
Celkovée bylo 37krat v rdmci této otazky zaskrtnuto, Ze si hraci vzhled své postavy vytvareji na
zaklad¢ toho, co povazuji za pfritazlivé na svych protéjScich. VétSina z téchto hraca byli
heterosexualni muzi, ktefi hraji za zenské postavy. Naopak byly pfitomny pouze tfi
heterosexualni Zeny, které si timto zptisobem svou postavu vytvaii a hraji za muze. To by se
dalo pficist spoleCenskému vnimani atraktivity a tradicnim genderovym rolim, kdy jsou urcité
vlastnosti nebo charakteristiky u Zen povazovany za zadouci ze strany muzi. Tato zjisténi jsou
specificka pro dotazované respondenty a neni reprezentativni pro vSechny heterosexualni muze
hrajici za Zeny. Nicméné vrhaji sv€tlo na motivace a volby podmnoZziny hracu, ktefi pfi
navrhovani svych postav upfednostiiuji osobni preference a pfitazlivost. Hraci také pfi
vytvateni vzhledu své postavy berou v potaz piibeéh hry a navrhuji svou postavu takovym
zpusobem, aby odpovidala hernimu narativu. Tento pfistup piispiva k hlubsimu propojeni
S hernim svétem, zaroven ale tyto pfedepsané identity mohou ovlivilovat hraCovo smysleni
o genderovych identitach. Nékteti hraci jdou dokonce nad rdmec narativii prezentovanych hrou
a vytvareji si ptibéh pro svou vlastni postavu na zaklad¢ vlastnich napadi a fantazie. Utvarenim
tohoto ,,zakulisi* dodavaji hraci svému hernimu zaZitku hloubku a uplatiiuji zde tvirci
samostatnost. Nekteti hraci své postavy také ale vytvareji z recese nebo se snazi svou postavu
co nejvice piiblizit dané rase, za kterou se rozhodnou hrat. Vybér charakterového vzhledu
mohou ovlivnit genderové stereotypy, spolecenské vnimani atraktivity a sily a konvencni
predstavy o Zenskosti a muznosti. Hra¢i mohou naptiklad vybirat muzské postavy pro rasy,
které ztélestiuji rysy spojené s muznosti, moci a dominanci, a pfitom volit Zenské postavy pro

rasy, které se shoduji s idedly krasy, ptivabem a Zenskosti.

Proces tvorby postav umoziuje hracim zkoumat rizné aspekty sebe sama, vyjadrit své

preference a ztélesiiovat své vytouzené identity v ramci herniho svéta. Faktory ovliviujici
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tvorbu postav se celkové pohybuji od humoru a rasového sladéni vzhledu az po genderové

stereotypy a osobni idedly atraktivity spojené s tuzbami.

6.2 Ve hre hraji spiSe za Zenu nebo muze?

Jak jsem jiz naznacila, hry zpravidla dovoluji hraci si vybrat pfi vytvareni postavy pouze mezi
muzem nebo zenou. Motivace a rozhodnuti pro zvoleni pohlavi, které se shoduje s jejich
vlastnim biologickym pohlavim nebo naopak motivace pii vybéru opa¢ného pohlavi mohou byt
riznorodd. Vybér pohlavi mize odrazet jejich osobni identifikaci nebo zkratka estetickou
preferenci a hra¢i se mohou diky pocitacovym hrdm odchylovat od reality ¢i genderovych
norem. Z celkového poctu 172 muzii hraje za muze 120 z nich a zbylych 52 muzi hraje za Zeny.

Naopak z 200 Zen z nich hraje za muzské postavy pouze 22, zbylych 178 Zen hraje za Zenské
postavy.

Muzi ‘ Zeny ‘ Celkem
Hraje za muze 120 22 142
Hraje za Zenu 52 178 230
Celkem 172 200 372

6.3 Proc se rozhodujete hrat spiSe za Zenskou nebo muzskou postavu?

V tomto piipade¢ tato otazka navazuje na otazku piedchozi a slouzi k pochopeni motivace hract

a hracek k tomu, co je vede k vytvoteni Zenské ¢i muzské postavy.

Proc se rozhodujete hrat spise za zenskou nebo muzskou

postavu?
200
150
100 71
51
50 ’—‘ 26 29
0
ProtoZe to odrazi mou  NezaleZi mi na pohlavi Ma lepsi animace Rad zkoumam nové  Zjiného dlvodu (prosim
vlastni identitu mé postavy perspektivy uvedte)

Graf 2: Proc se rozhodujete hrdt spise za Zenskou nebo muzskou postavu? (zdroj: viastni zpracovani)

Hraci u této otdzky mohli opét zaskrtavat vicero moznosti, nebot” jsem zohlednila
skutecnost, Ze jejich vybér nema cisté jeden ditvod, ale je ovlivnén vice faktory najednou. Na

grafu mizeme vidét, Ze nejvice se hraci rozhoduji hrat za Zenskou nebo muzskou postavu
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z diivodu, Ze to odrazi jejich vlastni identitu. Tato moznost byla zaskrtnuta celkem 230krat.
Jednalo se o 75 muzt a 155 Zen. Z tohoto vzorku bylo 72 muzd, ktefi preferuji hrani za muze,
zbyvajici tfi muzi hraji za zenské postavy. U Zen to jsou dvé hracky, které hraji za muze a
zbylych 153 hracek hraje za zenské postavy. Tento vzorek lidi, kteti se rozhoduji hrat za opacné
pohlavi z toho diivodu, Ze to odrédzi jejich vlastni identitu dokazuje, Ze hry mohou byt mistem
pro zkoumani genderovych roli a identit, které jim nemusi byt pfijemné vyjadfovat ve svém

177 nebo

kazdodennim zivoté. Jejich volba navic miize znamenat pocit sexudlni fluidity
nebinarni identity'’®. Podle Judith Butler a jeji knihy Gender Trouble je reinterpretace vnitinich
psychologickych procesti ve vztahu k vnéjsi politice téla odpovidajici reintepretaci genderu
jako vysledku disciplinarni praxe. Tato konstrukce koherence zakryva inherentni nesrovnalosti
genderu, kde se pohlavi nemusi nutné shodovat s genderem.'”® Hry mohou poskytovat prostor
ke sebezkoumani, pfi¢emz rozhodnuti hra¢u zt€lesfiovat svou identitu v hernim svété v podobé
odlisného pohlavi dokazuje, ze hry vtomto sméru nemaji zaddna pravidla ¢i hranice.

V souvislosti s timto tématem mohu jiz zminit, Ze 26krat byla podle grafu zaSkrtnuta moznost,

ze hrac radd zkouma nové perspektivy.

Hracim ale také na pohlavi své postavy nezédlezi. Jednd se o druhou nejcastéjsi
odpovéd, kterd byla vybrana celkem 71krat. Takovym jedincim muze jit zkratka jen o samotny
prozitek z hrani ¢i se primarné zajimaji o jiné moznosti, které jim hra nabizi, jako je naptiklad

zabava ¢i technickd a grafickd stranka, ¢cimz bych chtéla navézat na dals$i moZnost odpovédi.

Nekterym hrac¢tim zalezi na tom, jaké animace jejich postava ma a jak v hernim svété
vypada. Nékteré tituly rozliSuji animace zvlast’ u Zen a zv1ast’ u muzl. Pikladem pravé mize
byt titul World of Warcraft, ktery rozliSuje podobu kouzleni, zptsob boje nebo naptiklad chlizi
zvlast u muzskych a zvlast u zenskych postav. Dohromady bylo 51krat hraci zaSkrtnuto, Ze jim
pii vybéru pohlavi zalezi na animaci, pficemz dvacet respondentl z tohoto vzorku hraje za
muzské postavy a zbylych jednatficet za postavy zenské. Nejedna se o velky nepomér, kdyz
vezmeme V potaz, ze v tomto dotazniku hraje celkové vice hract za Zeny. MiZe to také

naznacovat to, Ze herni tituly dnes jiZ nedélaji znacné rozdily a davaji si zaleZet jak na vzezieni

17 Sexualni/genderova fluidita uznava, Ze sexudlni orientace nemusi byt nutné pevna nebo omezena na jedinou
sexualni kategorii (napfiklad vyhradné heterosexualni nebo vyhradné homosexualni). Zarovei piipousti, Ze
jedinci mohou zazivat odchylky ve svych preferencich a v tom, co je pfitahuje. Sexualita je v tomto ptipade
dynamicka, nikoliv pfisné definovana.

178 Nebinarni identitou se rozumi takova genderova identita, kterd nezapadd do tradi¢niho chdpani binarniho
muzského nebo zenského pohlavi. Nebinarni jedinci se mohou identifikovat mimo kategorie muzti a Zen, nebo
mohou tyto pojmy pohlavi zcela odmitat. Jejich identifikace muze byt proménliva ¢i kombinovana.

179 BUTLER, Judith. Gender Trouble: Feminism and the Subversion of Identity. New York and London:
Routledge, 1999, s. 172-173.
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muzskych, tak Zenskych postav bez rozdill, a aniz by napftiklad jedno z pohlavi ztvarnovali

atraktivnéji.

DalSich 29 respondentti se rozhodlo vyuzit volné odpoveédi:

,Som muz...takze postava je muzska.* 1%

Respondent v tomto pfipad¢ uvadi jako samoziejmost to, ze by jeho herni postava méla
byt muzského pohlavi, nebot’ on sam je v redlném zivoté muzem. Stejné tak se i mezi

respondenty objevily dvé Zeny hrajici za zeny z toho diivodu, Ze jsou samy Zenami.

Mezi respondenty se objevili i taci hra¢i muzi, ktefi hraji za zZenské postavy z nasledujicich a

siln¢ sexualizovanych divodu:

,Abych se na ni mohl divat preci.“'8*

,,Cdstecné kvili identité, castecné protoze se na ni budu rad koukat pii hrani.“*%

,»Radsi se pri hie divam na Zenu nez muze. 183

,,Radsi se budu divat na péknou prdelku nez svalnatd ramena...**®*

Kdyz uz mam za tu postavu hrat plno hodin, radéji koukam na Zeny.“1®®

»Vypada lip nez chlap a libi se mi predstava kiehké stihlé divky bojujici s obourucnim mecem

nebo se sekyrou. 188

Tyto odpovédi od muzskych hrach mohou byt chépany jako odraz objektivizace
a zaméfeni se na fyzicky vzhled Zenskych postav, pfi¢emz Zenské postavy, které vytvareji, jsou
ze strany téchto hraci chapany jako objekty touhy a sexualizace. Jedna se o vypovédi, které
potvrzuji a potencidlné pfispivaji ke kultufe sexismu v ramci herni komunity. Byt tyto
konkrétni reakce a diivody nereprezentuji nazory vSech muzskych hract, musim zdaraznit, ze
zadna z respondentek hracek se nezminila o hrani muZskych postav za G€elem objektivizace
nebo potéSeni z vizudlniho vzhledu muzskych postav. Nejenze je zde pfitomen viditelny rozdil

mezi muzi a Zenami, ale 1ze celkoveé sexualizované diivody ze strany muzi chapat jako odraz

180 Dotaznik, vypInéno duben 26, 2023, 20:45.
181 Dotaznik, vypInéno duben 26, 2023, 23:56.
182 Dotaznik, vyplnéno duben 27, 2023, 07:18.
183 Dotaznik, vyplnéno duben 27, 2023, 09:31.
184 Dotaznik, vyplnéno duben 27, 2023, 10:24.
185 Dotaznik, vypIlnéno duben 27, 2023, 12:18.
186 Dotaznik, vyplnéno duben 27, 2023, 18:00.
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prvkl toxické maskulinity, kterd zachovava a posiluje genderové stereotypy v rdmci herni
komunity. Mezi respondenty byla pfitomna jedna Zena, ktera sice vyzdvihla vzhled Zenskych

postav, ale nijak ji v dané zpravé nesexualizovala:

,,Na pohlavi mi nezdlezi, ale spise volim Zeny, protoze se mi ve hie vice libi.**®

Jeden z respondentll zminil, ze hraje za Zenské postavy, a to z toho davodu, Ze jich ve hrach
shledava malo a jejich pritomnost piinasi dynamiku:

W Veétsinou ma hra méné Zenskych postav a déla to zajimavéjsi dynamiku. %8

Také se mezi respondenty objevil genderové fluidni muz, ktery preferuje hrani za Zeny:

wJen tak to stridam, protoze jsem genderfluid a celkem dost roleplayuju a tohle mi tak néjak

sedi. 189

Zaroven byl mezi respondenty i homosexualni muz hrajici za Zeny z toho diivodu, ze
mu hra vétSinou nenabizi romantickou interakci s muzem v piipadé€, ze hraje za muzskou

postavu, a tudiz musi hrat za postavu Zenskou:

~Pokud hra nabizi romantickou linku s muzem, tak vetsinou lze hrat jen za Zenskou postavu,

protoze ¢asto nenabizi gay pary.**%°

Byt jsem vySe =zminovala zplsoby, jakymi hra umoznuje hraci volnost
a sebereprezentaci nad ramec naptiklad socidlnich zdbran, které v realném zivoté miize
pocitovat, vtomto pfipadé se jedna o situaci, kde hry naopak sebereprezentaci v plné mife
neumoziuji a doty¢ny je nucen zvolit pohlavi, se kterym se jinak neidentifikuje z toho diivodu,
aby mohl mit moZnost prozit ve hie romantickou linku s muZem, tedy s pohlavim, které ho

vzhledem K jeho sexualni orientaci pfitahuje.

Mezi odpovéd’mi se dale n€kolikrat objevovalo, ze zaleZi na ptibéhu hry, coz je totozné s prvni

polozenou otazkou; Podle ceho vytvarite vzhled své postavy?

187 Dotaznik, vypInéno duben 27, 2023, 02:39.
18 Dotaznik, vyplnéno duben 26, 2023, 23:09.
189 Dotaznik, vyplnéno duben 27, 2023, 07:11.
190 Dotaznik, vyplnéno duben 27, 2023, 09:21.
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Analyza odpovédi u této konkrétni otazky tykajici se volby hrani za Zenskou nebo muZzskou
postavu odhaluje riizné perspektivy a motivace. Pievladajici vybér ukazuje, ze si hraci voli
pohlavi postavy na zaklad¢ vlastni identity. Mezi dotazovanymi se objevili i taci jedinci, ktefi
tuto svou identitu ztvariuji prostiednictvim vybéru opac¢ného pohlavi, coz miize vypovidat o
moznostech objevovani genderovych roli shodujicich se s pfedstavou her jako prostorem pro
sebezkoumani. Zaroven toto tvrzeni bylo v jednom piipadé¢ zpochybnéno homosexualnim
muzem, ktery je naopak nucen hrat za zenské postavy, jelikoz ty muzské mu nenabizeji
romantické interakce s muzskymi postavami. V tomto sméru mohou naopak hry nastavovat

hranice co se napiiklad sexudlnich orientaci tyce.

Neékteti muzsti hraci vyjadiovali silné sexualizované divody pro hrani za Zenské
postavy a jejich objektivizace Zen odrdzely zakofenéné genderové stereotypy, které pfispivaji
ke kultufe sexismu v herni komunité. V kontrastu k témto odpovédim je skute¢nost, ze zadna
z hracek Zen se nezminila o hrani za muzské postavy ze sexualizovanych divodl a jejich
odpovédi nebyly nijak redukovany na objekty touhy. Pti Sir§Sim pohledu ukazuje analyza

odpovédi souhru mezi identitou, sexualizaci, tuzbou a pfibéhem samotné hry.

6.4 Jak se v hernim svété prezentujete?

Sebereprezentace a identifikace mize byt pro hrace v hernim svété dulezita. Jiz jsem
V této praci zminila vyhody (a nevyhody) anonymity a velkou §kalu moznosti, které herni svéty
nabizeji. To, zZe hra€i maji néjakou roli v redlném Zivoté neznamena, Ze ji musi zpodobnovat 1
ve svéte virtualnim. Naopak ale mohou experimentovat. Zajimavé jsou v ramci tohoto tématu
uvahy Ervinga Goffmana, ktery ve své knize VSichni hrajeme jen divadlo (1999) tvrdi, ze
jednotlivec zaujima ve svém Zivoté urcitou roli, kterd se vaze s pfirozenou potfebou k tomu,
aby jeho pozorovatelé brali vazné dojem, ktery vytvaii. Jinak feCeno chce, aby byli vSichni
ostatni pfesvédCeni, ze postava, kterou predvadi nebo za kterou se vydava, skutecné odpovida
charakteristickym vlastnostem, které zdanlivé ma. Goffman navrhuje, aby se jednotlivci
zapojovali do spolecenskych interakei tim, Ze si osvojuji rizné role a prezentuji se podobné
jako herci na jevisti.!®! V hernim svété to funguje velice podobné. Hragi maji moznost si utvaiet

svou virtualni osobnost a komunikovat s ostatnimi prostfednictvim zvolené role.

1 GOFFMAN, Erving. Vsichni hrajeme divadlo: sebeprezentace v kaZdodennim Zivoté. Praha: Nakladatelstvi
Studia Ypsilon, 1999, s. 25.
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Identifikace v hernim svété - Muzi = - Zeny ~ Celkem
Muze Zenu Muze Zenu
Prezentuje se stejné jako v realném svété 63 33 7 100 203
Méni svou prezentaci v zavislosti na situaci nebo komunité 40 10 10 48 108
Vyuziva anonymity a vytvari si novou identitu 13 8 5 25 51
Jiné 4 1 X 5 10
Celkem 120 52 22 178 372

Tabulka 2: Pomér muzii a Zen v ramci procesu identifikace v zavislosti na pohlavi (zdroj: vlastni zpracovani)

Podle vysledki se hraci nejvice ve virtudlnim svété prezentuji stejné, jako v redlném
zivoté. Jedna se celkem o 203 respondentll, konkrétnéji pak 96 muza a 107 zen. Z téchto 96
muzl hraje za muzské postavy 63 z nich, zbylych 33 hraje za postavy zenské. Naopak z téchto
107 Zen hraje za muzské postavy pouze 7 z nich. Hra¢i se mohou prezentovat ve virtudlnim
svété stejné, jako v tom realném i pies to, ze pohlavi jejich postavy nekoresponduje s jejich
vlastnim. Jedna se pouze o vizudlni stranku a muzi v ptipad¢, ze hraji za zenské postavy, nemusi
nutné¢ predstirat, ze jsou Zenami. Mohou mit naptiklad i pfes femininni postavu muzské jméno

a ostatnim hrac¢im se ve hie predstavovat podle svého ,,skutecného ja*.

Respondenti, ktefi prohlasili, Ze méni svou prezentaci v zavislosti na situaci nebo
komunité, bylo celkem 108, pfi¢emz se jednalo o 50 muzii a 58 zen. Motivace tohoto rozhodnuti
muze byt osvétlena pravé E. Goffmanem, nebot’ ti, ktefi pfizplisobuji svou roli v zavislosti na
situaci nebo komunité, mohou byt ovlivnéni touhou zapadnout, ziskat pfijeti nebo dodrZovat
normy a o¢ekavani konkrétnich hernich prostfedi. Toto chovani se shoduje s Goffmanovou
predstavou, Ze jedinci strategicky spravuji své chovani tak, aby dokdzali formovat to, jak je
vnimaji ostatni. Naproti tomu hraci, ktefi se prezentuji stejn€ jako v redlném zivote,
upiednostiiuji autenticitu a udrZzovani konzistentni identity napfi¢ riiznymi spolecenskymi

kontexty.

Pozoruhodné je pak zjisténi, ze 51 hrach vyuziva anonymity a vytvafi si pred ostatnimi
novou identitu. Jednd se o0 21 muzi a 30 Zen. Vzhledem k toxickému prostiedi, které ve vétSiné
ptipadech online svéty vytvareji, by se dalo pfedpokladat, Zze pocet Zen v tomto piipad¢ bude
1 vyS$$i, ovSem nejedna se o velky nepomér ve srovnani s muzi. Ti muzi, ktefi vyuzivaji
anonymity a vytvaieji si novou identitu, hraji ve 13 ptipadech za muzské postavy a ve zbylych
8 ptipadech za Zenské postavy. U Zen je to pak 5 z nich, které hraji za muZzské postavy a 25,
které hraji za postavy Zenské. Tato nova identita mize byt hraci tvofena v nezavislosti na
pohlavi, ale naptiklad na touze, jak by chtéli vypadat nebo jak zkratka chtéji byt v hernim svété
vidéni. Hra se v tomto piipad¢ stava prostiedkem k vytvotfeni novych identit pfed ostatnimi

a opét se muze jednat o strategii podobné Goffmanovu pojeti hrani roli a divadla.
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Zbylych 10 respondenttl, 5 Zen a 5 muzi, zvolilo moznost svou odpovéd’ dopsat. Mezi
hraci se objevila zena hrajici za zenu, ktera se podle vypovédi chova ve virtualnim svété tak,
jak by se chtéla chovat v redlném zivot¢, ale boji se. Jind Zena hrajici za Zenské postavy uvedla,
Ze si vytvari alterego, které odrazi nekteré jeji vlastnosti, ale zCasti jsou pro ni hry prostorem
Kk vyzkous$eni identity nové. Ostatni hraci zminovali, Zze zalezi na dané komunité¢ v dané hie

a n¢kteii naopak, Ze si zkratka jenom uzivaji hru a nad témito otazkami nepfemysli.

Herni svéty jsou kazdopadné prostorem, ve kterém dochézi k vytvaieni novych identit,
altereg a k experimentovani. JelikoZ je to anonymni prostor, hra¢i si mohou v nezavislosti na
svém skutecném ja vytvaret nové postavy a prozivat nové zkuSenosti. I pfes to, ze vSichni
V realném svété podle Goffmana ,hrajeme divadlo®, herni svét je umocnén jesté tim, Ze hrac
muze byt kompletné nékym jinym 1 po vizualni strance a zastdvat roli, kterd je jinak

neztotoznitelna s vlastni personou.

6.5 Mate pocit, Ze vam hra diky svému systému umoziuje si vlastni postavu

vytvorit presné tak, jak chcete, aby vypadala?

Pokud se o hernim svété bavime jako o prostiedi zdanlivé nekonecnych moznosti, ve kterém se
hra¢ mize stat kompletné n€kym jinym a pievzit novou roli, zajima nas, jak hraci vnimaji
systém moznosti pro vytvareni takoveé postavy. Jsou herni tituly pro hraCe dnes jiz natolik
propracované, ze hra¢ nenachazi zadna omezeni v ptipadé vlastni identifikace, nebo naopak
jsou podle hraci hry prostfedim, které naopak jejich experimentovani omezuje a nenabizi

takové moznosti, které by oni chtéli?

Vétsina hraci se shodla, Ze zalezi na daném titulu, celkem se jednalo o 214 respondent,
95 muza a 119 zen. Z toho tedy vyplyva, Zze nékteré hry jsou v moznostech rozmanitéjsi nez
jiné. My uz vime, ze u nékterych titull si hra¢ svou postavu nemuze vytvofit, ale pouze vybrat.
V takovych piipadech neni moc prostoru pro kreativitu. Hraci, ktefi ale byli stoprocentné
spokojeni s moznostmi, bylo dohromady 132 a jednalo se o 63 muzi a 69 zen. Na rozdil od
ptedchozi odpovédi se nejedna o neutralni nazor, ale plné presvédceni. Dokonce 1 pomér muzi
a zen je velice podobny. To milize vypovidat o stejnych moznostech vytvareni Zenskych
a muzskych postav a o tom, Ze ani jedno z pohlavi neni ve hrach naptiklad uptfednostiiovano
V tom, Ze by mélo oproti tomu druhému vice moznosti. Jak pomér muzi, tak pomér Zen je se
systémem Cisté spokojen. Neni zde pfitomen vyznamny rozdil, pokud jde o jejich spokojenost,

coZ naznacuje, ze ob¢ pohlavi nachazeji rovné piilezitosti.
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Nespokojenost vyjadiilo 20 hracd, 11 muzi a 9 zen. K této odpovédi se také ptidalo
nékolik respondentt, ktefi sviij ndzor do dotazniku dopsali. Jeden z muzl napsal, Ze by chtélo
vice druhit moznosti, jak postavu upravit. Mezi odpovéd'mi také zaznélo, Ze ve vétSin€ her jsou
pouzity prvKy ,,idealni* postavy, anebo ze chybi vice moznosti pro vybér télesné vahy. V obou
ptipadech se jednalo o odpovédi Zen. Ty by podle vseho chtély vétsi rozmanitost v t€lesném
vyobrazovani a nejenom shleddvat spolecenské idealy. Svédéi to o touze po vétsi inkluzi
a reprezentaci z hlediska télesného obrazu, nez aby byly nuceny pfizpusobovat se

spolecenskym idealtm.

I pfes to, Ze vétSina hracu je spise spokojena, nespokojenost vyjadiena mensim vzorkem
respondentli by vSak neméla byt zcela zavrhovana. Stale to zdUraziuje skutecnost, Ze n&kteti
hraci touzi po vice moznostech a ani dnes, v moderni dob¢, ve které herni vyvojati zohlediuji

nejriznéjsi aspekty, neni jejich systém pro nékteré hrace uspokojujici.

6.6 Celili jste nékdy p¥i hrani problémim ¢i diskriminacim souvisejicim

s vaSim pohlavim?

Tuto otazku jsem svym respondentiim polozila z diivodu, Ze z predchozich kapitol vime, jaké
herni prostfedi dokaze byt a do jaké miry dokazZe diskriminovat naptiklad Zeny. Vysoky vzorek
respondentti odpovédél, Ze se s problémy ¢i diskriminaci souvisejicim s jeho pohlavim
nesetkal. Jednalo se celkem o 320 respondentll, z toho 166 muzl a 154 zen. Pokud respondent
zaSkrtnul, Ze se s témito problémy setkal, chtéla jsem, aby uvedl konkrétni ptiklad. Pouze 6
muzl zvolilo tuto moznost. Oproti tomu 46 Zen uvedlo, ze se S diskriminaci na zaklad€ pohlavi

setkalo a sviij problém v mnoha ptipadech detailné popsalo.

»Ano, akonahle muzi v hre zistia, Ze ste Zena, nadavaju vam Ze ste neschopnad, Ze je jasné preco

prehrame, Ze sa mame vratit do kuchyne.*

Hracka vtomto piipadé uvedla, Ze je jako Zena spojovana s divodem prohry a
neschopnosti a opét nechybi mezi hraci stale opakujici se kontroverzni véta S vracenim se zpét
do kuchyné. Tato véta byla v ramci této odpoveédi zminéna od zen jesté celkem 9krat. Vypovedi

zen byly vesmes velice podobné a rozhodla jsem je pro vétsi piehled zobecnit a zakomponovat
do tabulky.!9?

192 Upozortiuji, ze ¢isla neodpovidaji celkovému vzorku. Pokud Zena ve své vypovédi zminila sexualizaci i
neschopnost, do tabulky jsem to zakomponovala jako dva vzorky. Jde pouze o poéet, kolikrat byl dany divod
zminén. Zaroven zde nejsou zahrnuty veskeré divody, ale pouze ty, které se opakovaly nebo které Sly
zevseobecnit.
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Diivod diskriminace

Zenska neschopnost ve hrach 17
Nazor, Ze ieny patfi do kuchyné 10
VSeobecné predsudky a sexualizace 12
Snaha o marginalizaci 3
Zeny umi hrat jen podp@rné role 2

Tabulka 3: Opakujici se diivody ve vypovédich Zen hracek (zdroj: viastni zpracovani)

Zeny nejvice ve svych vypovédich uvadély, e se s diskriminaci setkavaji predevsim
zkratka pro to, ze jsou v o¢ich muzské hra¢ské komunity ty neschopné, které neumi hrat. Tyto
pfedsudky jsou zakotenéné jiz na samotnych zacatcich herniho primyslu, kdy se ke hram

ptistupovalo jako k muzské zélezitosti. Zde uvadim nckolik piikladui:
,Ano, protoze jsem Zena, tak mé muzi vnimaji jako Spatného hrace. Jsem tercem posmechu.*

<Jako Zena jsem povazovana za slabou hracku, ktera nevi, co déld a zasahuje mermomoci do

chlapského svéta.“1%

Posmésky, hloupé kecy typu, Ze nemiizu byt dost dobra, kdy? jsem holka...'%*

wlak asi jako kazda holka — Ze strilecka neni pro mé a Ze jsem slaby c¢lanek tymu.*

Tyto Zeny jsou muZi vnimany jako Spatné hracky jenom proto, Ze jsou to Zeny.
Neschopnost je pfisuzovana jejich pohlavi, ne jejim dovednostem. Hracky také uvadéji, Ze se

s timto typem diskriminace vaZou 1 nepiijemné posmésky a narazky.
O véte ,,Vrat’ se zpét do kuchyné“ jsme jiz hovotili, ale pojd'me si i pfes to ukazat n¢kolik
doslovnych vypovédi ze strany hracek:

,Klasickeé kecy typu at (jako Zena) radéji odtahnu do kuchyné. 1%

,.Nadavky typu: Zena nesmi hrat, ta patii do kuchyné za spordk.“*%

Ve vypovédich se také objevovaly vSeobecné piredsudky vaci zenam, Casto podnicené

sexualizaci:

193 Dotaznik, vyplnéno duben 27, 2023, 15:20.
19 Dotaznik, vypIlnéno duben 26, 2023, 10:02.
195 Dotaznik, vyplnéno duben 26, 2023, 21:12.
19 Dotaznik, vyplnéno duben 27, 2023, 23:51.
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w<Jakmile se ostatni hrdci dozvedi, zZe jsem Zena, tak semnou nechteji hrat, nebo mé zacnou

urdzet, sexualizovat, zvat na rande, vyhroZovat nasilim.“*%’

,,Nabizeni partnerského vztahu a sexudlni nardzky.«*%

3

wexistické narazky od muzskych protejski, kdyz zjistili (nebo se jen domnivali), Ze jsem Zena.
199

Zeny kromé vyse zminénych piipadi uvadély, Ze s nimi napiiklad ostatni hraci odmitali
hrat nebo je vyhodili z tymu, protoze to byly Zeny. Také se zde mezi vypovéd'mi objevilo, ze

zeny umi hréat jenom podptirné role, coz jsou role, které ve vétSiné piipadech nevyZzaduji

vvvvvv

Pted tim, nez si tyto odpovédi shrneme a podivame se na né z kritické perspektivy, podivame

se jesté na onéch 6 muzu, kteti uvedli, Ze se s diskriminaci na zaklad¢ pohlavi také setkali.

,»Jd osobné ne, myslim ale, Ze si muzi obcas (rozhodné ne vétsina) délaji z Zen srandu, potazmo
7 ¢ 200

Jje urdzi.
V tomto piipad¢ hra¢ nehovoii o sobé jako o obéti diskriminace, ale o Zenach. I jako muz si
této skutecnosti v§ima a je si ji védom.

»Kdyz hraju za Zensky postavy, tak je mi neprijemny, kdyz si s nékym pisu. Komunikace vypada

Jjinak. Vim i o Zené, co kviili tomu hraje za muze.**%*

Hrac¢ ptiznava, Ze v moment, kdy hraje za Zenské postavy, je mu komunikace s ostatnimi
hraci neptijemna. Pravdépodobné se setkdva s vySe zminénymi skuteCnostmi, které Zeny hracky
uvedly (sexualizace, marginalizace atd.). Nakonec dodava, ze vi o ptipadé, kdy je zena kvuli

tomu nucena hrat za muZskou postavu a piejit tak do anonymity.

197 Dotaznik, vyplnéno duben 27, 2023, 20:12.
198 Dotaznik, vyplnéno duben 27, 2023, 17:02.
19 Dotaznik, vypIlnéno duben 26, 2023, 01:15.
200 Dotaznik, vyplnéno duben 27, 2023, 10:55.
201 Dotaznik, vyplnéno duben 26, 2023, 19:47.
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Jeden z muzt uvedl nasledujici:

JZadal jsem o par goldii?®? na mounta®®, bohuzel jsem byl vidy odmitnut s hldskou, Ze nejsem

Zvena <204

Uvadi, ze ostatni hrace zadal o pomoc, ale ta mu nebyla poskytnuta, protoze je muz.
S Zenami se podle této vypovédi pravdépodobné jedna jako se slabsSim (nebo jak by fekla
Simone de Beauvoir; s druhym?®) pohlavim, o které je nutno se postarat, nebot’ to samy
nedokazou. Kdyby byl doty¢ny Zzenou, podle jeho domnénky by se mu pomoci dostalo. S touto
vypovédi by se dala porovnat jedna z vypovedi zen hracek, ktera zn€la nasledovné:

»Ne diskriminaci/problémiim, spise naopak — hrace muzského pohlavi pritomnost zeny miize

motivovat k lepsimu jednani. 2%

»LepSim jednanim* muize byt mySleno pravé ona poskytnutd financni vypomoc, ale také
napiiklad partnerské nabidky, které ostatni Zeny uvadé€ly jako nepiijemné. Nékterym Zendm

takova pozornost mize naopak lichotit a vidét ji pozitivné.

Shrnuti

Znacny pocet zen v herni komunité zaziva diskriminaci a marginalizaci na zakladé¢ svého
pohlavi. Vypovédi hracek zdaraziuji n¢kolik spolecnych aspektt, a to takovych, Ze Zeny jsou
Casto v§eobecné vnimany ze strany muzi jako Spatné hracky jen kvili tomu, Ze jsou Zeny. Jejich
schopnosti jsou v herni komunité zpochybniovany bez jakéhokoliv jiného divodu a zaroven
jsou kvili svému pohlavi teréem posméskll a sexistickych naraZek. Byvaji nabadany ke
vztahtim, ale také jim je i vyhroZzovano nasilim. Z herniho prostiedi jsou vylouceny, nebot
byvaji muzi v tymu odmitnuty nebo jim jsou stereotypné ptifazovany podpurné role, které

nevyzaduji sloZitou mechaniku, coZ posiluje pfedstavu, ze jsou v hernim svété ménécenné.

Tyto skutecnosti maji bezesporu kotfeny v historickém vnimani her jako pievazné
muzské domény. Dopad této diskriminace muze presahovat herni prostiedi, nebot’ ovliviiuje

sebevédomi Zen, motivaci a celkovy herni zazitek.

202 7 anglického gold, v piekladu: zlato. Jedn4 se o ménu ve vétsiné pocitatovych hrach.

208 7 anglického mount, v prekladu: osazeni. Jedna se o typ dopravniho prostiedku ve hrach, vétsinou o zvifata a
nadpfirozené bytosti.

204 Dotaznik, vyplnéno duben 27, 2023, 22:36.

205 Druhé pohlavi (1966) je nazev publikace od francouzské spisovatelky a feministky Simone de Beauvoir, ve
které o zenach hovoii jako o marginalizované skupiné, které jsou definovany pfedevsim ve vztahu k muzim, a
ve které zkouma riizné aspekty zivota zen, vcetné jejich role v rodiné, jejich ztvarnéni v médiich apod.

206 Dotaznik, vyplnéno duben 27, 2023, 08:45.
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6.7 Feminita a maskulinita je podle vas ve hire zobrazovana spiSe:

Jelikoz vime, ze hry maji tendence feminitu a maskulinitu ztvariovat riznymi piipady,

rozhodla jsem se respondentim polozit otazku, jak jsou tyto genderové aspekty v pocitacovych

hrach podle nich vyvojafi ztvarnovany.

Maskulinita a feminita je zobrazovana — - Celkem
Muzi Zeny
Komplexné s rGznymi prvky stereotypu i idealu 49 56 105
Proménlivé v zavislosti na kultufe a dobé 47 50 97
Stereotypné 39 51 90
Idealizované 37 43 80
Celkem 172 200 372

Tabulka 4: Jak je podle hracii zobrazovana feminita a maskulinita v pocitacovych hrach (zdroj: viastni zpracovani)

Celkem 105 hract, 49 muzt a 56 Zen, ma za to, Ze feminita a maskulinita je ve hrach
zobrazovana komplexn¢ s riznymi prvky stereotypu i idedlu. Dalsich 97 hrac¢t, 47 muzi a 56
Zen ma za to, Ze feminita a maskulinita je zobrazovana proménlivé v zavislosti na kultufe
a dob&. CoZ muZe souviset se snahou vyvojart uvadét ve svych titulech rtiznorodé aspekty
a télesné vyobrazovani v poslednich letech. Naopak 90 respondenti, z toho 39 muzii a 51 Zen,
si mysli, ze je feminita a maskulinita zobrazovana stereotypné, tedy napiiklad tak, Ze zeny
a muzi jsou ztvarnény v takovych genderovych rolich, které jsou pro né€ stereotypni (naptiklad
muz ochranaf a Zena pecovatelka). Nakonec 80 respondentt, 37 muzi a 43 Zen, vnima feminitu

a maskulinitu ve hrach jako idealizovanou, tedy naptiklad podle zapadnich ideéld krésy.

Vysledky u odpovédi jsou si dosti podobné a lze vidét, ze kazdy vnimd feminitu
a maskulinitu ve hrach riznych zpisobem, pficemz nepievazuje v herni komunité jeden pohled

na situaci.

6.8 ZasSkrtnéte pole v pripadé, pokud jste se v herni komunité uz nékdy
osobné setkali s nasledujicimi nenavistnymi projevy:

V této otdzce se vracime k problému toxického prostiedi, které herni prostfedi dokaze vytvaret
a proti kterému se snazi herni vyvojari vymezit napiiklad v podobé restrikci. I ptes to, ze se hry
snazi zamezit nenavistnym projevim, zajimalo mé&, do jaké miry se s nimi jiz osobn¢ hraci

a hracky setkali.
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L . Pocet zaskrtnuti
Nenavistné projevy — = Celkem
Muzi Zeny
Sexismus 104 115 219
Rasismus 104 65 169
Homofobie 89 62 151

Tabulka 5: Osobni setkani s nenavistnymi projevy (zdroj: viastni zpracovani)

V tomto ptipadé mohli hraci volit jednu a vice variant (proto soucet hodnot celkem
neodpovida poctu respondentt). Jak Zeny, tak muzi mohli byt v pfipad¢€ nenavistnych projeva
pouhymi svédky, samotnymi aktéry nebo obét'mi. Dulezité pro nas je, Ze se s timto typem
chovani v herni komunité setkali. Nejvice se hraci setkavaji se sexismem, a to ve stejné mife
jak muzi, tak Zeny, poté s rasismem, kde maji oproti zenam vétsi zkusenost s timto projevem
muzi, a nakonec s homofobii. S vy$e zminénymi projevy se nikdy nesetkalo celkem 124 hracu
(48 muzi a 76 Zen). Oproti hodnotdm v tabulce se ale jedna o velky nepomér a lze vidét, Ze
V hernim prostiedi nejsou nenavistné projevy nic neobvyklého a hraci se s nimi setkavaji

Vv riznych podobéch.

6.9 Herni komunita je pro vas obecné spiSe:

V nasledujici otazce jsem si kladla za cil zjistit, jak hra¢i samotni vnimaji herni prostiedi. Vime
uz, jak je vniména feminita a maskulinita, a Ze se hraci ve velké mife setkavaji s nenavistnymi

projevy. Dulezité tak je, jestli takovéto prostiedi vnimaji spiSe préatelsky ¢i nepratelsky.

Nejvice hract povazuje herni prosttedi za proménlivé, jak pratelské, tak 1 nékdy
nepiatelské. Zvolilo tak 222 respondenti, z toho 108 muzl a 114 Zen. Herni komunita je tedy
z jejich hlediska proménliva a zaleZi na dalSich realii, které toto proménlivé prostiedi ovliviuji.
Prostiedi dle nich dokaze byt jak pfijemnym ptatelskym prostiedim, tak 1 nekomfortnim
nepratelskym. Hraca, ktefi si mysli, ze herni prostiedi je Cisté ptratelské, bylo dohromady 67,
35 muzh a 32 Zen. Herni prostfedi jako neutralni pak vniméa 60 hracd, 18 muzi a 48 Zen.
Komunitu tedy nepovazuji ani za ptatelské, ani neptatelské. Pouze 9 respondentt, 3 muzi a 6
zen, odpovédelo, ze toto prosttedi vnimaji jako Cisté nepiatelské. Pravdépodobné i pres veskeré
skute€nosti, které se s hernim svétem poji, hrac¢i nepovazuji herni komunitu primarné za
nepratelskou, byt se zde nékteti jednotlivei najdou. V poméru s poctem respondentli se jedna o

velice maly vzorek.

Hraci také mohli vyjadfit v ramci této otazky svlij nazor. Ve vétsiné odpovédich zaznélo, ze

zalezi na hte, protoZe kazd4a ma tu herni komunitou jinou.
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~Prostredi umi byt velmi toxické, ale taky velmi pratelské, nejde to napric tituly generalizovat,

Jelikoz kazdy ma jiny komunity a hraje je jind sorta.“*"’

Kazdd herni komunita je jind (lolkovd®® je velmi nepiatelskd, Dragon Age mda pomérné

pratelskou komunitu.*?%®

wlady opravdu zalezi na hie. Prijde mi, Ze hry, ve kterych je vice Zenskych hracu, jsou mnohem

milejsi a méné toxické nez chlapské hry jako tieba cod.“**°

U posledni vypovédi si miizeme povSimnout, ze respondent zminil, Ze pokud se jedné o
zenskeé prostiedi, je zpravidla vice pfijemné. Za touto odpovédi stoji Zena, coz mize vypovidat
o tom, Ze Zeny by se vSeobecné citily 1épe v Cist¢ zenském hernim kolektivu. Zaroven ale
zazniva pojem ,,chlapska hra“ v souvislosti s titulem Call of Duty, coz je sttileckovy titul. Jedna

se o jeden ze stereotypu, ktery je s hrami spjat a ktery byl v ramci této prace jiz probran.

6.10 Myslite si, Ze hra ma moc utvaret nebo ovliviiovat vnimani ohledné

genderu a pohlavi?

Pocitacové hry maji jedinecny potencidl utvatfet a ovlivilovat hra€ovo vniméni, postoje
a presvédceni o rliznych aspektech Zivota, véetné naptiklad genderu. Obsah hry, jeho narativ
a vyobrazovani hernich postav uréitym zptisobem mohou posilovat i stereotypy. Zajimalo mé,
jak se k této skute¢nosti stavi samotni hraci a jestli maji pocit, ze hry opravdu mohou ovliviiovat

toto vnimani.

Nejvice respondentti, a to 136 (51 muzi a 85 Zen) zvolilo, Ze hry mohou toto vnimani
castecné ovlivinovat. Nezavrhli tedy tento potencialni vliv her, ale zarovenl o této skute¢nosti
nejsou plné pfesvédceni. Hracu, ktefi si mysli, ze hry vnimani ovliviiuji, bylo celkem 104 (40
muzi a 64 Zen). Pokud spojime respondenty, kteti si mysli, ze hry ovliviiuji naSe vnimani
spoleéné s hraci, kteti si mysli, Ze hry toto vnimani ovliviiuji Castecné (ale stale ovliviuji),
dostaneme se na cCislo 240, coz je z celkového vzorku 372 vice neZ polovina. Procentualné se
jedna o 64,52 %. Naproti tomu se mezi respondenty objevili hraci, kteti si mysli, Ze hry na toto

vnimani nemaji vyznamny vliv. Jednalo se o 132 hraci, z toho 81 muzi a 51 Zen.

207 Dotaznik, vyplnéno duben 26, 2023, 23:02.
208 Hra League of Legends.

209 Dotaznik, vyplnéno duben 27, 2023, 01:42.
210 Dotaznik, vyplnéno duben 27, 2023, 15:09.
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6.11 Jak vniméate v posledni dobé rozsirenéjsi reprezentovani mensin,

ruznych etnicit, sexualit a genderovych identit v hernim svété?

Herni vyvojati se snazi do svych titulti v poslednich letech zakomponovat mensiny, etnicity
nebo napiiklad nové genderové identity. Muze to mit nékolik davoda. Vyvoj her je
mnohotvarnym a vyvijejicim se odvétvim a rizni vyvojaii mohou mit riznorodou motivaci
k tomu, aby ve svych hrach ptijali rozmanitost a inkluzivitu. Takova rozhodnuti mohou
provadét na zékladé poptavky ze strany mensin, které chtéji mit své zastoupeni vV hernim svéte,
ale mtZze se jednat naptiklad o otazku spoleCenské odpovédnosti za reflexi a feSeni socialnich

otazek v ramci her.

I ptes to, ze by riznorodé zastoupeni ve hrach mélo byt spiSe vniméno jako pozitivni
krok smérem k inkluzi, nepochybné se najdou hréci, ktefi tato rozhodnuti vnimaji jako pouhy

tokenismus ¢i pokus o korekci.

V ramci této otazky odpovédelo nejvice respondentd, a to celkem 180 (77 muzi a 103
zen), 7Ze vnimaji rozsifenéj$i reprezentaci neutralné. MiiZe se jednat o takové hrace, které zajima
pouze hratelnost nebo grafika a takové otazky jsou jim lhostejné. Jsou to naptiklad hraci, kterym
nevadi vybér pouze jedné postavy nebo jedné rasy, nebot’ to nijak neovliviiuje jejich prozitek

Z hrani.

Tuto skutecnost vidi €isté pozitivné 100 respondenttl. Jedna se o 29 muzt a 71 Zen.
Dftive, nez se dostanu k tomu, o jak velky nepomér se jedna, zminim, ze naopak Cisté negativné
tyto kroky vnima 92 respondentti, z toho 66 muzi a 26 Zen. Je zajimavé, Ze jsou to primarné
Zeny, které vidi tyto nové identity a inkluzivity pozitivné, zatimco jsou to spiSe muzi, ktefi to

naopak vnimaji negativng.

Je mozné, Ze zeny tuto reprezentaci vidi pozitivné z hlediska osobni identifikace, nebot’
zenskym postavam obecné nebyl v minulosti davan velky prostor, a kdyZ uz ano, byly to takové
postavy, které byly siln¢ sexualizované a objektivizované. Muzi, kteti vnimaji tuto riznorodou
reprezentaci negativn¢, mohou tento krok vnimat jako odklon od zavedenych norem, na které¢

byli naopak zvykli.
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6.12 Diskuze vysledki

Vysledky této analyzy dokazuji, Ze jsou v ramci herniho svéta vytvotreny urcité typologie, které
jsou s herni komunitou dlouhodob¢ spjaté a neménné, ale zaroven také to, ze na hrac¢uv herni
pozitek musi byt nahlizeno jako na individualni empirie, nebot’ se jedna o natolik rGznorodé
zkusenosti, ze je nelze Cisté strukturalné generalizovat. Cilem bylo predevsim ziskat predstavu
o tom, jakym zplsobem a na zaklad¢ jakych aspektl se hraci a hracky ve virtudlnim hernim

prostiedi prezentuji a jak a ¢im je ovlivnéna jejich identifikace.

Hraci své postavy vytvareji predevSim na zakladé estetickych preferenci, a to jak
vSeobecnych, tak i takovych, které jim pfijdou atraktivni na svém protéjSku. Postavy jsou ale
také hraci vytvareny podle toho, jak oni sami vypadaji, anebo zkratka na zaklad¢ jejich tuzeb,
jak by chtéli vypadat. Selen Turkay nazyva tento proces ve své studii jako hypotézu zrcadleni,
kterd odkazuje na teorii, Ze jedinci si obecné vytvareji kladné spojeni se svymi hernimi
postavami, pokud se jim podobaji (nastavuji zrcadlo), nebo ztélesniuji rysy a vlastnosti, které
touzi vlastnit (magické zrcadlo). Koncept magického zrcadla je spojen se zvlastni formou
identifikace, prezdivanou jako ,zboznou®, kterd nastdva ve chvili, kdy hra¢ aspiruje
k napodobeni postavy, a to bud’ jako Sir§$i vzor pro osobni rlst a rozvoj identity, nebo

napodobovanim konkrétniho chovéni, které jde nad ramec bezprostfedniho prozitku.?!!

Ve vysledku to jsou ve vétSi mife zeny, které svou postavu vytvareji predevSim na
zakladé toho, jak by ony samy chtély vypadat, zatimco muZi (ktefi i ve v&t$i mife hraji za opacné
pohlavi vice neZ Zeny), vytvareji své postavy podle toho, co se jim libi na prot&jsku. Naomi
Wolf ve své knize The Beauty Myth hovoii o takzvaném mytu krasy, coZ je soubor
nedosazitelnych standardi krasy a idedli, které zenam vnucuji rizné spolecenske sily, jako jsou
média, reklamy a kosmeticky primysl. Podle ni se jedna o moderni projev dlouholetého
spolecenského fenoménu, ktery je ptitomny uz od primyslové revoluce. Ve chvili, kdy se Zeny
zacaly osvobozovat od tradi¢nich ocekavani domacich roli a identit, objevil se mytus o krése,
ktery zaplnil prazdnotu a rozsitil sviij vliv na udrzeni spolecenské kontroly.?'? Normativni kod
zenské télesnosti a krasy se zda byt vice imperativni. Zeny chté&ji n&jak vypadat, protoZe jim to
urcuje spolecnost. Tyto spolecenské naroky mohou byt tak hrackami prevadény do herniho

prostiedi, které¢ jim umozinuje tyto naroky snadné&ji realizovat. Zaroven je idedl krasy u zen

2L TURKAY, Selen. The Effects of Avatar-Based Customization on Player Identification. Article in
International Journal of Gaming and Computer-Mediated Simulations, July 2016. s. 3

212 \WOLF, Naomi. The Beauty Myth: How Images of Beauty Are Used Against Women. HarperCollins
Publishers, 2002, s. 10.
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stereotypné vniman jako celkové atraktivnéjsi, coz miize stat i za tim, pro¢ se muzi rozhoduji

hrat za zenské postavy.

Byt je vybér Zenskych postav Casto odiivodiiovan tim, ze maji lepSi animace a obecné
vypadaji 1épe nez postavy muzské, jsou tyto postavy ze strany muzskych hracha silné
sexualizovany. Podle Esther MacCallum-Stewart ma hrani za odliSné pohlavi silny sexualni
aspekt. Muzi zjejiho vybraného vzorku necinili tuto volbu proto, Ze by se ztotoziovali

13 coz potvrzuje v mnoha

s zenskym pohlavim, ale spi$e z diivodu sexudlni pfitazlivosti k nim?
ptipadech i nase analyza, kde se hraci muzi k této skutecnosti sami prostiednictvim otevienych
otazek ptiznali. Samoziejmeé lze na tuto skutecnost pohlizet i z vicero thli pohledu. Napiiklad
v disertacni praci Mgr. Terezy Fousek Krobové, Ph.D. s nazvem Genderové aspekty hrani
pocitaCovych her je diskutovdno v rdmci ptipadové studie pét zékladnich divodii pro volbu
zenské postavy ze strany muzi. Sexisticky piistup je zde také ptitomen, kazdopadné je zaroven
zminéno, ze si hraci zvolili zenskou postavu i jako naptiklad kompenzacéni strategii s cilem

vyhnout se hrani pfili§ maskulinnich postav a nepodilet se tak na reartikulaci herniho prostredi

a narativu.?

Sexualizace ovSem nezlstava pouze u Zenskych hernich postav, ale zasahuje
I k samotnym hrackam. Spousta Zen se v ramci dotazniku zminila o tom, Ze se potyka v ramci
herni komunity se sexismem, kdy jim jsou nabizeny nechténé ndvrhy a partnerské vztahy.
Zéaroveti to neni ale jedina diskriminace, se kterou se Zeny potykaji. Casto jsou teréem posmésku
a jejich pohlavi je spojovdno s neschopnosti hrat. Tato skute¢nost vede az k samotné
marginalizaci Zen z tohoto prostfedi, nebot’ s nimi hra¢i muzi naptiklad odmitaji byt v tymu
nebo jim pfifazuji podifadnéjsi podplirné role. Timto se opét dostdvame k myslence chapani
herniho prostredi a odvétvi jako muZské zaleZitosti a navazujeme na myslenku M. Condis, ktera
vnima herni komunitu jako prostor pro pfedvadéni ,muzného chovani“, které se snazi
demonstrovat kontrolu a dominanci.?® Zarovei jsou timto zptisobem chovani podporovany
genderové stereotypy, které maji tendenci rozliSovat redlie na muzské a zenské, pfiCemz Zeny
jsou primdrn¢ spojovany s napiiklad domacimi pracemi, ke kterym je hraci i sami posilaji

b3

prostiednictvim véty ,,Vrat se do kuchyné.

213 STEWART-MACCALLUM, Esther. Real Boys Carry Girly Epics: Normalising Gender Bending in Online
Games. Eludamos: Journal for Computer Game Culture, 2008. DOI: https://doi.org/10.7557/23.5970, s. 35.

214 FOUSEK KROBOVA, Tereza. Genderové aspekty hrani pocitacovych her. 160 s. Disertaéni prace (Ph.D.)
Univerzita Karlova, Fakulta socialnich véd, Institut komunika¢nich studii a Zurnalistiky. Katedra medialnich
studii. Skolitelka: PhDr. Irena Reifova, Ph.D., s. 126.

215 CONDIS, Megan. Gaming masculinity: trolls, fake geeks & the gendered battle for online culture. lowa City:
University of lowa Press, 2018, s. 5.
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Jedna se o kontroverzni prohlaSeni, které je bez hlubsiho vyznamu fe¢eno zenam zkratka
jenom proto, ze se jednéd o zeny. Nejednd se o novodoby fenomén, naopak je to véta, kterd je
V herni komunit¢ opakovana jiz 1éta a nijak z tohoto prostfedi nevymizela. Byt se mize jednat
o formu gendertrollingu, ktery se podle Claire Hardaker vyznacuje pfedevsim krutymi utoky se
sexualizovanym a genderové zalozenym podtextem?!®, neméni to nic na skute¢nosti, Ze je tim
vytvateno toxické prostfedi s neschopnosti pfijimat nové zmény a zanechat za sebou
zakofenéné stereotypy, které sahaji az k samotnym pocatkim vyvoje her, kdy hry byly
povaZzovany za maskulinni zaleZitost. Zeny hracky tomuto chovani denné vystavovany bez
moznosti se proti nijak branit, nebot’ se jednd o néco, co je od herni komunity (zda se) uz
neoddélitelné. Mohli bychom hovofit o symbolickém nasili, které vysvétluje Pierre Bourdieu
ve své knize Nadvlada muzi jako projev, pfi kterém ovlddand osoba nemd zadnou jinou
moznost nez uzndvat vladnouci osobu (a tedy i nadvladu), protoze ma k dispozici pouze

poznavaci nastroje, které s ni sdili a které jsou pouze osvojenou formou vztahu nadvlady.?!’

Tato neschopnost pfijimat nové aspekty se v rdmci dotazniku prokazala i v ramci
vnimani rozsifenéj$iho reprezentovani mensSin, etnicit, sexualit a genderovych identit. Zatimco
zeny byly ty, které tuto skute¢nost vnimaly zpravidla pozitivné (nebot’ by rady uvitaly napiiklad
rozmanitéj$i zastoupeni Zenskych hratelnych postav), byli to ve vétsi mife muzi, kteti tyto

zmény v hernim svét¢ vnimali Cisté negativné.

Problém tedy nebude nutné u hernich vyvojait a her samotnych (nebot’ hraci jsou
vesmes s moznostmi systému pro vytvoreni vlastni identity spokojeni), ale bude disledkem
behaviordlniho jednéni ze strany samotnych hracu, ktefi zpravidla vytvari toxické prostiedi se
snahou o zachovani zastaralych stereotypli a pokusli o marginalizaci Zen. Vysledky tohoto
dotazniku lze tedy chapat jako piispévek k debaté o tom, zda jsou hranice k prostoru
sebeidentifikace ohrani¢eny jiz v samotném jadru herni produkce, nebo v neschopnosti hracskeé
komunity pfijimat nové skutecnosti a davat prostor inkluzi, ktera s dneSni moderni pokrokovou
dobou uzce souvisi. Zda se totiz, Ze i pies snahu hernich titulli zaclenit do her co nejvétsi
spektrum moznosti je herni prostiedi mistem, které do plné miry neumoZiiuje prostor pro
vyjadfovani vlastni identity, byt se miizeme domnivat, Zze se jednd o svét nekonecnych

moznosti.

216 MANTILLA, Karla. Gendertrolling: How Misogyny Went Viral. Santa Barbara: Praeger, 2015, s. 17.
21" BOURDIEU, Pierre. Nadvldda muzi. Praha: Karolinum, 2000, s. 34-35.
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ZAVER

Tato diplomova prace ukazala, ze multiplayerové herni svéty nenabizi tak Siroky prostor
moznosti pro identifikaci, jak se mize na prvni pohled zdat. I ptes to, ze se o pocitacovych
hrach mluvi jako o médiu, diky kterému jednotlivec mtize dat prostor své kreativité a stat se

prakticky ¢imkoliv, shleddvame zde urc¢ita omezeni, a to jak ze strany hernich vyvojari, tak ze

strany samotnych hracu.

Jednim z problém1 je urcit€ omezend volnost pii vytvareni nebo vybéru herni postavy.
Logicky vzato, pocitacové hry nedokazou poskytnout nekonecné mnozstvi moznosti a variant,
se kterymi by mohli hra¢i volné pracovat. Stale se jednd o systém stanovujici ur¢ité hranice,
které jsou hernimi tvlrci definovany prostfednictvim zpusobu zpracovani. Tento systém
stanovuje omezeni ve vytvafeni hernich postav a ma schopnost ovliviiovat predstavy hract
o maskulinit¢ a feminité. Virtualni prostor se tak stava aktivnim faktorem v konstrukci

genderovych roli, které jsou hra¢iim prezentovany.

V zéasad¢ byla ve hrach predstavena stereotypni pojeti Zenstvi spojené s atributy jako je
krasa, Stihlost a kiehkost a stereotypni pojeti muzstvi spojené se silou, dominanci a krutosti.
U starSich titull bylo béZné vyobrazovani hypermaskulinity a sexualizace Zen. Pomoci
komparativni metody, ve které byla srovnana nejstar§i verze s nejnov€j$im datadiskem titulu
World of Warcraft bylo dokazéano, Ze si hra prosla ur¢itym vyvojem nejen po grafické strance,
ale zaroven v samotném systému vytvateni herni postavy, nebot’ nabizi znateln¢ vice moznosti.
V mnoha ohledech byly tyto zmény inovativni. Zenské postavy nejsou jiz odkazany k pouze
jemnym liniim a muzské postavy mohli mit i femininni rysy. Dokonce byla pfedstavena nova
rasa, kterd nekopirovala zapadni ideal krasy v ramci télesnosti, ale pfinasSela plnostihlé

vyobrazeni svych postav, coz je vlastnost, ktera je star§im titulim nezndma.

I ptes to, ze jsou hry stale spiSe vytvafeny v ramci heteronormativniho prostiedi, ve
kterém je pfitomna nadvlada muzi, Ize vidét jakousi snahu o inkluzi riznorodych genderovych
identit, o nabourani stereotypl a o restrikci nenavistnych projevii prostfednictvim restrikci
a banil. Zaroven bylo zjiSténo, ze problémem nejsou nutné herni vyvojari, nebot’ vétSina hract
je spokojena s moznostmi, které systém pro vytvoieni vlastni identity nabizi. Nejveétsi problém

nastava ve chvili, kdy se zacneme bavit o herni komunité a jejich hrac¢ich samotnych.

Pokud se bavime o online hernim svété jako o dynamickém prostoru, ve kterém dochézi

ke komunikaci a identifikaci v ramci urcitych spolecenstvi, pak je dulezité si uvédomit, ze tyto
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interakce a identifikace maji pro hra¢e vyznamny dopad na jejich celkovy zazitek a zpusob,
jakym se V dané herni komunité angazuji. V rdmci prace bylo zjisténo, Ze online herni svét
muze byt velmi nepfiznivym prostiedim zejména pro zeny, pokud jde o interakci v hernich
komunitach. Zjisténi v ramci dotaznikového Setifeni naznacuji, Ze jsou konstantn¢é vytvareny
negativni vzorce chovani a stereotypy, které marginalizuji a ponizuji hracky, coz vyznamné
ovliviiuje jejich zazitek. Zenam se tak v n&kterych piipadech vytraci moznost plnohodnotné
sebeprezentace, nebot’ jsou timto zpisobem chovani ze strany muzi nuceny hrat napiiklad za
muzské postavy, zlstavat v anonymité a vyhybat se tymovym strategiim. Zaroven i pies to, Ze
zenské postavy nejsou v novéjsich titulech jiz tolik sexualizované jako na zacatcich, hra¢i muzi
maji tendence hrat za Zenské postavy pravé zduavodu, aby je mohli objektivizovat.
Tato tendence objektivizovat Zenské postavy je Skodlivym jevem, ktery pfispiva k vytvareni
toxického prostiedi a k redukci Zen na sexualni objekty. Muze to byt spojeno s diivéjsimi
hernimi narativy, které Casto zobrazovali muze jako hrdiny a Zeny jako pasivni obéti, které

¢ekaji na zachranu.

V ramci prace jsme také vypozorovali, ze nelze realny svét od toho virtualniho striktné
oddé¢lit, nebot’ se vzajemné prolinaji a ovliviuji. Spolecenské naroky a standarty spojené
s idealem krasy, se Casto prendseji do designu Zenskych postav, ale také do zptisobu, jakymi
Zeny vytvaii své postavy. Zatimco muzi si ve vétsi mife vytvaii zenské postavy za zamérem
sexualizace, Zeny na svych postavach odraZzi své tuzby ohledné idealniho, vysnéného vzhledu.
Tato situace mize byt disledkem socialniho tlaku, ktery zendm klade vyssi naroky a o¢ekavani
tykajici se jejich fyzického vzhledu ve srovnani s muzi a nepochybné se také podili na utvareni
pfedstav o idedlni podobé& vlastni realné télesnosti. Pocitatové hry jsou tedy jednim z médii,
které ptispivaji k upevilovani normativl kréasy, jeZ jsou dosazitelnég jiz jen za vyuZiti naptiklad
metod plastické chirurgie, umélych implantatii a modifikace pfirozené télesnosti.

VétSina Zen vnima snahy o vyssi zastoupeni marginalizovanych skupin a riznorodych
genderovych identit v online hernim svété pozitivné, zatimco muZzi se na tyto zmény divaji
negativné. Zeny, které se v online hernim svété angazuji, mohou byt muzi vnimany jako vetielci
pronikajici do prostiedi, které je ,tradicné” povaZovano za muzské. Tim, Ze odmitaji tyto

zmény, mohou usilovat o udrZeni své dominance a statusu quo.

Ackoliv je pocet zenskych hracek v pocitacovych hrach podobny poctu muzskych hract

(a tudiz tu z4jem ze strany zen o pocitatové hry je), v ramci diskurzivni roviny mizeme hrani
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pocitacovych her kviili vymezovani dominance a stavéni zen do podfadnych a nedtlezitych roli

stale vnimat jako muzskou zalezitost.

Ovsem nelze hrace a jejich pohledy a nazory plnohodnotné generalizovat. Pro tuto praci
nejvetsi mnozstvi aspektl, které s tématem souvisi. Zaroven nebylo pointou stavét muze do
Cisté Spatné pozice v binarni opozici k Zenam. Zavéry jsou piedkladany na zakladé nazord
vetsiny, ale najdou se i takové Zeny, které se sexismem b&hem hrani nesetkaly, stejné tak jako

se najdou muzi, kteti vitaji zmény v ramci zastoupeni marginalizovanych skupin pozitivné.

Tato prace ma potencial poslouzit jako zdklad pro srovnani behavioralnich
charakteristik s jinymi hra¢skymi komunitami, véetné zahrani¢nich hracu, kde je vétsi rozsiteni
napiiklad tzv. cancel culture. Zatimco tato prace se zaméfuje na konkrétni herni komunitu,
vysledky a poznatky mohou byt porovnéany s jinymi komunitami, coz by umoznilo ziskat §irsi
perspektivu a 1épe porozumét odlisSnym vnimanim a chovani hraca. Déle by tato prace mohla
byt inspiraci pro dals$i vyzkum a studie, které se budou zabyvat sledovanim a hodnocenim
promén nazorl a vnimani hrac¢i v budoucnu. Dynamika online hernich prostfedi je neustale
v pohybu a je dulezité sledovat, jak se postupem casu méni postoje hracu a jaky vliv maji na

tyto promény faktory jako kultura, spole¢enské trendy nebo technologicky pokrok.
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SUMMARY

This thesis showed that multiplayer game worlds do not offer as wide a scope for identification
as it may seem at first glance. Computer games, while considered a medium that allows an
individual to express their creativity and become almost anything, still have some limitations

on the part of both game developers and the players themselves.

One of the main problems is the limited freedom to create or select a game character.
Computer games cannot provide an infinite number of options and variants for players to work
with freely. There is still a system that determines certain boundaries and limitations in the
creation of game characters, through game design. This system influences players' ideas of
masculinity and feminity, making virtual space an active factor in the construction of the gender

roles presented to players.

Older games often depicted hypermasculine men and sexualized female characters.
However, by comparing the oldest version and the latest World of Warcraft datadisk, it turns
out that the game has evolved both in graphic terms and in the way players create their
characters. Newer titles offer players more options and innovative changes. Female characters

are no longer confined to fine features, and male characters can also have feminine elements.

Even though games are still created within a heteronormative environment where male
dominance prevails, there is an effort to inclusify diverse gender identities. In some games,
players are allowed choices regarding their character's gender identity, allowing players to
express their true identity. However, there is often a backlash from male players who prefer

traditional gender roles and refuse to accept change.

For women who play computer games, the gaming community can be upsetting. They
are subjected to various forms of sexism, harassment or even threats. They also face social
pressure regarding the appearance of their game characters. The standards of beauty that are
perceived in society are also reflected in the game design. Women are often subjected to
unrealistic expectations about their appearance, both in the real world and in the gaming space.
They may feel the need to conform to a certain ideal of beauty, and this can have a negative

impact on their self-esteem.

It is also important to recognize that despite the multitude of positive changes, the

perception of computer games as predominantly male affairs still persists.

129



SEZNAM POUZITYCH ZDROJU

Knizni zdroje

ARMITAGE, Grenville; BRANCH, Philip; CLAYPOOL, Mark. Networking and Online
Games: Understanding and Engineering Multiplayer Internet Games. London: John Wiley &
Sons Ltd, 2006. ISBN-13: 978-0-470-01857-6.

BAINBRIDGE, S. William. Online Multiplayer Games. San Rafael: Morgan & Claypool
Publishers, 2010. ISBN: 9781608451432,

BARKER, Dakoda; COLE, Alayna. Games as Texts: A Practical Application of Textual
Analysis to Games. CRC Press, 2020. ISBN: 9780367354282.

BLIZZARD ENTERTAINMENT. The Art of World of Warcraft. Insight Editions: 2015.
ISBN: 1608874494,

BLODGETT, Bridget; SALTER, Anastasia. Toxic Geek Masculinity in Media: Sexism,
Trolling, and Identity Policing. Springer International Publishing AG, 2017. ISBN: 978-3-319-
66076-9.

BOURDIEU, Pierre. Nadviada muzi. Praha: Karolinum, 2000. ISBN 80-7184-775-5.

BUTLER, Judith. Gender Trouble: Feminism and the Subversion of Identity. New York and
London: Routledge, 1999. ISBN: 0-415-92499-5.

CASSEL, Justine; JENKINS, Henry. From Barbie to Mortal Kombat: Gender and computer
games. The MIT Press, 1998. ISBN: 9780262270045.

CONDIS, Megan. Gaming masculinity: trolls, fake geeks & the gendered battle for online
culture. lowa City: University of lowa Press, 2018. ISBN: 9781609385651.

CRAIG, Leeds Maxine. The Routledge Companion to Beauty Politics. London and New York:
Routledge, 2021. ISBN: 978-1-032-04331-9.

FOUSEK KROBOVA, Tereza. Genderové aspekty hrani pocitacovych her. 160 s. Disertacni
prace (Ph.D.) Univerzita Karlova, Fakulta socidlnich véd, Institut komunika¢nich studii a
zurnalistiky. Katedra medialnich studii. Skolitelka: PhDr. Irena Reifové, Ph.D.

GEE, Paul James. Good Video Games and Good Learning: Collected Essays on Video Games,
Learning and Literacy. New York: Peter Lang Publishing, 2013. ISBN: 978-1-4331-2393-1.

GOFFMAN, Erving. Vsichni hrajeme divadlo: sebeprezentace v kazdodennim Zivote. Praha:
Nakladatelstvi Studia Ypsilon, 1999. ISBN: 80-902482-4-1.

KIRKPATRICK, Graeme. Computer games and the social imaginary. Cambridge: Malden,
MA: Polity Press, 2013. ISBN: 9780745641119.

MALAKOWSKI, Jennifer; RUSSWORM, M. Treaandrea. Gaming Representation: Race,
Gender, and Sexuality in Video Games. Indiana University Press, 2017. ISBN: 978-0-253-
02647-7

130



MANTILLA, Karla. Gendertrolling: How Misogyny Went Viral. Santa Barbara: Praeger, 2015.
ISBN: 978-1-4408-3317-5.

MURRAY, Soraya. On Video Games: The Visual Politics of Race, Gender and Space. London
and New York: 1.B. Tauris, 2018. ISBN: 978 1 78453 741 8.

PHILLIPS, Whitney. This Is Why We Can't Have Nice Things: Mapping the Relationship
between Online Trolling and Mainstream Culture. London: The MIT Press, 2016. ISBN: 978-
0-262-02894-3.

RENZETTI, M. Claire; CURRAN, J. Daniel. Zeny, muzi a spolecnost. Praha: Karolinum, 2003.
ISBN: 80-246-0525-2.

SHAW, Adrienne. Gaming at the edge: sexuality and gender at the margins of gamer culture.
Minneapolis: University of Minnesota Press, 2014. ISBN: 978-0-8166-9316-0.

SHAW, Adrienne; RUBERG, Bonnie. Queer Game Studies. London: University of Minnesota
Press Minneapolis, 2017. ISBN: 978-1-5179-0037-3.

SOLOVE, J. Daniel. The Future of Reputation: Gossip, Rumor, and Privacy on the Internet.
New Haven and London: Yale University Press, 2007. ISBN: 978-0-300-12498-9.

WIDDOWS, Heather. Perfect Me: Beauty as an Ethical Ideal. Princeton and Oxford: Princeton
University Press, 2018. ISBN: 9780691160078.

WOLF, Naomi. The Beauty Myth: How Images of Beauty Are Used Against Women.
HarperCollins Publishers, 2002. ISBN: 0060512180.

Odborné ¢lanky a studie

ABBEY, Antonia; BENBOURICHE, Massil; HELMERS, R. Breanne aj. Men Who Sexually
Assault Drinking Women: Similarities and Differences With Men Who Sexually Assault Sober
Women and Nonperpetrators. Author manuscript; available in PMC, 2020. DOI:
10.1177/1077801218787927.

BAIN, L. Jody; BRENNAN, A. Maggie; LALONDE, E. Christopher. Body Image Perceptions:
Do Gender Differences Exist? Article, January 2010. DOI: 10.24839/1089-4136.JN15.3.130.

BARLETT, Christopher; HARRIS, J. Richard. The Impact of Body Emphasizing Video Games
on Body Image Concerns in Men and Women. Article in Sex Roles, October 2008. DOI:
10.1007/s11199-008-9457-8.

BEASLEY, Berrin; STANDLEY, Collins Tracy. Shirts vs. Skins: Clothing as an Indicator of
Gender Role Stereotyping in Video Games. Article in Mass Communication and Society,
November 2009. DOI: 10.1207/S15327825MCS0503_3.

BRODY, H. Gene; MACKINNON, E. Carol; STONEMAN, Zolinda. Same-sex and cross-sex
siblings: Activity choices, roles, behavior, and gender stereotypes. Article in Sex Roles,
November 1986. DOI: https://doi.org/10.1007/BF00288227.

131


https://doi.org/10.1007/BF00288227

DILL-SHACKLEFORD, E. Karen. Video Game Characters and the Socialization of Gender
Roles: Young People’s Perceptions Mirror Sexist Media Depictions. Article in Sex Roles,
December 2007. DOI: 10.1007/s11199-007-9278-1.

DOYLE, Matthwe David; ENGELN, S. Renee. Body Size Moderates the Association Between
Gay Community Identification and Body Image Disturbance. Article in Psychology of Sexual
Orientation and Gender Diversity, September, 2014. DOI: 10.1037/sgd0000049.

FEIXAS, Guillem; GABARNET, Adria; MONTESANO, Adrian. Virtual-self Identity
Construal in Online Video Games: A Repertory Grid Study Protocol. Article, May 2022. DOI.
10.51698/aloma.2022.40.1.9-21.

FOX, Jesse; NOWAK, L. Kristine. Avatars and computer-mediated communication: A review
of the definitions, uses, and effects of digital representations. University of Connecticut,
January 2018. DOI:10.12840/issn.2255-4165.2018.06.01.015.

GRIFFITHS, D. Mark; HUSSAIN, Zaheer. Gender swapping and socialising in cyberspace:
An exploratory study. Article in Cyberpsychology & behavior: the impact of the Internet,
multimedia and virtual reality on behavior and society, January 2008. DOI:
10.1089/cpb.2007.0020.

HARTMANN, S. Andrea; VOCKS, Silja; WALDORF, Manuel aj. Gender Differences in Body
Evaluation: Do Men Show More Self-Serving Double Standards Than Women? Osnabriick:
Institute of Psychology, Osnabriick University, 2019. DOI: 10.3389/fpsyg.2019.00544.

CHANDLER, L. Adrianna. Gamer Speak: Analyzing Masculine Speech in Gaming Culture.
CLA Journal 7, 2019. DOI: https://uca.edu/cahss/files/2020/07/Chandler-CLA-2019.pdf.

JAGGI, Kher Ruchi. Gender construction in video games: A Discourse. Article in Mass
Communicator International Journal of Communication Studies, March 2014.
DOI:10.5958/].0973-967X.8.1.002.

MASSIMO, Leone. The Art of Trolling: Semiotic Ingredients, Sociocultural Causes, and
Pragmatic Effects. University of Turin, 2018. DOI: https://dx.doi.org/10.3726/014896.

MILLER, K. Monica; SUMMERS, Alicia. Gender Differences in Video Game Characters’
Roles, Appearances, and Attire as Portrayed in Video Game Magazines. Article in Sex Roles,
October 2007. DOI: 10.1007/s11199-007-9307-0.

MOTANI, Ryosuke. Sex estimation from morphology in living animals and dinosaurs.
Zoological Journal of the Linnean Society, Volume 192, January 2021. DOI:
https://doi.org/10.1093/zoolinnean/zlaal81.

RICHARD, T. Gabriela. Gender and Game Play: Research and Future Directions. In B. Bigl
& S. Stoppe (Eds.) Playing with virtuality: Theories and methods of computer game studies.
Frankfurt: Peter Lang Academic, 2013. ISBN: 97836316406009.

STEWART-MACCALLUM, Esther. Real Boys Carry Girly Epics: Normalising Gender
Bending in Online Games. Eludamos: Journal for Computer Game Culture, 2008. DOI:
https://doi.org/10.7557/23.5970.

132


https://uca.edu/cahss/files/2020/07/Chandler-CLA-2019.pdf
https://dx.doi.org/10.3726/b14896
https://doi.org/10.1093/zoolinnean/zlaa181

TURKAY, Selen. The Effects of Avatar-Based Customization on Player Identification. Article
in International Journal of Gaming and Computer-Mediated Simulations, July 2016. DOI:
10.4018/ijgcms.2014010101.

YEE, Nick. The Demographics, Motivations, and Derived Experiences of Users of Massively
Multi-User Online Graphical Environments. Department of Communication Stanford
University, June 2006. DOI:10.1162/pres.15.3.309.

Internetové zdroje

BEVAN, Rhiannon. TheGamer | One In Three Men Prefer Playing As Female Characters In
Games. Online. 7. 8. 2021. Dostupné z: https://www.thegamer.com/one-in-three-men-play-as-
female-characters-video-games/ [citovano 2023-03-20].

Brian S | GameSkinny | The Straight White Guy Industry. Online. 9. 12. 2013. Dostupné z:
https://www.gameskinny.com/culture/the-straight-white-guy-industry/ [citovano 2023-04-06].

Blizzard | Forums | What race + gender will you be playing as and why? WoW Classic General
Discussion. Online. 19. 4. 2019. Dostupné z: https://us.forums.blizzard.com/en/wow/t/what-
race-gender-will-you-be-playing-as-and-why/143412 [citovano 2023-03-22].

Blizzard | Forums | Why do males play female characters? WoW Classic General Discussion.
Online. 19. 11. 2019. Dostupné z: https://us.forums.blizzard.com/en/wow/t/why-do-males-
play-female-characters/370195 [citovano 2023-03-22].

Blizzard | Forums | Will You Be Playing a Male or Female Character? WoW Classic General
Discussion. Online. 19. 8. 2019. Dostupné z: https://us.forums.blizzard.com/en/wow/t/will-
you-be-playing-a-male-or-female-character/257902 [citovano 2023-03-22].

CAMPBELL, Colin. Polygon | Gaming’s toxic men, explained. Online 25. 7. 2018. Dostupné
z.  https://www.polygon.com/2018/7/25/17593516/video-game-culture-toxic-men-explained
[citovano 2023-04-08].

CLEMENT, J. Statista | Distribution of game developers worldwide from 2014 to 2021, by
gender. Online. 2. 9. 2022. Dostupné z: https://www.statista.com/statistics/453634/game-
developer-gender-distribution-worldwide/ [citovano 2023-02-19].

CLEMENT, J. Statista | Distribution of video gamers in the United States from 2006 to 2022,
by gender. Online. 20. 10. 2022. Dostupné Z:
https://www.statista.com/statistics/232383/gender-split-of-us-computer-and-video-gamers/
[citovano 2023-02-23].

CLEMENT, J. Statista | Share of gamers in the United States who prefer single player or
multiplayer video games as of October 2021, by gender. Online. 17. 11. 2021. Dostupné z:
https://www.statista.com/statistics/1276139/single-player-vs-multiplayer-video-gaming-
preference-usa-by-gender/ [citovano 2023-03-29].

133


https://www.thegamer.com/one-in-three-men-play-as-female-characters-video-games/
https://www.thegamer.com/one-in-three-men-play-as-female-characters-video-games/
https://www.gameskinny.com/culture/the-straight-white-guy-industry/
https://us.forums.blizzard.com/en/wow/t/what-race-gender-will-you-be-playing-as-and-why/143412
https://us.forums.blizzard.com/en/wow/t/what-race-gender-will-you-be-playing-as-and-why/143412
https://us.forums.blizzard.com/en/wow/t/why-do-males-play-female-characters/370195
https://us.forums.blizzard.com/en/wow/t/why-do-males-play-female-characters/370195
https://us.forums.blizzard.com/en/wow/t/will-you-be-playing-a-male-or-female-character/257902
https://us.forums.blizzard.com/en/wow/t/will-you-be-playing-a-male-or-female-character/257902
https://www.polygon.com/2018/7/25/17593516/video-game-culture-toxic-men-explained
https://www.statista.com/statistics/453634/game-developer-gender-distribution-worldwide/
https://www.statista.com/statistics/453634/game-developer-gender-distribution-worldwide/
https://www.statista.com/statistics/232383/gender-split-of-us-computer-and-video-gamers/
https://www.statista.com/statistics/1276139/single-player-vs-multiplayer-video-gaming-preference-usa-by-gender/
https://www.statista.com/statistics/1276139/single-player-vs-multiplayer-video-gaming-preference-usa-by-gender/

CzechCloud | Twitch | ”NO VOLNO &’NAVRAT K DUAL PC «”RESIDENT EVIL 4

REMAKE NA ULTRA S RTX¢” l!youtube. Online. 28. 3. 2023. Dostupné z:
https://www.twitch.tv/videos/1777167440 [citovano 2023-03-29].

DITTMANN, Melissa. American Psychological Association | Anger across the gender divide:
Researchers strive to understand how men and women experience and express anger. Online.
1. 3. 2003. Dostupné z: https://www.apa.org/monitor/mar03/angeracross [citovano 2023-04-
25].

FISHMAN, Andrew. Psychology Today | Women in Gaming: A Difficult Intersection. Online.
8. 1. 2022. Dostupné z: https://www.psychologytoday.com/za/blog/video-game-
health/202201/women-in-gaming-difficult-intersection [citovano 2023-04-08].

FOJTU, Martina. Zpravy z Muni | Trolling jako novy fenomén? Délal to uz Sokrates. Online
15. 5. 2018. Dostupné z: https://www.em.muni.cz/tema/10556-novy-fenomen-trollil-uz-
sokrates [citovano 2023-03-22].

Game Rant | Gaming News | Why Are Game Developers Obsessed With 'Average' Heroes?
Online. 4. 6. 2014. Dostupné z: https://gamerant.com/average-video-game-heroes/ [citovano
2023-03-05].

Kidas | What is a Toxic Gamer? Online. 21. 5. 2021. Dostupné z: https://getkidas.com/what-is-
a-toxic-gamer/ [citovano 2023-03-29].

NGUYEN, Melina. The Daily Free Press | Being told as a ‘girl gamer’ to go back to the kitchen
in 2022. Online. 31. 1. 2022. Dostupné z: https://dailyfreepress.com/2022/01/31/being-told-as-
a-girl-gamer-to-go-back-to-the-kitchen-in-2022/ [citovano 2023-04-12].

SAVA, Alexandra Justina. Statista | Female representation in technology organizations in
2021, by  selected countries.  Online. 14. 9. 2022. Dostupné  z:
https://www.statista.com/statistics/1256204/representation-of-gender-tech-by-country/
[citovano 2023-02-19].

SILBERLING, Amanda. TC, Join TechCrunch+ | Activision Blizzard is once again being sued
for sexual harassment. Online. 13. 10. 2022. Dostupné z:
https://techcrunch.com/2022/10/13/activision-blizzard-is-once-again-being-sued-for-sexual-
harassment/ [citovano 2023-02-25].

Spectrum | Girl Games. Online. Copyright © 2023 MIT | Privacy Statement | Accessibility.
Dostupné z: https://spectrum.mit.edu/fall-1999/girl-games/#comment [citovano 2023-03-05].

The Eyeopener | Unfair game: Women say harassment is common when gaming online. Online.
25. 3. 2022. Dostupné z: https://theeyeopener.com/2022/03/unfair-game-women-say-
harassment-is-common-when-gaming-online/ [citovano 2023-04-12].

TwitchTracker | TWITCH TOP STREAMERS. Online. Copyright © 2022 TwitchTracker.
Dostupné z: https://twitchtracker.com/channels/ranking [citovano 2023-03-29].

Vidrail | YouTube | ZENY | OVERTHINK. Online. 26. 3. 2023. Dostupné z:
https://www.youtube.com/watch?v=9LOfD-SmXul&t=1081s [citovano 2023-03-29].

134


https://www.twitch.tv/videos/1777167440
https://www.apa.org/monitor/mar03/angeracross
https://www.psychologytoday.com/za/blog/video-game-health/202201/women-in-gaming-difficult-intersection
https://www.psychologytoday.com/za/blog/video-game-health/202201/women-in-gaming-difficult-intersection
https://www.em.muni.cz/tema/10556-novy-fenomen-trollil-uz-sokrates
https://www.em.muni.cz/tema/10556-novy-fenomen-trollil-uz-sokrates
https://gamerant.com/average-video-game-heroes/
https://getkidas.com/what-is-a-toxic-gamer/
https://getkidas.com/what-is-a-toxic-gamer/
https://dailyfreepress.com/2022/01/31/being-told-as-a-girl-gamer-to-go-back-to-the-kitchen-in-2022/
https://dailyfreepress.com/2022/01/31/being-told-as-a-girl-gamer-to-go-back-to-the-kitchen-in-2022/
https://www.statista.com/statistics/1256204/representation-of-gender-tech-by-country/
https://techcrunch.com/2022/10/13/activision-blizzard-is-once-again-being-sued-for-sexual-harassment/
https://techcrunch.com/2022/10/13/activision-blizzard-is-once-again-being-sued-for-sexual-harassment/
https://spectrum.mit.edu/fall-1999/girl-games/#comment
https://theeyeopener.com/2022/03/unfair-game-women-say-harassment-is-common-when-gaming-online/
https://theeyeopener.com/2022/03/unfair-game-women-say-harassment-is-common-when-gaming-online/
https://twitchtracker.com/channels/ranking
https://www.youtube.com/watch?v=9LOfD-SmXuI&t=1081s

WEBB, Jack. Evening Standard | Diversity in video games: the best (and worst) examples of
representation. Online. 11. 10. 2022. Dostupné Z:
https://www.standard.co.uk/tech/gaming/video-game-diversity-representation-a4461266.html

[citovano 2023-04-19].

Wowpedia | Flirt. Online. Dostupné z: https://wowpedia.fandom.com/wiki/Flirt [citovano
2023-04-25].

YEE, Nick. Quantic Foundry | About one out of three men prefer playing female characters.
Rethinking the importance of female protagonists in video games. Online. 5. 8. 2021. Dostupné
z: https://quanticfoundry.com/2021/08/05/character-gender/ [citovano 2023-03-20].

Citované hry

Blizzard Entertainment. (2022). Overwatch 2 [MAC OS X, Windows, PlayStation 4, Xbox
One, Nintendo Switch]. USA: Blizzard Entertainment.

Blizzard Entertainment (2004). World of Warcraft [MAC OS X, Windows]. USA: Blizzard
Entertainment

Riot Games. (2009). League of Legends [Windows, MAC OS (including M1)]. USA: Riot
Games.

135


https://www.standard.co.uk/tech/gaming/video-game-diversity-representation-a4461266.html
https://wowpedia.fandom.com/wiki/Flirt
https://quanticfoundry.com/2021/08/05/character-gender/

SEZNAM ILUSTRACI

Obrazek 1: Screenshot chatu béhem CzechCloudova streamu, divak ashlepth ...................... 40
Obrazek 2: Screenshot chatu béhem CzechCloudova streamu, divak Equitanna................... 42
Obrazek 3: Screenshot chatu béhem CzechCloudova streamu, divak alizzabetha................... 42
Obrazek 4: Screenshot chatu béhem CzechCloudova streamu, divak kovarovapavlinaa ........ 43
Obrazek 5: Screenshot chatu béhem CzechCloudova streamu, divak JarinDL........................ 43
Obrazek 6: Screenshot chatu béhem CzechCloudova streamu, divéak alizzabetha (2) ............. 43
Obrazek 7: Screenshot chatu béhem CzechCloudova streamu, divak duas80 ..............c.......... 44
Obrazek 8: Screenshot chatu béhem CzechCloudova streamu, divak safalric ..............coeuueee. 44
Obrazek 9: Screenshot chatu béhem CzechCloudova streamu, divak Tomik1511 .................. 45
Obrazek 10: Screenshot chatu béhem CzechCloudova streamu, divak ondra3985.................. 45
Obrazek 11: Screenshot chatu béhem CzechCloudova streamu, divak GreatPsychoCZ ......... 45
Obrazek 12: Screenshot chatu béhem CzechCloudova streamu, divak TatraTeaCZ ............... 45
Obrazek 13: Screenshot chatu béhem CzechCloudova streamu, divak Lazkaaa ..................... 46
Obrazek 14: Screenshot chatu béhem CzechCloudova streamu, divak PajhewCZ.................. 47
Obrézek 15: Screenshot chatu béhem CzechCloudova streamu, divak plebinator12............... 47
Obrazek 16: Screenshot chatu béhem CzechCloudova streamu, divak yewestside ................. 47
Obrazek 17: Screenshot chatu béhem CzechCloudova streamu, divak EnemyZoneCZ .......... 47
Obrazek 18: Screenshot chatu béhem CzechCloudova streamu, divak neetflexengine ........... 48
Obrazek 19: NahlaSovaci systém ve hie League of Legends ..........cccceveveieninienininiscees 58
Obrazek 20: Vyber postavy ve hie OverwatCh 2 ........ccooveiiiiiiieiiinieeee e 62
Obrazek 21: Postava Widow ze hry Overwatch 2, skin Huntress ..........ccccoceeiiiiiiiiieiiiienee, 63
Obrazek 22: Postava Widow ze hry Overwatch 2, skin Odile............ccooeviiiiiiiiiie 63
Obrazek 23: Postava Widow ze hry Overwatch 2, bez skinu ..o, 63
Obrazek 24: World of Warcraft Classic, vytvareni poStavy ........ccccrviieeniiniienienneeseeneen 66
Obrazek 25: Zena EloveK, VAIEENTK . ........vvvivieriririirisise st 67
Obrazek 26: MUz ClovEK, VAICCNIK ....ucviiiiiiiiiiiiiic et 67
Obrazek 27: Zena ¢lovek, valeénik, z PIOTIIU .o 68
Obrazek 28: Muz Clovek, valecnik, Z profilu.........cccviiii e 68
Obrazek 29: Zena Elovek, Paladin ...........c.cc.cvueeueieeieereieieieieciee s 69
Obrazek 30: Muz Clovek, paladin ... 69
Obrazek 31: Oblicejove rysy, Zena ClOVEK ........cccviiiiiiiiiii 70
Obrazek 32: Oblicejove 1ysy, MUZ COVEK .........cciiiiiiiiiiiii s 70
Obrazek 33: Nejsvétlejsi odstin pleti U ClovVEKa........cccvviiiiiiiiiici 71
Obrazek 34: Nejtmavsi odstin pletu u Cloveka ... 71
Obrazek 35: Muz trpaslik, VAIEENTK ........cccoiiiiiiiiii 73
Obrazek 36: Zena trpaslik, VALEENTK ..........cc.ovuevveveereereieeisieieciecieseeseesee et 73
Obrazek 37: Oblicejove rysy Zeny trpaslika ... 74
Obrazek 38: Zena NOENT elf, AIUIA ....ovoveveveeeeeeeeeeeeee et ee et e ettt sen et ee e, 74
Obrazek 39: Muz noCni elf, druid .......cecviiiiiiiiiiii e 74
Obrazek 40: Z.ena tauren, SAMAN. ..........coeve.eeeeeeeeeeeeeseseseeseeessesesessesseseseessseseseeteseseseneseeessnnen. 75
Obréazek 41: Zena tauren, $aman, Z Profilll...........ccceeveeeviiieieissiieseeees s esee s 75
Obrazek 43: Zena a MuZ 01K, VAIEENTK ......v.oveveeeeeeeeeceeeeeee ettt 75
Obrazek 42: Zena a MUZ troll, VAICENTK c..voveveeeeeeeeeeeeeeeee oo eeeee et et eeeesee et eseeseeesesseeeeneeees 75
Obrazek 44: Oblicejove rysy NemMrtveho MUZE.........ccvviivieiiiiiiiiiee e 76

136


file:///C:/Users/Lucinka/Downloads/DP%20Lucie%20Pfeiferová%20(1).docx%23_Toc137763873
file:///C:/Users/Lucinka/Downloads/DP%20Lucie%20Pfeiferová%20(1).docx%23_Toc137763874
file:///C:/Users/Lucinka/Downloads/DP%20Lucie%20Pfeiferová%20(1).docx%23_Toc137763875
file:///C:/Users/Lucinka/Downloads/DP%20Lucie%20Pfeiferová%20(1).docx%23_Toc137763881
file:///C:/Users/Lucinka/Downloads/DP%20Lucie%20Pfeiferová%20(1).docx%23_Toc137763883
file:///C:/Users/Lucinka/Downloads/DP%20Lucie%20Pfeiferová%20(1).docx%23_Toc137763885
file:///C:/Users/Lucinka/Downloads/DP%20Lucie%20Pfeiferová%20(1).docx%23_Toc137763886
file:///C:/Users/Lucinka/Downloads/DP%20Lucie%20Pfeiferová%20(1).docx%23_Toc137763887
file:///C:/Users/Lucinka/Downloads/DP%20Lucie%20Pfeiferová%20(1).docx%23_Toc137763890
file:///C:/Users/Lucinka/Downloads/DP%20Lucie%20Pfeiferová%20(1).docx%23_Toc137763891
file:///C:/Users/Lucinka/Downloads/DP%20Lucie%20Pfeiferová%20(1).docx%23_Toc137763892
file:///C:/Users/Lucinka/Downloads/DP%20Lucie%20Pfeiferová%20(1).docx%23_Toc137763893
file:///C:/Users/Lucinka/Downloads/DP%20Lucie%20Pfeiferová%20(1).docx%23_Toc137763894
file:///C:/Users/Lucinka/Downloads/DP%20Lucie%20Pfeiferová%20(1).docx%23_Toc137763895
file:///C:/Users/Lucinka/Downloads/DP%20Lucie%20Pfeiferová%20(1).docx%23_Toc137763896
file:///C:/Users/Lucinka/Downloads/DP%20Lucie%20Pfeiferová%20(1).docx%23_Toc137763897
file:///C:/Users/Lucinka/Downloads/DP%20Lucie%20Pfeiferová%20(1).docx%23_Toc137763898
file:///C:/Users/Lucinka/Downloads/DP%20Lucie%20Pfeiferová%20(1).docx%23_Toc137763899
file:///C:/Users/Lucinka/Downloads/DP%20Lucie%20Pfeiferová%20(1).docx%23_Toc137763900
file:///C:/Users/Lucinka/Downloads/DP%20Lucie%20Pfeiferová%20(1).docx%23_Toc137763901
file:///C:/Users/Lucinka/Downloads/DP%20Lucie%20Pfeiferová%20(1).docx%23_Toc137763902
file:///C:/Users/Lucinka/Downloads/DP%20Lucie%20Pfeiferová%20(1).docx%23_Toc137763903
file:///C:/Users/Lucinka/Downloads/DP%20Lucie%20Pfeiferová%20(1).docx%23_Toc137763904
file:///C:/Users/Lucinka/Downloads/DP%20Lucie%20Pfeiferová%20(1).docx%23_Toc137763905
file:///C:/Users/Lucinka/Downloads/DP%20Lucie%20Pfeiferová%20(1).docx%23_Toc137763906
file:///C:/Users/Lucinka/Downloads/DP%20Lucie%20Pfeiferová%20(1).docx%23_Toc137763907
file:///C:/Users/Lucinka/Downloads/DP%20Lucie%20Pfeiferová%20(1).docx%23_Toc137763908
file:///C:/Users/Lucinka/Downloads/DP%20Lucie%20Pfeiferová%20(1).docx%23_Toc137763909
file:///C:/Users/Lucinka/Downloads/DP%20Lucie%20Pfeiferová%20(1).docx%23_Toc137763910
file:///C:/Users/Lucinka/Downloads/DP%20Lucie%20Pfeiferová%20(1).docx%23_Toc137763911
file:///C:/Users/Lucinka/Downloads/DP%20Lucie%20Pfeiferová%20(1).docx%23_Toc137763912
file:///C:/Users/Lucinka/Downloads/DP%20Lucie%20Pfeiferová%20(1).docx%23_Toc137763913
file:///C:/Users/Lucinka/Downloads/DP%20Lucie%20Pfeiferová%20(1).docx%23_Toc137763914
file:///C:/Users/Lucinka/Downloads/DP%20Lucie%20Pfeiferová%20(1).docx%23_Toc137763915

Obrazek 45: ObliCeJOVE TYSY NEMITVE ZENY ......veiveerriiieiriieiisieesieesre st 76
Obrazek 46: Kly u trollll Zen @ MUZT ........ocoviiiiiiiiiiiecicie s 76
Obrazek 47: Muz trpaslik, ©MOCE .........cooiiiiiiiiiie s 78
Obrazek 49: MUZ CIOVEK, ©IMOCE ....eecoiuriieiiiiiie e et e ettt e et e e ttae e e et e e e e ebe e e e e s earaeeeeennaeeas 78
ODbIazek 48: ZeNa ClOVEK, CIMOCE ... . c.eveeeeeeeeeeeeeeeeresseseeeeseeesesseseseseseseseeses et eeeeeseteseseseseeseseneeee. 78
Obrazek 50: NemMItvy MUZ, €IMOCE .....eivvevieiirieeiieeiisiee e et sse e sieesre s esre e s 78
Obrazek 51: Zena ¢lovék ve spodnim Pradle...........coeeeveerercicerceereeeeseeseseesessee s esieseeseenens, 83
Obrazek 52: Muz clovek ve spodnim pradle ........ccooiveiiiiiiiiiiiie 83
Obréazek 53: Zena ork ve spodnim Pradle ..........coovvereeevoieeeeiseiiesseeesesess s s esenens 83
Obrazek 54: Muz ork ve spodnim pradle (zdroj: vlastni zpracovani) ..........ccccevvvvviveeiiveennnn. 83
Obréazek 55: Zena trpaslik ve spodnim Pradle ..........coevveveieeeiieiieeseieeeses s ese s 84
Obrazek 56: Zena no&ni elf ve spodnim Pradle ........co.veveevceererieerieissesseeesessseesesessesesessenens 84
Obrézek 57: Nemrtva Zena ve spodnim pradle..........cccoviiieiiiiiiciiceec e 85
Obrazek 58: Koncepty Zenské rasy z knihy The Art of World of Warcraft ... 86
Obrézek 59: Koncept muze paladina z knihy The Art of World of Warcraft .......................... 87
Obrazek 60: Koncept rasy nemrtvych z knihy The Art of World of Warcraft...............cooee. 87
Obrazek 61: Koncept trolli Zeny z knihy The Art of World of Warcraft ... 88
Obrézek 63: Koncept monster z knih The Art of WOW ... 88
Obrazek 62: Koncept harpyje z knihy The Art of WOW .....ooooiiiiiiiiiiic e 88
Obrazek 64: Nacitaci 0brazovka bez ZEeNy.........cceciiiiiiiiiiiiiieic s 89
Obrazek 65: Nacitaci 0brazovka S€ ZENOU .........ccveiiiieiieiiiie e 89
Obrazek 66: Moznosti utvafeni postavy u WoW Dragonflight..........c.ccooovviiiiiiiiiiiiciieee, 93
Obrazek 67: MUz ClovEK, VAICCNIK ....ueviiiiiiiiiiiiiiie e 94
Obrazek 68: Zena ClovEK, VAIEENTK. .........cvuurviriieiieeiireiceeceiesesei s 94
ODBrazek 69: Z.8N CLOVEK, 1OVEC «.v.vvireeeeeeeeeeeeeeeeeeee et eeeeeeee e e e eeeeeeeeeeeseseeeeeeeseseseseeesesesenerenes 94
Obrazek 70: Zena CloVEK, KNEZ.......c..iuuiviriiiriieeiieeiseiseee s 95
Obrazek 71: MUz ClOVEK, KNEZ ........uvveiiiiiei it e e e nnees 95
Obrazek 72: Zena CloVEK, PALAin .......c.cv.cveveerceeeeieeeeseceeee et 95
Obrazek 74: Zena Kul Tiran ve spodnim pradle............ccovevoreererrererreessseeeesesssseesesesseeseseesenens 96
Obrazek 73: Muz Kul Tiran ve spodnim pradle ...........cccoviiiiiiiiiiiiiec e 96
Obrazek 75: Zena ¢lovék ve spodnim Pradle...........coevevecreeicieiceeeieeeeseseseeses e, 96
Obrazek 76: Paleta odstinil pleti, CLOVEK .........cooiiiiiiiiiiiiiic e 97
Obrazek 77: Paleta odstinil barev pleti, panda............ccooeiiiiiiiiiiiii 97
Obrazek 78: Paleta odstintl pleti, troll ..o 97
Obrazek 79: MuzZ CloVEK, JEMNE TYSY ..vveiviiriiiiiiiieiiiee e 98
Obrazek 81: Zena lOVEK S JIZVOU.........c.cuceeeeeeeeeeseesesesseetes s seseesaessssse st aeneeneas 98
Obrazek 80: Zena ¢lovék, nehezky/stary VZhled ...........cccc.eveucuceeceeceeiereieeeeee e, 98

137


file:///C:/Users/Lucinka/Downloads/DP%20Lucie%20Pfeiferová%20(1).docx%23_Toc137763916
file:///C:/Users/Lucinka/Downloads/DP%20Lucie%20Pfeiferová%20(1).docx%23_Toc137763917
file:///C:/Users/Lucinka/Downloads/DP%20Lucie%20Pfeiferová%20(1).docx%23_Toc137763918
file:///C:/Users/Lucinka/Downloads/DP%20Lucie%20Pfeiferová%20(1).docx%23_Toc137763919
file:///C:/Users/Lucinka/Downloads/DP%20Lucie%20Pfeiferová%20(1).docx%23_Toc137763920
file:///C:/Users/Lucinka/Downloads/DP%20Lucie%20Pfeiferová%20(1).docx%23_Toc137763921
file:///C:/Users/Lucinka/Downloads/DP%20Lucie%20Pfeiferová%20(1).docx%23_Toc137763922
file:///C:/Users/Lucinka/Downloads/DP%20Lucie%20Pfeiferová%20(1).docx%23_Toc137763923
file:///C:/Users/Lucinka/Downloads/DP%20Lucie%20Pfeiferová%20(1).docx%23_Toc137763924
file:///C:/Users/Lucinka/Downloads/DP%20Lucie%20Pfeiferová%20(1).docx%23_Toc137763925
file:///C:/Users/Lucinka/Downloads/DP%20Lucie%20Pfeiferová%20(1).docx%23_Toc137763926
file:///C:/Users/Lucinka/Downloads/DP%20Lucie%20Pfeiferová%20(1).docx%23_Toc137763927
file:///C:/Users/Lucinka/Downloads/DP%20Lucie%20Pfeiferová%20(1).docx%23_Toc137763928
file:///C:/Users/Lucinka/Downloads/DP%20Lucie%20Pfeiferová%20(1).docx%23_Toc137763929
file:///C:/Users/Lucinka/Downloads/DP%20Lucie%20Pfeiferová%20(1).docx%23_Toc137763930
file:///C:/Users/Lucinka/Downloads/DP%20Lucie%20Pfeiferová%20(1).docx%23_Toc137763931
file:///C:/Users/Lucinka/Downloads/DP%20Lucie%20Pfeiferová%20(1).docx%23_Toc137763932
file:///C:/Users/Lucinka/Downloads/DP%20Lucie%20Pfeiferová%20(1).docx%23_Toc137763933
file:///C:/Users/Lucinka/Downloads/DP%20Lucie%20Pfeiferová%20(1).docx%23_Toc137763934
file:///C:/Users/Lucinka/Downloads/DP%20Lucie%20Pfeiferová%20(1).docx%23_Toc137763935
file:///C:/Users/Lucinka/Downloads/DP%20Lucie%20Pfeiferová%20(1).docx%23_Toc137763936
file:///C:/Users/Lucinka/Downloads/DP%20Lucie%20Pfeiferová%20(1).docx%23_Toc137763937
file:///C:/Users/Lucinka/Downloads/DP%20Lucie%20Pfeiferová%20(1).docx%23_Toc137763938
file:///C:/Users/Lucinka/Downloads/DP%20Lucie%20Pfeiferová%20(1).docx%23_Toc137763939
file:///C:/Users/Lucinka/Downloads/DP%20Lucie%20Pfeiferová%20(1).docx%23_Toc137763940
file:///C:/Users/Lucinka/Downloads/DP%20Lucie%20Pfeiferová%20(1).docx%23_Toc137763941
file:///C:/Users/Lucinka/Downloads/DP%20Lucie%20Pfeiferová%20(1).docx%23_Toc137763942
file:///C:/Users/Lucinka/Downloads/DP%20Lucie%20Pfeiferová%20(1).docx%23_Toc137763943
file:///C:/Users/Lucinka/Downloads/DP%20Lucie%20Pfeiferová%20(1).docx%23_Toc137763944
file:///C:/Users/Lucinka/Downloads/DP%20Lucie%20Pfeiferová%20(1).docx%23_Toc137763945
file:///C:/Users/Lucinka/Downloads/DP%20Lucie%20Pfeiferová%20(1).docx%23_Toc137763946
file:///C:/Users/Lucinka/Downloads/DP%20Lucie%20Pfeiferová%20(1).docx%23_Toc137763947
file:///C:/Users/Lucinka/Downloads/DP%20Lucie%20Pfeiferová%20(1).docx%23_Toc137763948
file:///C:/Users/Lucinka/Downloads/DP%20Lucie%20Pfeiferová%20(1).docx%23_Toc137763949
file:///C:/Users/Lucinka/Downloads/DP%20Lucie%20Pfeiferová%20(1).docx%23_Toc137763950
file:///C:/Users/Lucinka/Downloads/DP%20Lucie%20Pfeiferová%20(1).docx%23_Toc137763951
file:///C:/Users/Lucinka/Downloads/DP%20Lucie%20Pfeiferová%20(1).docx%23_Toc137763952

SEZNAM TABULEK

Tabulka 1: Pomér muzi a zen hrajicich za muzské a zenské postavy ve vztahu ke své

SEXUALIES ...ttt ettt ettt ettt ettt et e e a bt ekt e h bt e bt e e R bt e bt e e R R e e ehe e e R bt e be e enbeenneeanbeenree s 104
Tabulka 2: Pomér muzi a Zen v ramci procesu identifikace v zavislosti na pohlavi ............. 113
Tabulka 3: Opakujici se divody ve vypovédich zen hraCek .........cccovvviiviiiiininiiinienien, 116
Tabulka 4: Jak je podle hract zobrazovéana feminita a maskulinita v pocitacovych hrach....119
Tabulka 5: Osobni setkdni s NENAVISINYMI PIOJEVY ..c.vvevvirieiiiiiiiiiieiiieie e 120
SEZNAM GRAFU

Graf 1: Podle ¢eho utvatite vzhled SVE POStaVY? ......cccveviiiiiieiiiiciecr e 102
Graf 2: Proc se rozhodujete hrat spiSe za Zenskou nebo muzskou postavu? ............cceeeeneenn 108

138


file:///C:/Users/Lucinka/Downloads/DP%20Lucie%20Pfeiferová%20(1).docx%23_Toc137764088
file:///C:/Users/Lucinka/Downloads/DP%20Lucie%20Pfeiferová%20(1).docx%23_Toc137764088
file:///C:/Users/Lucinka/Downloads/DP%20Lucie%20Pfeiferová%20(1).docx%23_Toc137764089
file:///C:/Users/Lucinka/Downloads/DP%20Lucie%20Pfeiferová%20(1).docx%23_Toc137764090
file:///C:/Users/Lucinka/Downloads/DP%20Lucie%20Pfeiferová%20(1).docx%23_Toc137764091
file:///C:/Users/Lucinka/Downloads/DP%20Lucie%20Pfeiferová%20(1).docx%23_Toc137764092
file:///C:/Users/Lucinka/Downloads/DP%20Lucie%20Pfeiferová%20(1).docx%23_Toc137764146
file:///C:/Users/Lucinka/Downloads/DP%20Lucie%20Pfeiferová%20(1).docx%23_Toc137764147

REJSTRIK ZAKLADNICH POUZIiVANYCH TERMINU

Avatar — interaktivni postava, kterou hra¢ ve hie ovlada

Ban — neboli v ptekladu zakaz, ktery omezuje nebo pozastavuje hraciv pristup ke hie za

poruseni pravidel nebo za i¢ast na chovani proti zdsaddm komunity.

Gameplay — neboli také ,hratelnost”, odkazuje na interaktivni aspekty hrani a zahrnuje
vSechny Cinnosti, mechaniku a interakce, ke kterym ve hie dochéazi. Pojem gameplay se

zaméftuje spise na samotny proces hrani hry, nez na jiné aspekty jako je grafika nebo zvuk.
Gender swapping — akt zamény genderu postavy hrace v ramci hry.
Chat — oznacuje funkeci, ktera umoziuje hracim komunikovat mezi sebou pomoci textovych

zprav v ramci herniho prostredi.

7w o s

Multiplayer — hra pro vice hrac¢i. Umoziuje vice hra¢im socidlni interakci v redlném case, a

to bud’ na kooperativni nebo konkurencni roving.
Nickname — piezdivka, kterou hra¢ pouziva k reprezentaci v hernim svété.

NPC — neboli ,,nehracsky charakter. Jedna se o postavy, které jsou ovladany samotnou hrou a

nikoliv hraci. Plni rizné role, jako je poskytovani tikoli, informaci nebo prodej zbozi.

Skin — kosmeticka polozka nebo mozZnost pfizpusobeni, ktera méni vzhled postavy, zbrané

nebo objektu ve hie. Jedna se o Cisté estetickou zalezitost a nema vliv na herni mechaniku.

Stream — oznacuje zivé vysilani, predevS$im tedy pocitacovych her na streamovacich
platforméach. Streamer je pak osoba, ktera se této ¢innosti vénuje, sdili s divaky veskeré

interakci a komunikuje s nimi v realném case.

7 v o

Trolling —amyslné provokovani nebo naruSovani zabavy ostatnim hra¢tim za ¢elem vytvoreni

negativniho prostredi

Twitch — jedna z nejpopularnéjsich streamovacich platforem.
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PRILOHA A: Dotaznikové Setfeni: vytvafeni herni identity

Dobry den,

jmenuji se Lucie Pfeiferova a jsem studentkou na Filozofické fakulté Univerzity Pardubice.
V mé diplomové praci se zabyvam tématem ohledné utvaieni a reflexe genderovych identit
v hernich svétech a tento dotaznik mi poslouzi jako cenny zdroj informaci pro mou analyzu
v ramci Ceské a slovenské hracské komunity (pfedmétem mého zéjmu je predevsim hra World

of Warcraft).

Budu moc rada, kdyz vénujete nasledujicich n€kolik minut svého volného casu tomuto

dotazniku, ktery je zcela anonymni.

1. Podle ¢eho vytvarite vzhled své postavy?*
(Vyberte jednu nebo vice odpovédi)

e Podle svého vzhledu

e Podleideédlniho, vysnéného vzhledu (jak bych chtél/a vypadat)
e Podle toho, co se mi libi

e Podle toho, co se mi libi na protéjsku

e Podle néceho jiného (prosim uvedte)

2. Ve hi'e hraji spiSe za Zenu nebo muze?*

(Vyberte jednu odpoved)



3. Proc se rozhodujete hrat spiSe za Zenskou nebo muzskou postavu?*
(Vyberte jednu nebo vice odpovédi)

e ProtoZe to odrdzi mou vlastni identitu
e Rad zkoumam nové perspektivy

e Nezdlezi mi na pohlavi mé postavy

e Ma lepsianimace

e Zjiného davodu (prosim uvedte)

4. Jak se v hernim svété prezentujete?*
(Vyberte jednu odpovéd)

e Prezentuji se stejné jako v realném Zivoté
e VyuZivam anonymity a vytvarim si pfed ostatnimi novou identitu
e Ménim svou prezentaci v zavislosti na situaci nebo komunité

e Jinak (prosim uvedte)

5. Mate pocit, Ze vam hra diky svému systému umozZiuje si vlastni postavu vytvorit presné

tak, jak chcete, aby vypadala?*
(Vyberte jednu odpoved)

e Ano, jsem spokojen/a s moznostmi
¢ Ne, nejsem spokojen/a s moznostmi
e ZileZi na daném titulu

e Shleddvam zde urcitd omezeni (prosim uvedte jakd)

6. Celili jste nékdy pii hrani problémim ¢i diskriminacim souvisejicim s vaSim

pohlavim?*
Vyberte jednu odpoved’
Yy J p

e Ano (uvedte konkrétni ptiklad)

e Ne



7. Feminita a maskulinita je podle vas ve hi‘e zobrazovana spiSe:*
(Vyberte jednu odpoved)

e Stereotypné
e |dealizované
e Proménlivé v zavislosti na kultufe a dobé

e Komplexné s rliznymi prvky stereotypu i idedlu

8. ZaSkrtnéte pole v pripadé, pokud jste se v herni komunité uz nékdy osobné setkali s

nasledujicimi nenavistnymi projevy:*

¢ Homofobie
e Rasismus
e Sexismus

e S niéim vySe uvedenym jsem se nesetkal/a

9. Herni komunita je pro vas obecné spiSe:*

(Za pratelské prosttedi mizeme povazovat misto, ve kterém se citime ptijemné, bezpeéné a
komfortné. Hraci jsou na sebe pfevazné piijemni a pomahaji si. Naopak v nepiatelském

prostiedi prevladaji napiiklad nadavky, diskriminace a sabotaze.)

e Pratelskym prostfedim

o Nepratelskym prostfedim

e Neutralnim prostfedim, které nepovazuji ani za pratelské, ani nepratelské
e Proménlivym prostfedim, jak pfatelskym, tak i nékdy nepratelskym

e Jinym prostfedim (prosim uvedte)



10. Myslite si, Ze hra ma moc utvaret nebo ovliviiovat vnimani ohledné genderu a

pohlavi?*
(Vyberte jednu odpoved)

e Ano, myslim si, Ze hra mlzZe vnimani ovliviiovat.
e Ne, nemyslim si, Ze hra ma vyznamny vliv

o (Caste¢né mUzZe ovliviiovat.

11. Jak vnimate v posledni dobé rozsirenéjsSi reprezentovani menSin, riiznych etnicit,

sexualit a genderovych identit v hernim svété?*
(Vyberte jednu odpoved)

e Pozitivné
e Negativné

e Neutralné

12. Jsem:*
(V tomto ptipadé je mysleno Vase biologické pohlavi.)

e Zena

e Muz

13. Moje sexualita je:*
(Vyberte jednu odpoved)

e Heterosexuadlni
e Homosexualni
e Bisexualni

e Nechci uvadét

e Jina (prosim uvedte)



14. Jaké pocitacové hry hrajete pravidelné?*

(Napiste jedno nebo vice slov....)

15. Zde se miZete v pripadé zajmu podélit o Vase osobni zkuSenosti ¢i nazory, které

souvisi s tétmatem tohoto dotazniku.

- Poptipad¢ se mizete i rozepsat k vySe uvedenym otazkdm v piipad€, ze vdm moznosti

odpovédi nevyhovovaly nebo chcete jesté néco dodat.

(Napiste jedno nebo vice slov....)



