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2 Uvop

M4 bakalaiska prace bude vénovdna tématu genderu a jeho souvislosti
s vyobrazovanim zen ve videohrach. Téma jsem si vybrala na zaklad¢ osobniho zajmu,
jelikoz videohry jsou mym velkym koni¢kem a neslo si nev§imnou miry sexualizace zen, jez
obsahuji. Zaroven se 1 hodn¢€ zajimam o problematiku genderu a genderovych stereotypti. A
podobn¢ jako jind média, tak i videohry produkuji velké mnozstvi téchto stereotypt, které

pak mohou mit dopady na vniméni skute¢nych zen.

Téma bude zpracovano jako piehledova stat’. Prvni ¢ast mé prace bude obsahovat
teoretické zdzemi pro danou problematiku. Druhd cast bude vénovana 10 vybranym
vyzkumtim, které se timto problémem zabyvaji. Vyzkumy byly vybrany na zaklad¢ roku
svého vzniku a souvislosti s problematikou. Zadny z vyzkumt neni star$i vice jak 15 let,
tudiz bakaléatska prace obsahuje vyzkumy vydané od roku 2007 a pozdé&ji. Blizsi podminky

vybéru jsou popsany na zacatku samotné podkapitoly.

Cilem mé prace je zjistit, jak se badatelsky zkouma a pfistupuje k tématu genderu a
videoher a jaké jsou nejnovéjsi poznatky v této oblasti. V souvislosti s timto cilem jsem si

polozila nasledujici vyzkumné otazky:

e Jak jsou zeny ve videohrach vyobrazovany dle nejnovéjsich vyzkumi?

o [Existuji néjakda obecnd kritéria pro vyobrazovani Zem napric riznymi
spolecnostmi a kulturami? (pr. proporce téla, obleceni, charakterové
vlastnosti, role atd.)

e Jaké jsou rozdily ve vyobrazovani Zen a muzii ve videohrach?

o Jak se vyobrazovani Zen a muzu ve videohrdach podepisuje na skutecnych

hracich a hrackach? Jaké jsou dopady na jejich body image?



3 GENDER A GENDEROVE STEREOTYPY, ROZDILY A SOCIALIZACE

V prvni kapitole své bakalaiské prace se budu vénovat zejména definici pojmu
genderu, genderovych rozdilti, genderovych stereotypli a okrajové i otdzce genderové
socializace. Tato kapitola poskytuje sezndmeni se zakladnimi pojmy, snimiz budu

v prub¢hu své prace nadéle pracovat a jez jsou klicové pro jeji plné pochopeni.

Gender je nasi vSedni soucasti. Jakmile je u jest€ nenarozeného ditéte uréeno pohlavi,
zapocCind proces (Casto nevédomé) genderové socializace. Nasi rodice i piibuzni nas od té
chvile zac¢inaji vychovavat podle genderu, ktery se vaze na biologické pohlavi. V zépadni
a na hrani maji panenky, domecky ¢i kocarky. Vedle toho chlapci dostavaji kalhoty, kosile

a Cepice, a jako hracky auta, figurky dinosaurti ¢i mice na fotbal.

Aniz by si to nasi rodi¢e uvédomovali, tak existuji jasné rozdily ve vychové divek a
chlapct. Jsme vychovani a v¢lenovani do spole¢nosti v souvislosti s nas$im genderem skrze
tzv. genderovou socializaci. Déti jsou tak jiz od nejranéj$iho v€ku vychovavany tak, aby se
chovaly dle své genderové role a naucily se ,,... vnimat svét dichotomicky jako ,jeho a
Jeji (Renzetti et al., 2003, s. 120). Velkou roli v tomto procesu hraji nejen rodice a
piibuzni, ale také vrstevnici a lidé, s nimiz se dité setkava jako s prvnimi autoritami —
nejcastéji se jednd o ucitelky ¢i ucitele v matefskych Skolkach, pozdéji na Skolach

zakladnich. (Renzetti et al., 2003, s. 114-120)

Gender je pojem, ktery ovlivitiuje nds kazdodenni Zivot a zaroven ma zna¢ny vliv na
to, kym jsme. Definice genderu neni jednotnd a 1i8i jak podle autora, tak i podle kultury.
V nésledujicim odstavci bude uvedeno nékolik definic genderu podle riznych autord, na

¢emz chci poukdzat pravé na onu pojmovou nejednoznacnost.

Casto uzivanou definici je pojeti genderu podle Renzetti a Currana (2003), ktefi ve své
knize Zeny, muzi a spolecnost definuji gender jako ,,... spoledensky utvaiené postoje a
modely chovéni, obvykle dichotomicky délené na muzské a Zenské* (Renzetti et al., 2003,
s. 527). Jind autorka popisuje gender jako ,,... pojem, ktery odkazuje na socialni rozdily (v
protikladu k biologickym rozdiliim) mezi muzi a Zenami, které jsou kulturné a socialné
podminéné, konstruované, tj. mohou se v case meénit a rtizni se jak v rdmci jedné kultury, tak
mezi kulturami. Jsou pfedmétem socializace. Zavaznost téchto rozdili tedy neni pfirozenym,

neménnym stavem, ale doCasnym stupném vyvoje socidlnich vztahli mezi muzi a Zenami



(Linkova, 2000, s. 2). Tato definice navic poukazuje na mezikulturni a kulturni rozdilnost a
jiz vySe zminovany proces genderové socializace. Definici genderu Ize nalézt i v rliznych
(sociologickych) slovnicich. Jednim z nich je Velky sociologicky slovnik, kde je gender
definovan jako ,,... termin pouzivany pro skupiny vlastnosti a chovani formované kulturou
a spojené s obrazem muze a zeny* (Petrusek, 1996, s. 339) nebo Sociologicky slovnik, kde
pod pojmem gender rozumime ,,... soubor charakteristik rozliSujici mezi muzskymi a
zenskymi vlastnostmi. Gender vyjadiuje myslenku, Ze pokud jde o socialni chovéani, lidé se
jako muzi a Zeny nerodi, ale musi se do zna¢né miry naucit jako muzi a Zeny jednat. Existuje
fada vzorcii chovani, které jsou ve spole¢nosti povazovany za typicky muzské nebo zenské*

(Jandourek, 2001, s. 93).

Kazdé z téchto definic vysvétluje gender trosku jinak, ale mizeme si z nich vyvodit
nékolik hlavnich bodt: 1) gender je zalezitosti uméle vytvofenou, nikoliv pfirozenou; 2)
rozdéluje lidi na odlisné dve skupiny (zeny a muze); 3) li$i se mezikulturné i v ramci kultury;
4) vytvafi vzorce chovani, které jsou typicky ,,muzské” a ,zenské™; 5) ovliviiuje nas

kazdodenni zivot.

Ve své bakalatfské praci budu chapat gender podle definic zapadni kultury, jelikoz je
vyobrazovani zenskych a muZskych postav jsou také odrazem chépani genderu v zapadni
kultute. K lepSimu porozuméni je vSak tieba jeSté definovat tzv. genderové stereotypy a

genderové rozdily.

Genderové stereotypy jsou ,,... zjednoduSujici a pausSalizujici obecné popisy
maskulinity a femininity” (Renzetti et al., 2003, s. 527). Le¢ si to spousta znas ani
neuvédomuje, tak mame casto tendence soudit ostatni na zaklad¢ téchto stereotypl. Pravé
diky témto stereotyplim rozliSujeme ,,spravné* a ,,nespravné* Zeny ¢i muze. Tyto zavedené
stereotypy jsou dany kulturné a ovliviiuji i nase genderova ocekavani (ptikladem muize byt
Zena v technickém oboru ¢i1 muZ v kuchyni — mame tendenci o€ekavat Zenu v kuchyni a

muze v technickém oboru).

Genderové rozdily jsou poté definovany jako ,,... odliSnosti ve volebnich vzorcich a
politickych postojich muzi a Zen* (Renzetti et al., 2003, s. 527). Tyto rozdily se vS§ak nemusi
tykat pouze politiky. Najdeme je i v jinych oblastech jako naptiklad v platovém ohodnoceni,

rozdily ve vyobrazovani zen a muzt v reklamach ¢i ve volbé volnocasovych aktivit.



4 VIDEOHRY — DEFINICE, ZANRY, VIDEOHRY A GENDER

V dnesni dob¢ jsou videohry velmi Castou a ¢im dal tim vice se rozsifujici formou
zabavy. Jejich mnozstvi den ode dne roste, a stim samoziejmé roste i jejich vliv na
spolecnost. (Williams et al., 2009) Jsou dnes jednim z nejvétSich médii a ovliviiuji hrace a

jejich vnimani svéta. (Kondrat, 2015, s. 173)

Videohry jsou oblibenou vyplni volného Casu, a to zejména u mladé generace, ktera
se do doby technologického pokroku jiz narodila. Podobné¢ jako televize, radio nebo telefon,

tak 1 pocitace se postupné staly béZznou soucasti naSich Zivota.

Existuje skute¢n¢ obrovské mnozstvi namétii pro videohry a videohernich zanrt. At
uz se ale podivame na hry strategické, bojové ¢i dobrodruzné, je téméf nemozné si
nev§imnou rozdili, jakymi je v téchto hrach prezentovano Zenské a muzské pohlavi.
Naptiklad u bojovych her typu Mortal Kombat ¢i Street Fighter je tento rozdil markantni.
Panuje tu odlisnost predevsim v mnozstvi obleceni, které maji postavy na sob¢. Podrobnéji
se tomu vSak budeme vénovat az v dalsi kapitole. Nyni se musime seznamit s pojmem
videohra, videohernimi zanry a reprezentaci genderu ve videohrach. Z tohoto diivodu bude
tato kapitola rozdélena na nékolik podkapitol. Prvni z nich bude vénovana samotné definici
pojmu videohra. V druhé podkapitole se podivame na videoherni Zanry a posledni tieti

podkapitola bude vénovana videohram v souvislosti s genderem.

4.1 DEFINICE VIDEOHER

Pojem videohra bude v mé bakalarské praci chapan jako synonymum k pocitacové
hte. Celkové nebude relevantni platforma, na nichz jsou hry hrany — je jedno jestli to bude

na pocitaci/notebooku, tabletu, mobilu ¢i specializovanych hernich konzolich.

Pojem videohra nemd jednoznac¢nou definici a jeho pojeti se z tohoto divodu muiize
lisit. Slovo totiz ptivodné pochazi z anglického video games, kde zejména druhd ¢ast slova
(game) mé problematickou definici. M. J. P. Wolf ve své knize The Video Game Explosion:
A History from PONG to Playstation and Beyond vS$ak podava velmi vystiznou definici obou
slov. Za elementarni znaky pojmu hra (game) povazuje: ,, ... konflikt (souboj se soupetfem
nebo okolim), pravidla (urcuji, co se smi a nesmi délat a kdy), vyuziti nékterych schopnosti
hrace (jako jsou dovednosti, strategie ¢i Stésti) a jisty druh oceriovaného vysledku (jako je

vyhra vs prohra nebo dosazeni nejvyssiho score ¢i nejrychlejsiho ¢asu pro splnéni ukolu)*



(M. Wolf, 2008, s. 3, ptreloZzeno autorem, kurziva ptivodni). Déle jednoznacné definuje
pojem video (video), ktery ,, ... odkazuje na pouziti analogového signalu intenzity/jasu
zobrazeného na katodové trubici! (CTR), kategorii obrazovek v televiznim piijimaéi nebo
pocitacovém monitoru k vytvaieni rastrovych (snimky s plnou plochou, jakozto protiklad k

draténym modeliim) snimkii*“ (M. Wolf, 2008, s. 4-5, pteloZzeno autorem).

Vyse zminéna definice muze znit ponc¢kud slozité, proto se ji pokusim zjednodusit
vlastnimi slovy. ,,Video* odkazuje na technickou stranku véci (hrani na pocitaci, tabletu
nebo konzoli) a ,,hra® uréuje ¢innost. Dohromady je videohra nécim, co ma jasna pravidla,

cil a prib&h, ktery se odehrava na technickém zatizeni.

Vétsina lidi se jiz s n¢jakou videohrou setkala, a proto neni tfeba se timto pojmem
nadale zaobirat. K lepSimu porozuméni prispéje nasledujici podkapitola, ktera se bude
zabyvat videohernimi zdnry. Mimo jiné zde budou pro lepsi pochopeni uvedeny ptiklady
téchto her. Vybrané ptiklady jsou bud’ hry, které zndm a umim zaradit, anebo byly vyhledany

pomoci internetu.

4.2 VIDEOHERNIZANRY

Podobné¢ jako videohry nemaji jednu jednoznacnou definici, tak ani videoherni Zanry
nejsou zcela jasnym pojmem. Slovo genre ma svij puvod ve francouzstingé a podobné jako
je tomu u filmd, serialt ¢i knizek, jsou i1 videohry rozdélovany do nékolika kategorii/Zanru.
Nékteré¢ z nich jsou pouhou kombinaci dvou jinych, a proto je prakticky nemozZné zde
vyjmenovat vSechny. Oxland ve své knize Gameplay and design objasiiuje nékolik hlavnich
videohernich zanrt: sportovni, adventura, ak¢ni, simulétor, strategie, puzzle, role-play,

management a ostatni (bez kategorie). (Oxland, 2004, s. 24-25)

Stru¢ny vycet videohernich Zanrti bude slouzit jako voditko pro lepsSi orientaci
v dal$ich kapitolach, jelikoz vyobrazovani Zen (i obecné genderu) ve videohrach se také lisi

podle zanru hry.

! Pozn. piekladu: V originale a cathode ray tube z &ehoz vychazi zkratka CRT
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4.2.1 Sportovni hry

Existuje velké mnozstvi sportovnich her a také velké mnozstvi riznych podzanra.
Pravidla jsou v téchto hrach jasné dana (specificky podle druhu sportu) a je zde minimalni
prostor pro hra¢ovu kreativitu. Lisi se také to, jak moc hry odpovidaji konkrétnimu sportu
v realité¢ — n¢kdy jsou do her zahrnuty i nerealistické ¢i fantazijni prvky. Mezi sportovnimi
hrami najdeme jak halové sporty (jako naptiklad basketbal ¢i ledni hokej), tak i venkovni
sporty (jako napiiklad fotbal ¢i baseball), ale 1 bojové hry zahrnujici pouli¢ni rvacky, box ¢i
wrestling, a akéni bojové hry jako je Tekken, nebo zavodni hry (nejcastéji se zavodi s auty).
Vsechny sportovni hry jsou zalozeny na soupeieni (at’ uz proti pocitaci nebo jinému hraci)
a hlavnim cilem je vyhrat pomoci svych dovednosti a rychlych reakei. (Oxland, 2004, s. 33—
34)

Ptiklady sportovnich her jsou: Rocket League (fotbal s auty), série FIFA (fotbal) nebo
RetroMania Wrestling (wrestling).

4.2.2 Adventury

Adventury jsou typem hry, jez jsou velmi naro¢né na premysleni. Hra¢ musi nejprve
vyftesit hadanku, aby se v pfibéhu dokazal dostat dale. Prochazi tedy interaktivnim ptib&hem,
kde na néj ¢eka mnoho vyzev a nastrah. Hra je velmi snadno ovladatelnd, vétSinou pomoci
n¢kolika klaves ¢i mysi a vybizi hrace k akcim typu ,,otevfit dvetfe®, ,,otevtit truhlu®, ,,ziskat
lano* apod. Mezi podzanry adventur patii napiiklad akéni adventury, jez Casto zahrnuji 1
prvky stfelby a boje ¢i hororové hry o pieziti (survival horror), jez maji v hraci vyvolat

neklid a strach. (Oxland, 2004, s. 35-37)

Mezi akéni adventury miizeme zatadit naptiklad herni sérii Tomb Raider a Uncharted.

A jednou z nejznamé;jSich survival horror her je série Resident Evil.

4.2.3 Akénihry

Ak¢eni hry jsou zaméteny na rychly postieh a reflexy. Jsou nenaro¢né, protoze obsahuji
minimum logickych ukoll a piibéh je posouvan dale pomoci pribézného plnéni misi. Tyto
mise musi byt splnény, jinak se hra¢ nemize v piibéhu dostat dale. Casto zahrnuji pliZent,
kradez pfedmétu, odstranéni protivnika, odpaleni ¢i aktivovani bomby atd. Akéni hry jsou
zaméfeny primarn€ na akci, ale zaroven mnohdy obsahuji 1 prvky jako zavodéni, boj ¢i
létani. NejzndméjSim podzanrem jsou stiilecky, Casto zasazené do vale€n¢ho nebo

postapokalyptického svéta. (Oxland, 2004, s. 37-38)
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Mezi akéni hry se tadi klasické sttilecky, kam naptiklad patii Call of Duty nebo Halo.
Arkadové hry jako Mortal Kombat ¢i Street Fighter patii mezi hry bojové, nikoliv akéni.

4.2.4 Simulatory

Simulatory jsou jednim z mala zanri, kde se setkdvame s realnymi objekty a plati zde
zakony fyziky. Hra nds provazi struénym a jasnym manualem, jak dany objekt ovladat. Snazi
se o napodobeni redlnych situaci, jez jsou ¢asto natolik vérohodné, Ze se vyuzivaji i k vyuce.

(Oxland, 2004, s. 39)

Oxland ve své knize Gameplay and design uvadi Gryvek z Concise Oxford English
Dictionary (10th edn revised), kde je simulator definovan jako ,,pfistroj, ktery napodobuje
ovladdani a podminky skuteénych vozidel, jejich fungovani atd., a je pouzivan pro Skoleni

nebo testovani““ (Oxland, 2004, s. 39).

Nejznaméjsimi zastupci simulatorti jsou letecké ¢i automobilové simuldtory jako
napiiklad IL 2 Sturmovik: Cliffs of Dover &1 Euro Truck Simulator. ObCas mezi simulatory
nalezneme 1 netradi¢ni kousky jako je ku ptikladu Goat Simulator, ktery napodobuje Zivot

kozy.

4.2.5 Strategické hry

Zakladnim prvkem téchto her je strategické pfemysleni. Strategické hry miliZeme
rozdélit na: 1) tahové strategie (turn-based strategy, TBS), kde ma hra¢ libovolné mnoZzstvi
¢asu na promysleni svého tahu; 2) strategické hry redlném cCase (real-time strategy, RTS),
kde hraci tdhnou soubézné; 3) budovatelské strategie, které jsou simuldtorem budovani

mesta, Zeleznic Ci tfeba zoo. (Basler, 2016, s. 22)

Strategické hry v redlném Case spocCivaji v pribézné piipravé hrace na bitvu. Hrac
musi sestavit armadu, postavit opevnéni, posbirat suroviny atd. diiv, nez vypukne samotna
bitva. Hry nabizi velké mnoZstvi jednotek ¢i budov, jeZ umoziuji hraci taktizovat. Hrac
neovlada jedinou postavu, nybrz celé stovky jednotek. Cilem je znicit protihrace a vyhrat

bitvu. (Oxland, 2004, s. 31-32)

Tahové strategie davaji hraci vice ¢asu na rozmyslenou, jelikoz hraci se v jednotlivych

tazich stfidaji. Prikladem takové TBS hry je série Heroes of Might and Magic.
Mezi nejznaméjsi RTS hry patii napiiklad série Age of Empires, StarCraft ¢i Warcraft.

Ptikladem budovatelské strategie je herni série SimCity.
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4.2.6 Puzzle
Puzzle jsou druhem hry, jez stavi hrace pted obtiznou logickou hadanku a jeho ukolem
je najit jeji feSeni. Sam o sob¢€ se tento druh her moc nevyskytuje, vétSinou byva soucasti

jinych Zanra ¢i samostatné ho nalezneme hlavné jako mobilni hry. (Oxland, 2004, s. 40)

Dat jednoznacény piiklad puzzle je dost obtizné, jelikoz, jak bylo zminéno
v predchozim odstavci, se zanr samostatné moc nevyskytuje. Prvky puzzle obsahuje

napiiklad Tetris nebo Portal 2.

4.2.7 Role-play hry

Role-play hry (role-playing games, RPG) jsou jedine¢né tim, Ze hra¢ v nich hraje za
jeden urcity charakter, ktery se v priibéhu hry rozviji a zlepSuje se. Hrac si postavu sam
vytvaii a urcuje jeji charakter — od samotného pohlavi, rasy a fyzické zdatnosti az po barvu
vlast, o¢i pleti ¢i obleCenti, jez postava nosi. S postavou nasledné prochézi svétem, plni riizné
ukoly a zvySuje jeji troven. Atributy k vylepSovani se mezi jednotlivymi RPG lisi, ale
vétSinou se jedna o vlastnosti jako je sila, obratnost, inteligence, poskozeni nebo hodnota
brnéni. Ttida postavy (character’s class) ptedurcuje, v ¢em bude charakter vynikat — ku
prikladu kouzelnici jsou dobti v pouzivani magie. Cilem je prochazet svétem, plnit ukoly,

bojovat a vylepSovat postavu. (Oxland, 2004, s. 27-30)

Mezi RPG patii naptiklad Diablo I (I, 11I), Witcher I1I, Lost Ark ¢ Elder Ring.

4.2.8 Management

ManazZerské hry jsou blizké tém strategickym, ale hra¢ zde buduje a spravuje mésta,
firmy ¢i jednotlivé domacnosti. Na rozdil od strategickych her tu neni akéni ani bojovy
prvek. Ukolem je spravovat dany svét tak, aby hrad ukazal své nejlepsi dovednosti a

existujici mésto, firma ¢i domacnost mohla prosperovat. (Oxland, 2004, s. 40)

Asi nejznaméjsi manazerskou hrou je série The Sims, kterd je zaroven 1 simuladtorem

realného Zivota.

4.2.9 Ostatni

Existuje spousta her, které nelze jednoznacné zatadit do urcitého Zanru. Ptikladem je
jiz vySe zminény Tetris, ktery nemlze byt jasné¢ oznaen za puzzle, jelikoz jakmile hrac¢
jednou ovladne mechaniky, nefesi jiz logické hddanky a mlze uz jen zlepSovat své score.

(Oxland, 2004, s. 40-41)
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4.3 DALSI DELENI VIDEOHER

Videohry jsou déleny do uméle vytvorenych kategorii, jez nejsou jasné dany.
Rozlisujeme hry pro jednoho hrace (singleplayer) a hry pro vice hra¢t (multiplayer), kdy
»--» Spolu hrac¢i propojeni pres sit’, mohou kooperovat, hrat proti sobé a navzajem soutézit*
(Basler, 2016, s. 21). Také rozeznavame online hry, kde je potfeba internetové pfipojeni a

offline hry, kde potteba neni. (Basler, 2016, s. 21)

4.4 VIDEOHRY A GENDER

Gender, jak jiz bylo feceno, ovliviiuje mnoho oblasti naseho zivota a stejné tak ma vliv
1 na videohry. Podobn¢ jako mame tendence oddélovat Zzensky a muzsky svét v realném
Zivotd, jsou i videohry rozdélovany na hry ,,pro holky/zeny“ a ,,pro kluky/muze.“ Zeny
obecné nevénuji videohrdm tolik casu, co muzi a mnoho studii si pokladé otdzku: ,,Pro¢ zeny
nehraji videohry?* Jednim z diivodli mize byt tendence chapat muzZe jako technicky
zdatn€js$i. Obecné se muzim pfiipisuji lepsi technické znalosti nez Zendm, a to mlize byt
divodem, pro¢ nejsou zeny videohram pfili§ naklonény. Herni primysl se vSak snazi zeny
naldkat na tzv. ,,rizové* hry/baleni (,, pink* games/packinging), kdy maji videohry rizové
nebo fialové obaly, aby jasné evokovaly, Ze toto jsou hry ,,pro divky/Zeny.* Timto zplisobem
se spole¢nost snazila vytvofit vztah mezi Zenami se technologiemi. Zendm byl pfisuzovan

nedostatek dovednosti, zajmu, soutézivosti atd. (Jenson & Castell, 2014, s. 2-3)

Pokud se zamé&fime na online hry, tak narazime na hlubokou genderovou propast. Zeny
vétSinou hraji klasické online hry jen pftilezitostné, kdezto muzi se vénuji tzv. MMORPG
(massively multiplayer online role playing games), coz jsou online role-play hry pro vice
hracu. Prilezitostné online hry se hraji v kratkém ¢asovém useku, maji jednoducha pravidla
a jsou prakticky pro kazdého, kdezto ,hardcore” hry (kam mimo jiné spadaji prave
MMORPG) vyZaduji vice Casu a dovednosti. Pomér Zen ku muzim v hrac¢ské komunité je
znacné nevyrovnany. Jenson a Castell (2014) ve svém cClanku Online Games, Gender a
Feminism in z roku 2014 uvadéji, Ze MMORPG World of Warcraft oznamilo, Ze z celkového
poctu hract je pouze 12-20 % Zen. A asi nejznamé;jsi online hra League of Legends uvedla,
ze zeny tvoii 5 % az 10 % jejich hrac¢ské zakladny. O divodech, pro€ se zeny tak malo vénuji
hrani videoher se stale debatuje. Jednim z divodii miize byt, ze Zeny déavaji ptrednost
ptilezitostnému hrani, jelikoZ maji oproti svym muzskym protéjskiim méné volného Casu.
Klasické hrani online her v§ak také mnohdy vyzaduje dovednosti a velkou €asovou investici,

takze se nedd moc povazovat za piilezitostné. Tento pohled vytvaii dualismus v definici
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Lhrace.“ Bézné je za hrace povazovan mlady muz, jenz ¢asto hraje videohry na riznych
platformach. Vedle toho se ale vymezuje pojem ,,socidlniho/ptilezitostného hrace, ktery je
zejména pouzivan pro starsi zenu, jez zacala hrat az s ptichodem her na socialni sité. Jenze
hranice mezi gendery se stiraji a rozdéleni na ,,pfilezitostné” a ,hardcore” hry bylo
vyuzivano k udrzeni hranic mezi gendery, kdy za ptilezitostné hrace jsou oznaCovany Zeny

a za hardcore hra¢e muzi. (Jenson & Castell, 2014, s. 1-2)

V dne$ni dobé¢ jiz bude procento hracek mnohem vyssi nez v predeslych letech.
Videohry se totiz stavaji stale atraktivnéjsi formou zébavy, a to i pro divky. Zaroven se taktéz
zvétsuje pocet her, které jsou pro Zeny zajimavé. Ptikladem takové v soucasné dob¢é velmi

popularni online hry, jeZ je oblibend u zenského publika, je Genshin Impact.

Postavy v online hrach (at’ uz hratelné ¢i nehratelné) celi ¢asto hypermaskulinizaci ¢i
hyperfeminizaci a jsou orientovany do genderové stereotypnich roli — muzi jako valec¢nici a
zeny jako lécitelky. Také je statisticky vice postav muzského pohlavi. MMORPG nabizi vice
moznosti volby genderu nez klasické hry/hry na socidlnich sitich. Ty byvaji mnohdy
genderové neutralni. Hraci vSak volbu genderu vyuzivaji rizné — n€ktefi hraji zasadné jen
za své pohlavi, n€ktefi jen za to opacné, ¢imZ skryvaji svoji pravou identitu. Mnoho
popularnich her dosud nabizi pouze volbu pohlavi a ne genderu. Postavy jsou tak vytvafeny
podle stereotypnich hypermaskulinizovanych a hyperfeminizovanych linii, pficemZ tyto
zdanlivé ,,idealy* mohou mit negativni dopady na spokojenost s vlastnim télem jak hraci,

tak 1 hracek. (Jenson & Castell, 2014, s. 2)

Jak jsme jiz vidéli v pfedchozich odstavcich, gender ve videohrich je jednim
z klicovych aspektii, jez ma vliv na jejich kone¢nou podobu. Ovliviiuje jak vzhled postav ve

hte, tak 1 Zanr hry, a to jde ruku v ruce s tim, pro koho je hra primarné zamyslena.

Vliv genderu si mizeme ukdzat na piikladu dvou velmi oblibenych her. Prvni z nich
je World of Warcrafft, ktery se t€si oblibenosti spiSe u muzl a druhou hrou je jiz vySe zminény
Genshin Impact, kde je nezvykle vysoké procento hracek. World of Warcraft hraje pouze 16
% zen, kdezto Genshin Impact mé genderovou distribuci znaéné€ vyrovnanéjsi — 55 % hraca
jsou muzi a 45% zeny (Wow Basic Demographics, 2005; Genshin Impact Advertising
Dissection, 2021). Postavy jsou v obou hrach ztvarnény odlisné. Ve hie World of Warcraft
si je hraci vytvareji sami, coz je v§ak ddno tim, Ze se jednd o MMORPG a tento aspekt nema
vliv na vysledny vzhled charakterti. Hra nabizi rGzné rasy a tfidy, ale pokazdé¢ jsou zde

zenské postavy vyobrazovany jako drobnéj$i, menSi a jejich zbroj/obleceni je casto
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odhalengj$i nez u muza. Vedle toho Genshin Impact ma vSsechny postavy designované témer
stejné. Ob¢ pohlavi jsou oblecena ve stejné mife a muzi oproti zenam nejsou zobrazovani
jako zna¢né vétsi a robustngj$i. K porovnani a potvrzeni tohoto vyroku nam poslouZzi

nasledujici dva obrazky:

exual Dimorphism (rg. 7

i Elemental Resonance g

4 Ragga & Amber
.7 b

U0z 604512974

CXTTT® | | °

Obrdzek 2: Postavy Zen a muzii ze hry Genshin Impact (zleva: muz, Zena, muz a Zena)’. (Genshin Impact, 2020)

2 Pohlavi postav ur¢eno podle Genshin Impact Wiki:
Ragga: https://genshin-impact.fandom.com/wiki/Traveler (pozn. na obrazku je muzska verze postavy)
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Videohry jsou stile povazovany za soucast chlapecké kultury, a stim souvisi i
predstava o tom, kdo je ,,idedlnim hraCem* — tim je muz bilé barvy pleti, ze stfedni tiidy,
s heterosexualni orientaci, technologicky zdatny, stranici se spolecnosti a orientovany na
nasili. Proto je vétSina videoher stale urCena primarné muzim. Tato tendence ocekavat, ze
videohry jsou vyhradné muzskou zalezitosti se odrazi i v mocenskych strukturach, jez pak
tato ocekdvani proménuji v normy. To mé mimo jiné vliv i na samotnou podobu videoher,
kde je poté reprezentovana maskulinita v silngjsich pozicich neZ femininita. Zeny pak
prakticky byvaji ve videohrach zneviditeliiovany ¢i zcela vymazavany. Tato problematika
se nasledné ukazuje zejména na détech/adolescentech, kteti u pocitact v dnesni dob¢ travi
mnoho ¢asu. Divky mohou byt témito sexudlnimi stereotypy odrazovany od videoher, coz
akorat napomaha tomu, aby se pocitace (a videohry) staly doménou chlapct. Objektivizace
zen ve videohréach zaroven brani pronikani feminity do této oblasti a udrzuje zde dominanci
muzi. ,,To mize vysvétlovat pietrvavajici sexualizaci Lary Croft, protoze ikonicka silna
zenskd postava v ramci toho, co je chapano jako prostor pro hypermaskulinitu, miize
vyvolavat ambivalentni reakce ze strany hraci (Kennedy, 2002)“ (Harvey, 2015, s. 31,
ptelozeno autorem). Reprezentace obou pohlavi ve videohrach je vSeobecné stereotypni az
hypersexualizovand a hyperbolicky nésilnd. Hry zaloZené na soutéZivosti, obsahujici
dobrodruzstvi a nasili jsou povazovany za muzské, kdezto hry postavené na socialnu jsou
pokladany za Zenské. Zeny jsou na zaklad¢ toho vnimany jako ,,mén¢ schopné®, ,,méné
kompetentni® a ,,pfilezitostné hracky.“ Mezi takové pfilezitostné hry spadaji napiiklad
minihry na Facebooku ¢i mobilni hry. Tyto hry jsou jednoduché, ¢loveék se je snadno nauci
a hrac se mize okamzité odhlésit, pokud se ku piikladu potiebuje postarat o déti nebo uklidit

domacnost. (Harvey, 2015, s. 30-33)

Hracky v online hrach jsou nékdy oznacovany jako ,,jednorozci (unicorns), coz ma
pfimo odkazovat na to, jak moc jsou zeny ve videohrach vzacné. Stavaji se tak predmétem
(Casto nevyzadané) pozornosti, muzi jim moc nediveétuji a maji tendenci je diskriminovat.

Muzi si chtéji udrzovat svoji hegemonickou maskulinitu v rdmci skupiny, a proto jsou velmi

Amber: https://genshin-impact.fandom.com/wiki/Amber
Kaeya: https://genshin-impact.fandom.com/wiki/Kaeya
Lisa: https://genshin-impact.fandom.com/wiki/Lisa
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soutézivi, citoveé odtaziti a zeny vnimaji jako objektivizované. Toto spolecné se sexistickymi
narazkami vici zenam ¢i lidem neheterosexudlni orientace jim pomahd v udrzovani
genderové vhodné hierarchie. Na trh vSak ptichazi stale nové a nové hry, pfiCemz mnoho
divek nechce hrat ony ,,rtizové™ hry, které jsou zaméteny na spolupraci, pecujici aktivity ¢i
hezkou estetiku. Casto k nim ale maji piistup, jelikoZ jejich okoli oekava, Ze pravé tyto hry
se jim budou libit a budou nejpravdépodobnéji divkam kupovany. Tento piistup poméha
posilovat genderové stereotypni chapani jak muzského, tak 1 Zenského vkusu. Napiiklad
série videoher The Sims je povazovana za div¢i, jelikoz je nenasilna, z kazdodenniho Zivota
a simuluje chod domacnosti a péci o jeji prislusniky. Prave toto rozdilné chapani femininity
a maskulinity je divodem, pro¢ se i videohry stavaji nositelem mnoha genderovych
stereotypil, které ndsledné ovliviiuji vnimadni obou pohlavi jak u déti, tak i u dospélych.

(Harvey, 2015, s. 33-37)

4.4.1 Priklad Zenské videoherni postavy: Lara Croft

V predchozim odstavci byla zminka o charakteru jménem Lara Croft, coz je asi
ktera je hlavni hrdinkou herni série Tomb Raider, a dokonce 1 n€kolika filmt. Lara Croft ale
vyvolava pro sviij vzhled i silu nemalo diskuzi. Jedna se feministickou ikonu anebo nepfilis
inteligentni, ale hezkou slecnu? Tuto otdzku si polozila Helen W. Kennedy (2002) ve svém
textu Lara Croft: Feminist Icon or Cyberbimbo’? On the Limits of Textual Analysis, na ktery

se podivame v nasledujicich odstavcich.

Herni série Tomb Raider byla nepochybné prilomovou a atypickou bojovou hrou,
jelikoZ je zde hlavni pfedstavitelkou Zena. Tradicn€ byva hlavnim hrdinou muz a Zeny jsou
ve vedlejSich pozicich, kde pouze dokresluji pfibeh. Lara Croft je ov§em néco jiného, nového
a netradicniho. Nabizi divkdm moznost se 1épe vcitit do role hlavni postavy. Lara je
archeolozkou, ktera se vydava na mnohé dobrodruzstvi, prozkoumava temna mista a hrobky,

a piesto u toho stale vypada jako topmodelka. Uspéch hry zarugila mimo jiné i La¥ina znaéng&

3 Bimbo je v hovorové anglictiné vyraz pro ,,neinteligentni, ale hezkou divku.* Bimbo. Cyber Definitions: An
Academic Look at "Cyber Speak” [online]. [cit. 2022-03-19]. Dostupné z:
https://www.cyberdefinitions.com/definitions/BIMBO.html
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hypersexualizovana postava, kdy pro muzskou ¢ast populace jsou jeji kiivky ,,...
pfinejmensim stejné vyznamné jako piibéh nebo hratelnost” (Kennedy, 2002, pielozeno
autorem). Lara je povazovana za charakter, jenz dokdze zaujmout mnoho Zen 1 muzii — zeny
zejména pro svou silu a samostatnost (pfedstavitelka tzv. girl power®), muze predevsim pro

svij svudny a idealizovany vzhled. (Kennedy, 2002)

Lara jako ak¢ni hrdinka je pfedstavena v zanru hry, v némz dominuji piedevSim
muzské postavy. Ma u sebe zbran, je vysoce fyzicky zdatnd a pohybuje se v nehostinné a
nebezpecné divocing, kde ji Casto jde o holy zivot. Jeji predstaveni v dominantné¢ muzském
videohernim zanru Ize chapat jako prilom a moznou ,,... kompenzaci za vSudyptitomné
utlacovatelské reprezentace zen a prevahu muzskych nezdolnych tél“ (Kennedy, 2002,
ptelozeno autorem). Lara je ztvarnénim odmitani patriarchalnich ptedstav o Zenskosti, a to,
jak prostfedim, ve kterém se pohybuje, tak i samotnou roli, jez ve hie zastdva — pohybuje se
v nehostinné divociné a je neohrozenou a ozbrojenou dobrodruzkou. Navic ,,... absence
jakychkoli romantickych nebo sexudlnich intrik v rdmci herniho piibéhu potencidlné
nechdva jeji sexualitu otevienou pro domnélé piivlastnéni ze strany hract* (Kennedy, 2002,
preloZeno autorem). V tomto feministickém pojeti je tedy Lara vyznamnym prilomovym

charakterem, co se reprezentace Zen ve videohrach tyce. (Kennedy, 2002)

Jiny pohled na Laru se vice zamé&fuje na jeji vzhledovou stranku, kdy je Lara vnimana
jako objekt sexualni touhy, a to zejména pro muzské hrace. Lara vSak ve hrach nema zadna
romantickd ani sexualni setkani, tudiz ani samotny charakter nema Zadnou sexualni identitu.
Piesto je Lara mezi fanousky Casto velmi sexualizovdna — existuje mnoho obrazkd, kde je
postava vyobrazovana ve velice vyzyvavém obleceni €i je uplné naha. Je tedy otdzkou, jestli
oblibenost hrani za tuto postavu je mezi muzi véci sexualni touhy, anebo funguje jako prostor
pro genderovou identifikaci se s Zenskym télem. Pokud se podivime do fanouskovské
kultury, tak sexualizace Lary zna¢né pievaZzuje, avSak tento aspekt miize byt také vniman

jako snaha muzii o popfeni jakychkoli empatii ¢i identifikace se s Larou. Ze strany Zen je

4 Girl power (doslovné pielozeno jako ,,divei sila®) je myslenka, Ze Zeny a divky by mély byt sebevédomé,
rozhodovat se a dosahovat Uspéchll nezavisle na muzich ¢i spoleCenské a politické hnuti, které je na této
myslence zalozeno. Girl Power. Cambridge Directionary [online]. [cit. 2022-03-19]. Dostupné z:
https://dictionary.cambridge.org/dictionary/english/girl-power
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tato identifikace vice nez zfejma, jelikoz videohry nabizi odpoutani se od reality, a s tim i
moznost se co nejvice identifikovat s videoherni postavou. Lara tak Zendm slouzi jako

prilezitost k uspokojeni fantazii o vSemohoucnosti zen. (Kennedy, 2002)

Kiivky, kterymi disponuje Lara Croft, ale i jiné herni postavy, jsou malokdy v souladu
s realitou. Jejich vzhled je vytvaren podle vykonstruovanych idealti zenskosti, které mohou
v divkach podnécovat nespokojenost s vlastnim skuteénym télem. Zeny poté podstupuji
nekdy az drastické chirurgické operace, aby se vyrovnaly témto virtudlnim idedlim.

(Kennedy, 2002)

Lara Croft je tedy pfedmétem mnoha rozporuplnych nazora a zda se, ze ackoliv ji 1ze
brat jako feministickou ikonu silné, nezavislé a svobodné Zeny, jeji oblibenost je spiSe
v muzské komunité, kde je vnimana jako objekt sexualni touhy. Je vSak jen jednim z mnoha
ptipadd hypersexualizace zen ve videohrach. I ptesto, Ze je Lara vyobrazovéana jako velmi
talentovand, inteligentni a schopna postava, jeji vzhled mlze byt pro Zenské hracky
odrazujici. Obecné€ si mnoho zen ve videohrach stéZuje ,,... nejen na miru sexistického
zobrazovani Zen, ale také na hloupost mnoha zenskych postav ve hrach a nedostatek silnych
zenskych vidkyn ve hrach na hrdiny* (Kennedy, 2002, pteloZzeno autorem). (Kennedy,
2002)
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5 ZENY VE VIDEOHRACH

Na ptikladu Lary Croft v pifedchozi kapitole jsme si ukazali rozporuplné pojeti jedné
zenské videoherni postavy. Cilem této prace ale neni detailni rozbor jednoho charakteru,
nybrz obecna analyza zen ve videohrach. V této kapitole se budeme vénovat jejich obecnym
charakteristikam a rysim. Zaméfime se na aspekty jako je vzhled postavy (kiivky téla,
obleceni, délka vlasi atd.), charakter (povahové rysy, inteligence, schopnosti atd.) a roli, jez
v dané videohte zastava (hlavni vs vedlejsi role; 1éCitelka vs bojovnice atd.). Kapitola bude
rozdélena do nckolika ¢asti. V prvni c¢asti se vratime k, v pfedchozich kapitolach
zminénému, idedlu zenskosti. Dalsi ¢ast bude vénovana samotnym zenam ve videohréach a
bude pracovat s vybranymi 10 vyzkumy. Podminky vybéru vyzkuma jsou popsany na
zacatku samotné podkapitoly. Posledni ¢ast bude obsahovat syntézu vSech dosavadnich

poznatk.

5.1 MYTUS KRASY NEBOLI IDEAL ZENSKOSTI (DLE ZAPADNI KULTURY)

Mnoho Zen ze zdpadni kultury v dnes$ni spolecnosti stale Zije podle idedlu Zenskosti, a
to i pfesto, ze hodné z nich se jiZ od tohoto idedlu oprostilo, jelikoz si uvédomily jeho

nerealizovatelnost a Skodlivost.

Mytus krasy vzniknul jako reakce na feminismus. Jakmile se Zenam podafilo si
vybojovat vlastni prava, jejich svoboda byla narusena diskurzivnim pojetim Zenské krasy.
Tento mytus krasy tak zajiSt'uje kontrolu nad Zenami a neumoziuje jim plné prosadit své
feministické tendence. Krasa zacala byt spojovana se sexualni pfitaZlivosti a pornograficky
primysl se stal jednim z nejvétSich producentl Zenského idealu. Zvysil se tak vyskyt poruch
pfijmu potravy i z4jem o estetické (ve smyslu, které nejsou nutné) chirurgické operace. Ideél
krasy v zapadni kultute se v pritbéhu let ménil, ale pokazdé nutil Zeny pochybovat o svém
téle a podnécoval v nich jistou miru sebenenavisti. Zeny se tak musi pfizptsobovat idealu
krésy, jeZ je jim dennodenné vnucovan, aby si zajistily uspéch mezi muzi. Krasa se timto
zpuisobem stava komoditou a ,,v podminkach, kdy se Zenam ve vertikalni hierarchii pfisuzuje
hodnota podle télesného standartu vymySleného kulturou, je mytus krasy vyrazem
mocenskych vztahti, ve kterych zeny musi nepfirozené soutézit o zdroje, které si pro sebe
ptivlastnili muzi“ (N. Wolf, 2000, s. 15, pfelozeno autorem). Pojeti krasy v zdpadni kultute
neni univerzalni ani neménné, a i presto, Ze se nas snazi presvédcCit o tom, ze se jedna o

oslavu zen, ve skuteCnosti je vytvaren skrze politiku, finance a sexualni ttlak. Predmétem
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z4jmu je institucionalni moc, nikoliv Zeny. Zenska krasa je spojena s mladim, je tedy znaéné
casove omezena a vytvaii se tak na zeny tlak, aby si nasly partnera, dokud jsou jest¢ mladé
a krasné. Zeny jsou poté posuzovany jako ,,dobré* &i ,,$patné” na zékladé svého vzhledu,
coz z nich déla pouhé panenky, jez nemaji vétsi vyznam. Ty ,,Spatné* jsou posléze vystaveny
spoleCenskému utlaku, jelikoz nespliuji dany zapadokulturni ideal. (N. Wolf, 2000, s. 12—
26)

Na zékladné¢ dosavadnich poznatkli lze fict, Ze mytus krasy provazi Zeny jejich
kazdodennim zivotem a kamkoliv se Clovék podiva, jsou jim nabizeny vSemozné
marketingové produkty, se kterymi se mohou tomuto idealu ptiblizit. Idedl krasy mimo jiné
nalezneme 1 v oblasti vizuélni kultury a videoher. Videohry jsou jednou z mnoha oblasti, jez
produkuje ideal krasy. Piikladem takového ideédlu krasy dle zapadni kultury byla jiz vySe
zminéna Lara Croft, pokud se zamétime Cisté na jeji vzhledovou stranku. Postava ma dlouhé
vlasy, plné rty, vyrazné oci, velka nadra, izky pas a vyrazné boky (viz nasledujici obrazek)
— tyto vzhledové rysy jsou v zépadni kultufe prezentovany jako pfitazlivé. Je ukazkou
laického ,,90-60-90%, coz jsou idealizované miry Zenské postavy, kdy by Zena méla mit
priblizn€ 90 cm pies hrudnik, 60 cm v pase a 90 cm pies boky a hyzd€. Samoziejmé jsou
tyto miry naprosto nerealizovatelné, ale pfesto se v hernim primyslu nemalokdy vyskytuyi,
¢imz na hracky vytvaii nepifimy tlak a nendpadné v nich podnécuji nespokojenost s jejich
vlastnim télem. Zvlasteé pokud piihlédneme na aspekt toho, Ze se mnoho hracéek (i hraci) ma
tendence s videohernimi charaktery ztotoZiovat, a to jak po psychicke, tak 1 fyzické strance
(Barlett & Harris, 2008; Kondrat, 2015). Charakter ve videohie funguje jako takova brana,
skrze kterou hra¢ pronika do hry a ziskava z ni pozitek. PakliZe je tato ,,brana“ jind, nez je
hra¢, mize v ném vyvolavat pochybnosti o sob&é samém a stejné tak i touhu se charakteru co
nejvice priblizit. To ma nasledné negativni dopady na osobnost hracky (¢i hrace) a miize to
vést k drastickym dietdm a extrémni snaze o zménu vlastniho vzhledu. Na samotné
vyobrazovani Zen ve videohrach a jejich nésledné plisobeni na divky/zeny se podivame

v dalsi podkapitole.
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Obrazek 3: Lara Croft ze hry Tomb Raider: Legend (Tomb Raider: Legend, 2006)

5.2 VYOBRAZOVANI ZEN VE VIDEOHRACH — JEDNOTLIVE VYZKUMY

Tato podkapitola bude hlavni casti mé bakalatské prace. Budeme zde pracovat
s poznatky z ptfedchozich kapitol a skrze vybrané vyzkumy hledat to, jak jsou Zeny ve
videohrach vyobrazovany — jak po vzhledové strance (vyzyvavost obleceni, proporce téla,
barva oc¢i, vlast atd.), charakterové strance (inteligence, schopnosti atd.), tak se podivame i
na otazku role, jez zeny ve hrach zastdvaji (pt. bojovnice, hospodska, 1éCitelka, matka atd.;

hlavni vs vedlejsi charakter).

Vyzkumy byly vybrany tak, aby se co nejblize zabyvaly hlavni otdzkou mé prace: Jak
jsou zeny ve videohrdach vyobrazovany dle nejnovéjsich vyzkumu. VéEtSina relevantnich
vyzkumil pochazi z let 2009-2011, proto jsem se rozhodla, ze hlavnim kritériem pro jejich
vybér bude rok vydani. Prace bude zahrnovat 10 vyzkumi vytvofenych za poslednich 15 let,

tudiz od roku 2007 a dale. Vybrané vyzkumy se tykaji t€chto oblasti: sexualizace Zen ve
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videohrach, jak idealizovana téla plisobi na hrace/hracky a reprezentace zen napiic¢
videohernimi zanry. Tyto oblasti pfimo souvisi s vyzkumnymi otdzkami mé bakalaiské
prace, coz byl 1 divod pro¢ bylo vybrano zrovna téchto 10 vyzkumia. Mezi vyzkumy je
vétsina studii kvantitativnich. VSechny pochazi ze zahranici, byly publikovany v anglickém
jazyce a skoro vSechny pochazi z USA. Na konci kazdého vyzkumu budou vypsany hlavni

poznatky z dané studie, se kterymi budeme pracovat v posledni ¢asti mé bakalatské prace.

Vsechny pouzité¢ vyzkumy jsou souhrnné vypsany v nasledujici tabulce.
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Nazev vyzkumu

Autor

Kvantitativni x

kvalitativni vyz.

Rok vydani

Zemé

pivodu

The Lara
Phenomenon:
Powerful Female
Characters in Video

Games

Jansz &

Martis

Kwvantitativni

2007

Nizozemi

The Effects of the
Sexualization of
Female Video Game
Characters on Gender
Stereotyping and
Female Self-Concept

Behm-
Morawitz

& Mastro

Kvantitativni

2009

USA

The virtual census:
Representations of
gender, race and age in

video games

Williams

et al.

Kwvantitativni

2009

USA

Gender and video
games: How is female
gender generally
represented in various
genres of video

games?

Kondrat

Kwvantitativni 1

kvalitativni

2015

Nizozemi

Real ideal:
Investigating how
ideal and hyper-ideal
video game bodies

affect men and women

Matthews

et al.

Kvantitativni 1

kvalitativni

2016

USA

The Impact of Body
Emphasizing Video
Games on Body Image
Concerns in Men and

Women

Barlett &

Harris

Kwvantitativni

2008

USA
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A Content Analysis of | Martins | Kvantitativni 2009 USA
Female Body Imagery | etal.

in Video Games

Virtual muscularity: A | Martins | Kvantitativni 2011 USA
content analysis of et al.

male video game

characters

Gender Differences in | Miller & | Kvantitativni 2007 USA
Video Game Summers

Characters’ Roles,

Appearances, and

Attire as Portrayed in

Video Game

Magazines

Sexy, Strong, and | Lynch et | Kvantitativni 2016 USA
Secondary: A Content | al.

Analysis of Female
Characters in Video

Games across 31 Years
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5.2.1 The Lara Phenomenon: Powerful Female Characters in Video Games (Jansz & Martis,
2007)

Jiz n€kolikrat byla v této praci zminéna videoherni postava Lary Croft. Proto na toto
téma budeme navazovat a jako prvni vyzkum zde zminime The Lara Phenomenon: Powerful
Female Characters in Video Games, ktery vytvoftili autoii Jansz a Martis. Vyzkum se
zamétuje za tzv. fenomén Lara (The Lara Phenomenon) — tedy na ,,... vyskyt kompetentni
zenské postavy v dominantni pozici“ (Jansz & Martis, 2007, s. 141, pfeloZzeno autorem).

Studie se nejdiive zabyva otazkou genderu a nasledné i otazkou rasy.

Obecné se ukazuje, ze ve videohrach lze nalézt vSudyptitomné nasili a stereotypni
vyobrazeni pohlavi a rasy — muzi zastavaji dominantni pozice, Zeny naopak submisivni a
vétSina charaktert je bilé barvy pleti. Tento medidlni obraz je nasledné piejiman uzivateli a
ovliviiyje to jejich kazdodenni Zivot vcetné€ jejich identity a socidlnich vztahd. Videohry jsou
navic obohaceny o prvek interaktivity, kdy hra¢ mize meénit déni ve hie. Hrac¢i a hracky se
tak ¢asto s danym charakterem ztotoznuji, ¢imz piebiraji zodpoveédnost za jejich Ciny. (Jansz

& Martis, 2007)

Jansz a Martis (2007) se ve svém vyzkumu zaméfovali na tyto hlavni proménné:
pohlavi (urceno na zaklad¢ fyzickych ryst), rasu (ur€eno na zaklad¢ fyzickych rysi a jazyka;
rozliSovali mezi lidmi afrického plivodu, Latinoameri€any a Asiaty), role a pozice (celkem
8 roli: hrdina, padouch, pomocnik, princezna, drsnak, matka, hospodyné¢ a obét’; dale
hodnoceny na zékladé¢ mocenského postaveni v piibéhu hry) a vzhled (obleCeni, tclo,
postava, prsa, hyzd¢). Celkem analyzovali 12 videoher a 22 videohernich postav. (Jansz &

Martis, 2007)

Vysledek jejich analyzy ukazal, ze ve hrach dominuji muzské postavy, jelikoz 13 z 22
postav byli muzi. Pomér pohlavi v roli hlavni postavy byl vyrovnany, v roli vedlejsi postavy
pfevazovaly charaktery muZzské (70 %). V obou rolich dominovaly postavy bilé barvy pleti,
ackoliv mezi zenami se nasly i Latinoameri¢anky a Asiatky. Nebyla zaznamenana Zenska
postava ve vylozené¢ submisivni pozici, fungovaly jako pomocnice ¢i pratelé, ale nikoliv jako
obéti. Napfic¢ genderovym stereotyptim, vSechny zeny v hlavnich rolich byly jako hrdinky. I
u muzi pfevazovaly hlavni charaktery v roli hrdiny. Sexy obleceni mély zpravidla (i kdyz
ne vyhradng) zenské postavy. Téla postav byla povétiinou dobie tvarovana. Zenské postavy
mély vétSinou velka prsa a zdiraznéné hyzdé€. U muzskych postav byla zvyraznéna jejich

maskulinita (Casto v extrémni podob¢). (Jansz & Martis, 2007)
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Analyza potvrzuje trend dominance muZzskych charakteri ve videohrach. Také
naznacuje, ze vyskyt zenskych postav je ve hrach vyss$i nez diive, to ale miize byt
postav. Lze vSak vyvodit, Ze pozice hlavni postavy byla genderové vyvazena — Zeny se
vyskytovaly v dominantnim postaveni stejné ¢asto jako muzi. Vyse zminény fenomén Lara
se tedy potvrdil — Zeny se vyskytuji jako .,... silné a kompetentni postavy v dominantnim
postaveni“ (Jansz & Martis, 2007, s. 147, ptelozeno autorem). Fyzické rysy postav byly
stereotypni — muzi byli vyobrazovani s extrémni maskulinitou a u zen byla zdlraznéna prsa
a hyzd¢ a byly v hypersexualizovaném obleceni. Dominovaly postavy bilé barvy pleti,

druhou nejpocetnéjsi skupinou byli lidé afrického ptivodu. (Jansz & Martis, 2007)

Mnoho Zen se stalo viid¢imi charaktery, ale jejich sexualizované vyobrazovani nadéle
pokracuje, coz znich déla stejné bezmocné objekty sexudlni touhy jako byly jejich
submisivni predchidkyné. Tento fakt je pfimou odpovédi na otazku, pro¢ velkou vétSinu
hraci tvofi (zejména mladi) muzi. Muzi si tak mohou uZzivat extrémni maskulinity, jez je
v béZném Zivoté nemozna a zaroven potésit svoji sexudlni touhu pohledem na odhalend a
dobfe tvarovana téla Zen ve videohrach. Pro hra€ky mize byt vyobrazovana
hypersexualizace Zen diivodem k nespokojenosti s vlastnim télem, na druhou stranu miize
dominantni postaveni Zen ve videohrach (fenomén Lara) byt pro hracky posilujici. (Jansz &

Martis, 2007)

Vysledky analyzy prezentuje nasledujici tabulka, kde jsou postavy rozdéleny na hlavni
a vedlejsi a nasledné jsou zde vypsany rizné kategorie (a podkategorie), jako naptiklad rasa
(bélosi, lidé afrického plvodu, Latinoameri¢ané a Asiaté) ¢i pozice (dominantni, mezi,

submisivni). Tabulka reprezentuje jejich genderové rozdé€leni.
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Table 2 An overview of the resuls.

Lizading charscter Supporting charscter
Vanable Calegory Male Female Total Male Female Total
Orverall [ L 12 7 3 1
Hace Whate 4 5 9 L] 1 6
Alrican 1 1 2 1 1
Latmo‘a 1 1
Asiam 1 1 1 1 2
Posstson . Dormanamt & [ 12 3 2 5
Eiquel 1 1 2
Submassive 3 3
Rl Herar'in 5 6 11 1 1 2
Friend 3 1 4
¥illain 1 1 2
Tough 1 1
Yictm 2 2
Adlire Sexy 1 4 5 1 1
Orrddmnary 3 2 5 b 2 ]
Body Hearvy 1 1
Maormal 2 2 dq 4 4
Thin 4 4 ] 2 3 5
Bunkd Muscular 5 2 7 3 2 5
Mormal 1 L 5 4 1 5
Breasts  Larpe 5 5 2 2
Mormal 1 1 1 1
Buttocks Large 2 5 7 1 2 3
Mormal i 1 5 L 1 T

Obrazek 4: Prehled vysledkit vyzkumu — genderové rozdéleni hlavnich a vedlejsich charakterii dle riiznych kategorii
(Jansz & Martis, 2007, s. 146)

Vysledky vyzkumu lze shrnout do nékolika bodi:

e Ve videohrach dominuji muzské postavy.

e VétsSina postav obou pohlavi je bilé barvy pleti.

e Zenské postavy mély sexy obledeni, velké poprsi, Gizky pas a zdiiraznéné
hyzdé.

e U muzskych postav byla zdiraznéna jejich maskulinita a svalstvo.

e Fenomén Lara se potvrdil — vyskyt postav roli hlavniho hrdiny byl genderové
vyvazeny. Mnoho Zen bylo v dominantnim postaveni, ale stile byly
sexualizovany.

e Hypersexualizace Zen ve videohrach muze byt divodem k nespokojenosti
s vlastnim télem, ale na druhou stranu muize byt fenomén Lara pro hracky

posiluyjici.
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5.2.2 The Effects of the Sexualization of Female Video Game Characters on Gender
Stereotyping and Female Self-Concept (Behm-Morawitz & Mastro, 2009)

Tento vyzkum byl uskuteénén jako experiment na studentech Southwestern University

v USA a jeho cilem bylo vystavit studenty ,.sexualizovanym® a ,nesexualizovanym*

zenskym videohernim postavam, nacez participanti vyplnili dotaznik, ktery ukazal, jak tyto

»sexualizované® videoherni charaktery ovliviiuji smysleni o zenach v redlném svéte, a to jak

u muzi, tak i u zen. Sexualizace je zde definovdna mirou ,,idealizace* zenského téla. (Behm-

Morawitz & Mastro, 2009)

»Prizkum v odvétvi ukdzal, ze primérny veék hrace videoher v USA je 35 let (ESA
2009), coz naznacuje, ze hrani videoher je stale popularn€jsi mezi dospivajicimi a dospélymi
a jiz neni pouze détskou aktivitou* (Behm-Morawitz & Mastro, 2009, s. 814, pteloZeno
autorem). ,,U¢inky hrani videoher na muze i Zeny by tedy nemély byt zlehéovany* (Behm-
Morawitz & Mastro, 2009, s. 808, pielozeno autorem). ,,Navic se ukazalo, ze vystavovani
divek a Zen idealizovanym obraziim Zenského téla, jez jsou v médiich, negativné ovliviiuje
jejich celkovy pocit vlastni hodnoty. Konkrétné toto vystaveni ovliviiuje jejich sebeuctu a
sebehodnoceni (Bessenoff, 2006; Clay et al., 2005; Hawkins et al., 2004)*“ (Behm-Morawitz
& Mastro, 2009, s. 809, pieloZzeno autorem).

Ukazuje se, ze Zeny jsou v populdrnich videohrach zastoupeny jen velmi malo a jejich
zobrazovani je hypersexualizovano. Pokud se jiZ ve hie vyskytuji, jsou ¢asto v roli obéti ¢i
odmény a zaujimaji stereotypni genderové role. Jejich sexualita je navic mnohdy
podtrhovéana velmi odhalujicim oble¢enim. VétSina postav byla navic nehratelna (hrac za né
nemuze hrat), coZ podtrhuje jejich druhotady status. Silné role akéni hrdinky je nemalokdy
oslabovana dirazem na fyzicky (hypersexualizovany) vzhled postavy. (Behm-Morawitz &

Mastro, 2009)

Experimentalni studie se zcastnilo celkem 328 vysokoskolskych studenti — 63 %
tvotily zeny a 37% muzi. Vysledky studie zjistily, Ze muzi zastavaji mén¢ rovnostaiska
presvédCeni oproti zenam, zvlasté co se tykalo fyzickych schopnosti Zenskych postav.
Ukazalo se, Ze muzi vice davétovali ve fyzické schopnosti muzskych nikoliv Zenskych
postav. Celkové muzi vykazovali méné ptiznivy postoj k Zenskym charakterim. Byli to
pravé muzi, kdo zastaval tradi¢néj$i pfedstavy o tom, jak by se Zeny mély oblékat a
vystupovat na vefejnosti, a také Castéji podporovali vyroky, jez stavély Zeny do tradicni

genderové role, co se tyce kariéry a domacich praci. Zeny oproti muzim vykazovaly nizsi
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sebe-ucinnost, tedy viru ve vlastni schopnosti. Souvislost mezi hranim hypersexualizované
zenské postavy a dopady na sebetictu hracek, tedy hodnotu v sobé samém, se nepotvrdila.
Ukazalo se, ze hrani sexualizované¢ho charakteru vede u zen ke snizeni divéry ve fyzické
schopnosti postavy. Celkové data naznacuji, ze genderové vyobrazeni ve videohrach mize
ovliviiovat skutecné presvédceni lidi o Zenach v redlném svété a sebehodnoceni Zen.
Vystavovani Zen sexualizovanym obraziim ve videohrach muze snizit jejich sebe-ucinnost a
ovlivnit jejich schopnost uspét v redlném zivot€. Hrani sexualizovanych postav u Zen vedlo
ke snizeni divéry v jejich schopnosti (sniZzeni sebe-uc¢innosti), ale nikoliv ke snizeni pocitu
vlastni hodnoty (sebeucty). U muzi vedlo hrani sexualizovanych postav ke snizeni davéry
v poznavaci schopnosti zen, kdezto u zen ke snizeni divéry ve fyzické schopnosti zen —
souhlasily, Ze Zeny jsou oproti muzim méné fyzicky schopné. Hrani za takovou postavu tedy
vede k vétsi genderové stereotypizaci na poli fyzické zdatnosti. (Behm-Morawitz & Mastro,

2009)
Vysledky vyzkumu lze shrnout do nékolika bodii:

e Muzi zastdvaji méné rovnostaiska presvédCeni oproti zenam, co se tyce
fyzickych schopnosti Zenskych postav. M¢li tendenci vice duvétovat ve
fyzické kompetence muzskych postav.

e Zeny (oproti muzim) po hrani za vysoce sexualizovanou postavu vykazovaly
niz$i sebe-tcinnost (viru ve vlastni schopnosti), ale nikoliv ke snizeni sebetcty
(pocitu vlastni hodnoty).

e Hrani za sexualizované postavy vede k obecnému ptesvédceni, ze Zeny jsou

mén¢ fyzicky schopné, coZ potvrzuje genderovou stereotypizaci.
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5.2.3 Thevirtual census: Representations of gender, race and age in video games (Williams
et al., 2009)

Williams (2009) a jeho kolegové se ve svém vyzkumu zaméfili na to, jak videohry,
které¢ v dnesni dob¢ vytlacuji jina média, ovliviiuji spole¢nost. Jak pohlavi, rasa a vek, jez
bézn¢ vidame ve vétSiné videoher, plisobi na naSe smysleni o kazdodennim svété a
fungovani spole¢nosti. Tyto Casto reprezentované skupiny jsou nasledné¢ vnimény jako
»dominujici a spravné®, coz miize mit mimo jiné vliv i na identitu a sebevédomi jednotlivct.
Lidé maji tendenci vyhledavat v médiich reprezentaci sebe sama a pokud ji nenachazi, mize
to vést k pocitu nedulezitosti a bezmoci. Vyzkum jako takovy se primarné zamétoval na
zastoupeni riznych genderovych, rasovych a vékovych skupin ve videohrach. Metodou byla
rozsahla obsahova analyza postav ve videohrach a do vybéru bylo zahrnuto 150 nejlepsich

her na vSech platformach. (Williams et al., 2009)

V USA je zcelkového poctu vSech hraci 60 % muzi a 40 % Zen. I pfes
multikulturalitu USA zde stale prevladaji lidé bilé barvy pleti (75,1 %). Co se tyce veéku, tak
nejveétsi procento hracské zéklady tvoti dospéli ve vé€ku od 20 do 64 let (58,97 %) a dle
primyslovych statistik je primérny vék hrace 35 let. (Williams et al., 2009, s. 820)

Vysledky analyzy ukazaly, Ze obecné se muzské postavy vyskytuji ve hrach Castéji
nez postavy Zenské. ,,Celkovy rozdil 85,23/14,77 procenta je také ve velkém kontrastu
s rozlozenim 50,9/49,1 procenta ve skutecné populaci (Williams et al., 2009, s. 824,
pieloZzeno autorem). Zeny se ve hrach objevuji méng, a navic vétsinou v sekundarnich rolich.
Podle rasového rozdéleni jsou bélosi a Asiaté zastoupeni nadmérné, kdeZto ostatni skupiny
jsou zastoupeny nedostatec¢né. Drtivou vétSinu (84,95 %) hlavnich postav tvoii postavy bilé
barvy pleti. Ve hrach je také mozno pozorovat nadmérné zastoupeni dospélych postav (které
neodpovida skutecnému vékovému rozlozeni v populaci), a stejné tak je vétSina hlavnich

charakterti dosp¢€la. (Williams et al., 2009)

Studie jeste rozpracovavala zastoupeni pohlavi, rasy a véku podle toho komu je hra

primarné uréena dle hodnoceni ESRB? (pro kazdého, pro déti starsi 10 let, pro teenagery a

S ESRB je zkratka pro European Systemic Risk Board (https://www.esrb.org/), ktera hodnoti miru vhodnosti
hry pro urcitou vékovou kategorii (miru nasili ve hte, vyskyt sprostych slov apod.).
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pro dospélé), coz neni v primdrnim z&4jmu mé bakalafské prace, a proto byla tato cast

vyzkumu vynechéna.

100%
89.55%
o= 1 es2aw B85.47%
B0 A
7005 o
BOAE
500% o
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300% o
20 1 14.77% 14.65%
10.45%
N .
0% T T T r T
All characters, All characters, Primary Primary Secondary Secondary
male female characters, characters, characters, characiers,
male fem.ale male female

ttests for male ve. female: for all characters, { = 224 31, df= 4343, p<.001; for primary characters, t = 2205,
dif = 96, p<.001; for secondary characters, = 175.331, df = 4231, p<.01

» Figure 1 Gender breakdowns by role

Obrazek 5: Rozdeleni podle pohlavi v jednotlivych rolich (Williams et al., 2009, s. 825)
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» Figure 2 COwer-representation and under-represantation by race

Obrazek 6: Nadmeérné a nedostatecné zastoupeni podle rasy (Williams et al., 2009, s. 825)
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* Figure 3 Owver-represantation and under-representation by age

Obrazek 7: Nadmérné a nedostatecné zastoupent podle véku (Williams et al., 2009, s. 8§26)

Ukazuje se Ze, bili dospéli muzi jsou v nadmérném zastoupeni ve videohrach
v porovnani se skutecnou strukturou populace v USA. Toto zastoupeni je na ukor Zen, lidi
jiné barvy pleti i déti a starSich osob. A jak bylo jiz pfedtim zminéno — mize to mit dopad
na identitu jedince a pocit, ze jeho zastupujici skupina je bezvyznamna a bezmocna. Pokud
se nedostatecné zastoupené skupiny pieci jen vyskytovaly, byly v sekundarni roli. Toto
nedostate¢né ¢i nadmérné zastoupeni urcitych skupin vSak neni jen otazkou videoher, ale 1

dalSich médii. (Williams et al., 2009)

Williams (2009) navrhuje teorii, kde gender a hry funguji jako cyklus: ,,... ve hrach se
objevuje vice muzll, a tak ke hie pfitahuji vice mladych muzi. Tito muzi vyristaji a stavaji
se Castéji tvurci her nez Zeny, ¢imz se upeviuje role muzi pti tvorb¢ her atd.” (Williams et
al., 2009, s. 829, ptelozeno autorem). Je vSak také mozné, Ze zastoupeni pohlavi, rasy a véku
ve hrach vychdzi piimo z fad vyvojait, jelikoZ mezi nimi pfevazuji muzi bilé barvy pleti
s prumérnym veékem kolem 31 let a procenta Zenskych hernich charakterti by tak 1épe
odpovidala poctu zen, jez videohry tvori (11,5 %) nez poc¢tu hracek (38 %). ,,Presto je
nejpravdépodobnéjsi pfi¢inou vzorct zastoupeni v této studii kombinace demografickych
udajl vyvojari a vnimanych predstav o hracich mezi obchodniky* (Williams et al., 2009, s.
830-831, prelozeno autorem). Pfevazuje zde stereotyp hrace jako mladého bilého muze,
ktery chce byt mocnym dosp&lym. Zeny, které tvoii 38 % hradd jsou tak nedostateénd
obslouzeny, jelikoz zenské postavy se vyskytuji pouze v 15 % her. Dle ptfedchozich

vyzkumt Zeny vyhledavaji zenske, sexy a silné postavy za néz by mohly hrat. Celkovée studie
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ukazuje, ze herni svét neni reprezentativni ke skutecné populaci a pro hrace i hracky je to

potencidlni zdroj pro problémy s vlastni identitou. (Williams et al., 2009)

Vysledky vyzkumu Ize shrnout do nékolika bodii:
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Muzské postavy se ve videohrach objevuji Castéji nez postavy zenské, coz
neodpovida skutecnému poméru muzii a Zen v populaci.

B¢losi (a Asiaté) jsou ve hrach zastoupeni nadmérné, ostatni rasy nedostatecné.
Ve videohrach jsou nadmérné zastoupeny dospélé postavy.

Muzské postavy dominuji jak v hlavnich, tak i sekundarnich rolich.
Nedostatecné zastoupeni genderu, rasy ¢i etnika mize jedince vést k pocitim,
ze jeho skupina je bezvyznamnd a bezmocna a zpusobit problémy s vlastni
identitou.

Videohry jsou dominantou muzi, a to jak mezi hraci, tak i mezi vyvojafi, coz

nejspise ovlivituje zastoupeni skupin ve videohrach a vzhled postav.



5.2.4 Gender and video games: How is female gender generally represented in various
genres of video games? (Kondrat, 2015)

Vétsina videoher ma tendenci nadmiru zdlraziiovat a reprezentovat genderové
stereotypy ve vyobrazovani Zen a muzu a obecné ukazovat mnoho nasili a krutosti. Nékteré
videohry pouzivaji neuctivé ¢i dokonce nasilné zobrazeni obou pohlavi. Kondrat (2015) se
ve své praci zaméiuje na ,,... souc¢asnou reprezentaci zenského pohlavi ve videohrach a na
to, jak jsou v nich zeny reprezentovany, stereotypizovany a pouzivany jako postavy*
(Kondrat, 2015, s. 171, pteloZzeno autorem). Tento vyzkum je zaloZzen na piedchozich
badénich, dotaznicich a rozhovorech. Zaméfil se primarn€ na vyobrazeni Zen napfic riznymi

videohernimi zanry. (Kondrat, 2015)

Videohry piiSly s vyndlezem pocita¢e (kolem roku 1940), ale miru nasili v nich
dlouhou dobu nikdo nefesil. AZ v roce 1993, kdy vysla bojova hra Mortal Kombat, se
americka vlada zacala o tuto otazku zajimat. A o tii roky pozd¢ji vysla prvni hra s Zenskou
hrdinkou — jiz nékolikrat zminovand Lara Croft v herni sérii Tomb Raider. Videohry se
rozvijely a jejich oblibenost stoupala, az se staly jednim z komunikac¢nich a socializacnich
kanalt mezi lidmi. Jejich pozitivni vliv (rozvoj logického mysleni, spoluprace, kreativity
atd.) je vSak stale v kontrastu s mirou nasili, sexuality a agrese, jeZ jsou nemalokdy jejich
soucasti. Nejvice je videohram vytykéna stereotypizace, a to zejména Zen, které jsou v nich

vyobrazovany jako ,,ddmy v nesnazich* a jsou sexualn¢ objektivizovany. (Kondrat, 2015)

Extrémnim ptipadem je naptiklad hra ,,... Grand Theft Auto III Vice City, ktera
umoziuje postaveé hrace mit sex s prostitutkou, poté ji zabit a z tohoto aktu ziskat bonus ke

zdravi“ (Kondrat, 2015, s. 172, pteloZeno autorem, kurziva autorova).

Dotaznik vyplnilo celkem 234 respondentii (hract videoher) z celého svéta a byly
provedeny dva rozhovory se dvéma profesory z Uppsala University ve Svédsku. Vétsina
respondentll byli muzi (77,78 %), coz odpovida statistikam, které ukazuji, Ze majorita
hraéské komunity je muzska. Mezi obéma pohlavimi bylo nejvice participantti ve véku od

18 do 25 let. (Kondrat, 2015)
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Graph 1. The correlation of gender to the age of the respondents of the survey

Obrazek 8: Graf 1. Korelace mezi pohlavim a vékem u respondentii vyzkumu (Kondrat, 2015, s. 182)

Vysledky ukazuji, ze nejhranéjSimi Zanry jsou dobrodruzné hry a hry na hrdiny (RPG).
Hodné oblibené byly taktéZ sttilecky z pohledu prvni osoby a strategie. VE&tSina respondentli
uvedla, Ze hraje videohry za ucelem relaxace. Ukazalo se, ze 76,9 % z celkového poctu
ucastnikd si mysli, Ze jsou zeny ve hrach zobrazovany stereotypné a byli pozadani o
upiesnéni toho, v ¢em jsou Zeny stereotypizovany. Vysledky prezentuje nasledujici graf, kde
se ukazuje, Ze nejvétsi stereotypizaci Zen ve videohrach je jejich sexudlni objektivizace.

(Kondrat, 2015)
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Graph 2. Types of stereotyping of female gender in video games according to the replies of the
respondents

Obrazek 9: Graf 2. Typy stereotypizace zenského pohlavi ve videohrach podle odpovédi respondentii (Kondrat,
2015, s. 184)

Dalsi otazka vyzkumu se zajimala o to, zda jsou Zeny ve hrach vyobrazovany ,,dobie*
nebo ,,Spatn¢“. Z vysledki vyplyva, Zze Zeny jsou s Zenskymi postavami vice nespokojené
nez muzi a vétSina respondentek odpovédela, Ze si mysli, Ze Zeny jsou ve videohrach
vyobrazovany ,Spatné“. Naopak vice nez polovina muzi si mysli, Zze Zeny jsou ve

videohrach vyobrazovany ,,dobte®. Celkové vysledky znazornuje nasledujici graf. (Kondrat,
2015)

38



Higew farmale
gendar i
replasentad
n wdes
games
M Encefert

W S0z
Ofm
Wroc

L ory poor

| 5™

Count

Gender of respondents

Graph 3. Correlation between gender and views about female gender representation in video games

Obrazek 10: Graf 3. Korelace mezi pohlavim a nazory na zastoupeni zenského pohlavi ve videohrach (Kondrat,
2015, s. 185)

Majorita respondentti uvedla, ze videohry neovliviyji jejich redlny zivot (67,09 %) a
vice nez polovina si mysli, Ze stereotypni zastoupeni zen ve videohrdch nema zadné
dasledky. MenSina, kterd byla opacného ndzoru (41,45 %) se shodla na tom, Ze tyto negativni
stereotypy mohou ovlivnit vnimani, moralku a identitu Zen a muzi. Na zkresleném pohledu
na zeny ve videohrach se shodli i dva odbornici na herni primysl, s nimiz byly vedeny
rozhovory. Dle nich je nejcastéjSim druhem stereotypizace hypersexualizace Zen ¢i jejich
vystupovani v roli obéti nebo odmény. Mimo jiné upozornili také na problematiku etnické a

rasové diskriminace, jez se ve hrach ¢asto vyskytuje. (Kondrat, 2015)

VétSina hraca videoher si uvédomuje videoherni stereotypizaci Zen, ale i muZz, a piali
by si zm&ny. Shodli se také na tom, Ze stereotypizace je zplsobena pievazujicim poctem
muzu v hra¢ské komunité, ackoliv pocet hracek stale roste. Pro vyvojaie jsou svle¢ené nebo

provokativné oble¢ené Zeny nastrojem pro marketing. (Kondrat, 2015)
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Vysledky vyzkumu lze shrnout do nékolika bodii:
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Nejobliben¢jsim zplisobem stereotypizace zen je jejich hypersexualizace.
Chybi zenské hlavni hrdinky, které by zeny zobrazovaly jako silné a
nezavislé. Situace se vSak zlepSuje a ptibyva her s Zenskymi protagonistkami,
jez nejsou vyobrazovany pomoci stereotypizace.

Videohry stereotypizuji nejen zeny, ale i muZze, rasy a etnika.

Vzhledem k tomu, ze nejvice respondentii hrdlo dobrodruzné hry nebo hry na
hrdiny (RPQG), lze uvazovat, Ze pravé v téchto Zanrech jsou Zeny casto

stereotypizovany.



5.2.5 Realideal: Investigating how ideal and hyper-ideal video game bodies affect men and

women (Matthews et al., 2016)

V médiich se ¢asto objevuji idealizovana téla, jez mohou mit negativni ucinky na
jejich uzivatele a videohry v tomto ohledu nejsou Zadnou vyjimkou. Castokrat se tak
setkdvame s hypersvalnatymi muzskymi a hypersexualizovanymi zenskymi videohernimi
postavami. Tato studie se zamé¢fovala na to, jak tato idealizovana téla ovliviiuji spokojenost
zen a muzi svlastnim redlnym télem, pro které je Casto nemozné se vyrovnat
medializovanym idedlim. Tyto idedly totiz mizou pfispivat k nespokojenosti s obrazem
vlastniho téla (body image dissatisfaction, BID), jez se .,,... sklddd z dysfunkénich,
negativnich pfesvédceni a pocitil tykajicich se vlastni hmotnosti a tvaru tél. Studie naznacuji,
ze negativni psychologické diisledky BID mohou byt rizikovym faktorem pro poruchy
ptijmu potravy (Kluck, 2008) a poruchy nalady (Kostanski & Gullone, 1998) (Matthews et
al., 2016, s. 155, ptelozeno autorem). Videohry zahrnuji obsah vyrazné ovlivnény muzskym
vkusem, a proto ¢ast z nich odpovidé heteronormativnim muzskym fantaziim, jez zahrnuji

siln¢, schopné muze a vysoce sexualizované zeny. (Matthews et al., 2016)

Matthews (2016) a jeho kolegové vytvofili dvé studie — prvni zkoumala dopady
(hyper)idealnich videohernich t&l na hracky a druhd dopady na hrace. Prvni studie byla
vytvofena pomoci experimentu, kdy jednotlivé tcastnice hraly po dobu 20 minut za vybrané
postavy z nékolika vybranych her, kde se objevovaly Zenské charaktery s riznou télesnou
stavbou a nasledné vyplinovaly dotaznik. ,,Celkové vysledky prvni studie naznacuji, Ze
videohry s idealnimi tély nevykazuji zddny vyznamny vliv na nespokojenost hracek s
obrazem téla (BID) a jejich obecné postoje k télu (Matthews et al., 2016, s. 159, ptelozeno
autorem). Dokonce zpisobila zlepSeni BID a postojl k jejich télu. Hyperidealizovana téla
také vedla k pozitivnéjSim postojim k vlastnimu télu, a navic se u Zen vystavenych
hyperidedlnim télim téméf vytratila touha dosdhnout (nemozného) S$tihlého idealu.

(Matthews et al., 2016)

Tyto ptekvapivé vysledky vedly k druhé studii, jez zkoumala jak (hyper)ideélni téla
ovliviiuji spokojenost s vlastnim télem u muzi. Opét se jednalo o experiment, kdy muzi hréli
za vybrané postavy z vybranych her a nasledné je hodnotili. Ani zde se nepotvrdil vyrazny
negativni ucinek idealizovanych tél. Hyperidealizovana téla vSak i u jedinct s malou
tendenci k socidlnimu srovnavéani se vedla k negativn&jSimu postoji k vlastnimu télu.

(Matthews et al., 2016)
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,Pouze hyperidealizovana herni téla ovlivnila vysledky naseho zajmu. Konkrétné
zeny vystavené hyperidealizovanym télim mély tendenci uvadét méné BID a pozitivnéjsi
postoje k télu. Naopak muzi vystaveni hyperidealizovanym télim uvadéli vétsi BID a

negativngjsi postoje k té€lu.*“ (Matthews et al., 2016, s. 162, pielozeno autorem)

Prvni moznosti, pro¢ se Zeny po setkdni se s hyperidealizovanymi citily 1épe, je, ze
jim tyto nerealistické idealy piipadaly smésné a nedosazitelné. Druhym vysvétlenim je
jiz diive zminény fenomén Lara (Jansz & Martis, 2007), ktery ,,... pfedpoklada, ze hrani za
silné¢ a schopné Zenské postavy miize u hracek vyvolat lepsi pocit ze sebe samych ...
(Matthews et al., 2016, s. 162, pteloZzeno autorem). Hrani za silné, le¢ sexualizované postavy,
tak mélo na zeny pozitivni vliv. Na muZze vSak hyperideédlni postavy plsobily negativng, tedy
opacné nez u Zen. Divodem mize byt, Ze hyperidealizovana téla obou pohlavi vychazi
z muzskych predstav. ,,Postavy byly vazné, drsné, extrémné svalnaté a vysoce schopné, coz
jasné odpovidalo muzskym stereotypum (Dill & Thill, 2007; Salter & Blodgett, 2012). V
dasledku toho muzi pravdépodobné identifikovali tyto postavy jako vzory pro srovnani, a
proto se po jejich plisobeni citili negativné vici svému vlastnimu télu* (Matthews et al.,

2016, s. 162, ptelozeno autorem).
Vysledky vyzkumu lze shrnout do nékolika bodi:
e Hyperidealizované videoherni postavy negativné ovlivilovaly muze, ale
pozitivné ovliviiovaly Zeny.

e Idealizovana téla neméla ani u muzl, ani u Zen vliv na jejich spokojenost

s vlastnim télem.

e Hyperidealizovana téla postav vychazi z muzskych predstav.

42



5.2.6 The Impact of Body Emphasizing Video Games on Body Image Concerns in Men and
Women (Barlett & Harris, 2008)

Podobné jako piedchozi studie, tak i tento vyzkum se zaméfoval na otazku toho, jak
vyobrazovani tél ve videohrach ovliviiuje spokojenost s vlastnim télem, a to jak u Zen, tak 1
u muzi. Cilem bylo zjistit, jestli vyobrazovani, které zdiiraznuje muzskost ¢i Zenskost
videohernich postav ovlivituje body image (obraz téla) participanti. Byly provedeny dvé
studie, kde muzi a nésledné i Zeny ve vysokoskolském veéku ze sttedozdpadu USA hréli po
dobu 15 minut videohru (WWF Wrestlemania 2000 pro Nintendo 64 hrali muzi, Extreme
Heat Beach Volleyball pro PlayStation 2 hraly Zeny), jeZ vyobrazovala svalnaté ¢i hubené
postavy a nasledné vyplinovali dotaznik tykajici se jejich body image. (Barlett & Harris,
2008)

Za negativni body image je v této studii povazovén ,,... zpiisob mySsleni a citéni o
vlastnim téle, ktery negativné ovliviiuje sebehodnoceni, télesnou tctu a spokojenost s télem
(Barlett et al., 2005, s. 877)“ (Barlett & Harris, 2008, s. 587, pteloZzeno autorem). Zdiiraznéna
téla, jez jsou zobrazovana v masmédiich, tak negativné ovliviiuji sebehodnoceni, télesnou
uctu a spokojenost s vlastnim télem u skute¢nych lidi. Negativni vnimani vlastniho téla pak
koreluje 1 s dalSimi psychickymi (pf. deprese) a behavioralnimi problémy (pf. nadmérné
cviceni, ptisna dieta). Na zeny puisobi negativn¢ obrazy $tihlych modelek, kdezto na muze
pusobi negativné svalnaté postavy, coz souvisi s obecnymi ,,idealy krasy*, jimiz jsou §tihlé,
dobfe tvarované Zeny a svalnati, robustni muZi. Tyto idealy bohuzel viddme denné

v ¢asopisech, reklamach a také videohrach. (Barlett & Harris, 2008)

Prvni studie se zuc€astnilo 51 muzi v primérném véku 19,22 let, z ¢ehoz byla drtiva
vétSina bilé barvy pleti (82,4 %). Ukézalo se, ze kdyz ucastnici hrali videohru, jez
zduraznovala svalnata téla, mélo to negativni vliv na jejich body image. U osob, které nebyly
svalnaté, doslo dokonce k poklesu touhy po svalnatém stavu, ale to pouze v ptipadg, Ze byly
vystaveny mensi svalnatosti —,,... mensi vystaveni svalim souvisi s mensim poctem zameért
tyto svaly ziskat™ (Barlett & Harris, 2008, s. 595, pteloZzeno autorem). U muzii po kontaktu
s videohrou, ktera zdtraziiovala svaly doSlo ke sniZeni télesné sebeticty a zméné touhy po

svalnatosti. (Barlett & Harris, 2008)

Druhé studie se zucastnilo 32 Zen v primérném véku 18,94 let a vétSinu z nich opét
tvotily bélosky (81,3 %). Vysledky ukazaly, Ze se Gi€astnice po hrani videohry zdiraziujici

zenské telo citily vyrazné hiie. Klesly pozitivni pocity zjejich téla a pocit sexualni
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atraktivity. Podobn¢ jako u muzii doslo k poklesu télesné sebetcty, nikoliv vSak ke snizeni

spokojenosti s vlastnim té¢lem. (Barlett & Harris, 2008)

Celkoveé vysledky ukazaly, ze hrani za idealizovana t¢la zptsobilo snizeni télesného
sebevédomi u obou pohlavi. Dillezité je, Ze videohry maji v tomto ohledu dopad na hrace a
je jedno jakého jsou pohlavi. U Zen se zvysuje pravdépodobnost poruch pfijmu potravy a u
muzu zase prehnana snaha o ziskani svalnaté postavy (napi. uzivanim steroidt). (Barlett &

Harris, 2008)
Vysledky vyzkumu lze shrnout do nékolika bodii:

e Idealizovana herni téla (Stihla a svalnatd) negativné ovlivituji body image jak
u muzd, tak i u Zen.

e Hrani za idealizované postavy zptsobilo snizeni télesného sebevédomi u obou
pohlavi.

e Vystaveni témto obraziim zvySuje pravdépodobnost vzniku poruch piijmu

potravy u zen a uzivani steroidti u muzu.
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5.2.7 A Content Analysis of Female Body Imagery in Video Games (Martins et al., 2009)
Tento vyzkum se zamétoval na reprezentaci zenskych tél ve videohrach. Analyzoval
celkem 150 nejprodavanéjsich videoher v USA. Studie pomoci snimku obrazovky zachytila
zenskou videoherni postavu a jeji proporce nasledné porovnévala s primérnym télem 3000
americkych Zen. Tento antropometricky vzorek byl pievzat ze studie CAESAR (Civilian
American and European Surface Anthropometry Resource) vytvorené v letech 1998 za

ucelem porovnani americké populace s populacemi Italie a Nizozemi. (Martins et al., 2009)

Videohry jsou jednim z masmédii, jez znacn¢ ovliviuje lidské smysleni o svété 1 sobé
samém. Prizkumy ukazuji, ze 40 % az 60 % dospivajicich divek a Zen je nespokojeno
s néjakou casti svého téla, pfiCemz nespokojenost s hmotnosti vede k poruchdm piijmu
potravy. Divodem vyskytu téchto poruch je sociokulturni natlak, kdy nam masmédia
podstrkuji nerealisticky ideal Stihlosti jako znak atraktivity. Vliv videoher v tomto ohledu
roste, nebot” dnes mnoho lidi travi vice ¢asu u videoher nez u televize, a proto je dillezité si
uvédomit, Ze vyobrazovani Zen ve hrach ma na lidi stejné€ silny vliv jako jind masmédia.

(Martins et al., 2009)

Vysledky se 1i$i podle hodnoceni hry a priméarniho publika (tzn. komu je hra urcena).
Ve hrach, které jsou po grafické strance hodné realistické, a ve hrach pro déti se obecné
zenské postavy vétsi. ,,Zobrazeni téla prezentované v téchto hrach se 1isi podle rozliSeni a
hodnoceni hry* (Martins et al., 2009, s. 835, ptelozeno autorem). Ukézalo se, Ze ,,... Zeny
ve videohrach maji vyrazné vétsi hlavu, ale mens$i hrudnik, pas a boky neZ primeérna
Ameri¢anka® (Martins et al., 2009, s. 833, pteloZzeno autorem). Videohry tedy prezentuji
ide4l stihlosti, jeZ je pozorovatelny i u jinych mainstreamovych® médii. Toto médium ma

vSak zna¢nou ¢ast muzského publika, coz znaci, ze obrazy téla (at’ uz muzského ¢i Zenského)

® Mainstream jakozto ptidavné jméno je pouzivano ve vyznamu ,,povazovat za normalni a mit nebo pouzivat
myslenky, nazory atd., které jsou ptijimany vétSinou lidi.* Mainstream: adjective. Cambridge

Dictionary [online]. [cit. 2022-05-02]. Dostupné z:
https://dictionary.cambridge.org/us/dictionary/english/mainstream

Odkaz na ptiklad studia zabyvajiciho se mainstreamovymi médii:
Newman, N. (2011). Mainstream media and the distribution of news in the age of social discovery. Reuters
Institute for the Study of Journalism, University of Oxford, 6.
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mohou byt ovlivnény muzskym idedlem. Dal§im dilezitym poznatkem je, Ze hry pro déti
obsahovaly hodné stihlych postav, coz naznacuje, ze idedl Stihlosti je détem vstépovan jiz
od raného véku, a to i mimo svét videoher (pfikladem mutze byt panenka Barbie). (Martins

et al., 2009)
Vysledky vyzkumu lze shrnout do nékolika bodii:

e Ve srovnani s americkymi zenami maji zeny ve videohrach vyrazné veétsi
hlavu, ale mensi hrudnik, pas a boky.

e Hry pro déti ¢asto obsahuji §tihlé postavy, coz miize mit negativni vliv na jejich
budouci sebehodnoceni.

e Videohry jsou doménou muzl, proto jsou obrazy tél (at muzskych ¢i

zenskych) v nich ovliviiovany muzskymi idealy.
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5.2.8 Virtual muscularity: A content analysis of male video game characters (Martins et al.,
2011)

V névaznosti na pfedchozi vyzkum se Martins a jeho kolegové (2011) zaobirali
reprezentaci muzskych tél ve videohrach. Opét se jednalo o analyzu 150 nejprodavanéjsich
americkych videoher. Muzské postavy ve videohrach byly zachyceny prostfednictvim
snimku obrazovky a zméteny. Vysledky méieni pak byly srovnavany s antropometrickymi
udaji skutecnych muzi. Tyto udaje byly ziskany méfenim 1120 severoamerickych muza.

Vzorek téchto muzi byl opét pievzat z vyse zminéné studie CAESAR. (Martins et al., 2011)

Nespokojenost s vlastnim télem se netyka pouze divek a Zen, ale v posledni dob¢ roste
tato nespokojenost i muzd, a to predevSim v otdzce svalnatosti. Normativni idedl krasy
apeluje u Zen na jejich hmotnost a u muzi na jejich svaly a dostatecnou maskulinitu.
Ptehnana snaha o ziskani svalii s sebou nese rizika v podobé uzivani steroidl, nadmérného
cviceni ¢i drastickych diet. Masmédia totiz predkladaji nerealistickou silu a svalnatost jako
znak muzské atraktivity. ,,Tento medialné prosazovany ideal zdiraziuje Stihlou, svalnatou
postavu a mezomorfni ("véckovy") typ téla (Stanford & McCabe, 2002)“ (Martins et al.,
2011, s. 43, ptelozeno autorem). (Martins et al., 2011)

Vysledky se opét 1isi podle hodnoceni hry a priméarniho publika. Hry, které pasobily
hodné realisticky, zobrazovaly postavy velikostné vétsi, nez je primérny American, ale
neodpovidaly ,,véckovému* idedlu, ktery Casto zobrazuji mainstreamova média. Postavy
v méné realistickych hrach byly také vétsi, ale o tolik, Ze to plsobilo az karikaturné.
Hypermaskulinni charaktery se ¢astéji vyskytovaly ve hrach pro déti nez ve hrach urcenych
pro dospélé. Télesné proporce videohernich muzskych charakterti neodpovidaji proporcim
primérného Americana. Postavy byly ve vSech ohledech vétsi: o 6 % vétsi hrudnik, o 14 %
vetsi pas a o 16 % veEtsi boky nez primérny muz. Postavy neodpovidaji muzskému idealu
krasy, jelikoZ nejsou idealnéjsi, ale hranatéjsi. Je potfeba ale brat v potaz, Ze v dob¢ sbéru
vzorku CAESAR (1998) bylo 18 % muz klinicky obéznich, tudiZ je mozné, Ze ,,... postavy
z videoher pfedstavuji téla, kterd by skutecni, pfedev§im zdravi muzi méli mit. Vysoce
realistické postavy z videoher v tomto vzorku maji totiz téla, ktera jsou relativné dosazitelna
bez uzivani drog nebo nadmérného posilovani* (Martins et al., 2011, s. 49, pielozeno
autorem). Zda se, ze dosazitelnost tohoto ,,idealniho videoherniho téla“ nemé na hrace zadny
negativni G¢inek — muzi se po setkani s t€mito postavami neciti ve svém téle hiife, presnéji
»--. Vystaveni se postavam z videoher - zejména tém ve vysoce realistickych hrach — se pfilis

podoba prumérnym muzim, nez aby to mélo n¢jaky vliv na body image* (Martins et al.,
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2011, s. 49, prelozeno autorem). Postavy z videoher byly vétsi, ale ne nutné svalnatéjsi. Mély
¢tvercovy tvar a neodpovidaly idedlu ,,vécka.” Charaktery v détskych videohrach byly
znacn¢ svalnatéjsi, a navic se blizily az hypermaskulinnim proporcim. AvSak vzorek
détskych her byl pro tento vyzkum zna¢né maly (cca 27 % postav bylo z videoher pro déti),
tudiz je nepravdépodobné, Ze by se s témito idealizovanymi postavami déti setkavaly i jako

star$i publikum. (Martins et al., 2011)
Vysledky vyzkumu Ize shrnout do nékolika bodii:

e Masmedialni ide4l odpovidd ,,véCkovému* tvaru muzské postavy, avSak
videohry ¢asto zobrazuji muzské télo ,,étvercového* tvaru.

e Postavy ve videohrach jsou vétsi nez primérny americky muz.

e Videoherni stavba muzského téla neni pro skute¢ného muze nedosazitelna — je
realisticka.

e V détskych videohrach se castéji vyskytuji hypermaskulinni postavy nez ve
videohrach uréenych pro dospélé.

e Dosazitelny videoherni ideal nemél u muzii negativni vliv na spokojenost

s vlastnim télem.
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5.2.9 Gender Differences in Video Game Characters’ Roles, Appearances, and Attire as
Portrayed in Video Game Magazines (Miller & Summers, 2007)

Videohry upravuji hra€ovo vnimani genderovych roli a u¢i ho spolecenskym
ocekavanim, co se jeho vzhledu, chovani a role ve spoleCnosti tyCe. Tento vyzkum je
obsahovou analyzou c¢lanki z videohernich casopist. Vzorek obsahoval celkem 49
aktualnich americkych hernich ¢asopisi, v nichz zkoumal 115 hernich postav. Do analyzy
byly vybrany Casopisy Xbox, Playstation a Nintendo Power z let 2003 az 2005. Studie se
zaméfovala na vyobrazovéani Zzen a muzl ve videohrach s diirazem na genderové rozdily.
Postavy byly zkoumdany z hlediska role, schopnosti, vzhledu a obleceni. (Miller & Summers,

2007)

Studie se zamé&fuje na herni Casopisy, jelikoZ 1 ty jsou jednim z dalSich médii, jez
ovliviiuje smysleni o ,,vhodném* genderovém chovani jedinci. ,,Konkrétné vystaveni se
medialnim obraziim ma potencial ovlivnit télesny obraz jedince, jeho sebetictu, vnimani sebe
sama a ocekavani od opac¢ného pohlavi (Barlett et al. 2005; Bessenoff 2006; Ward et al.
2005)* (Miller & Summers, 2007, s. 734, ptelozeno autorem). Videohry a Casopisy nabizi
mnoho postav, s nimiz se mohou jedinci srovnavat, coZ miiZze mit dopady na jejich vnimani
sebe sama. Masmédia obecné ovliviiuji obé€ pohlavi a predkladaji jim obrazy ,,idealnich* tél.
Zeny jsou navic asto vyobrazovany jako sexuélni objekty, coz akorat podporuje genderové
stereotypy. ,,Videohry maji potencial byt vlivnéj$i nez jiné formy médii, protoZe jsou
poutavé, interaktivni a opakuji se (American Psychological Association 2006)“ (Miller &
Summers, 2007, s. 735, pteloZzeno autorem). Hra¢ mlze zvolit, jak se postava bude chovat,
coZ u jinych médii (napfiklad filml) nelze. Nabizi se tak moznost prozit néco, co v realném

sveéte jedinec udélat nemiize (naptiklad sttilet na jinou osobu). (Miller & Summers, 2007)

Vysledky odhalily vyznamné genderové rozdily ve vyobrazovani videohernich postav.
Vétsina postav byla muzZskych a muZzské charaktery byly Castéji hratelné (hrac¢ je mohl
ovladat) nez Zenské. ,,Muzi byli také ¢astéji hrdiny hry a méli vice zbrani a schopnosti nez
zeny. Zeny byly naopak ve hrach &astéji doplitkovymi postavami* (Miller & Summers, 2007,
s. 741, ptelozeno autorem). Potvrdily se i genderové rozdily ve vzhledu a obleceni. Muzi
byli zobrazovani jako siln€j$i nez Zeny a zZeny byly ve srovnani s muZi vice atraktivni a sexy.
Zeny na sob& mély vice odhalujici oble¢eni (na horni i dolni ¢4sti t&la). Muzské postavy byly
svalnaté, kdezto zenské postavy byly zobrazovany jako sexy, bezbranné a nevinné. Armadni
obleceni nosili vice muzi, vedle toho Zeny byly obleceny v tilkadch. (Miller & Summers,

2007)

49



Toto vnimani muzi jako ,silnych a svalnatych® a zen jako ,bezbrannych a
atraktivnich® pak nasledné ovliviiuje vnimani skute¢nych zenskych a muzskych tél a mtize
mit vliv 1 na jedincovo sebevédomi. Pfehnana snaha Zen o dosazeni idedlu krasy poté mtize
vést ke zdravotnim problémtim a poruchdm piijmu potravy. Muzi se zase pravdépodobné&;ji
uchyli k uzivani steroidl, aby dosahli masivni nerealistické svalnaté postavy. Vyobrazovana
bezmoc Zen posléze prispiva ke stereotypnim ndzoriim na Zeny, které jsou vnimany jako
slabé a neschopné a musi byt zachranovany muzi. Videohry Casto stavi Zeny do sekundarnich
roli, ¢imz naznacuji, Ze zeny nemaji kompetence pro to, aby mohly byt hrdinkami. (Miller

& Summers, 2007)
Vysledky vyzkumu lze shrnout do nékolika bodii:

e Genderové rozdily ve vyobrazovani zen a muzi ve videohrach se potvrdily.

e Muzi jsou ve videohrach zobrazovani jako velmi silni a svalnati.

e Zeny jsou ve videohrach zobrazovéany jako velmi sexy a atraktivni.

e Hrdinské postavy vétSinou byly muzi, méli vice schopnosti a zbrani.

e Dopliikkové a nehratelné postavy byly vétSinou Zeny.

e Zeny jsou vyobrazovany v odhalengjsim obleéeni. Casto nosi tilka, kdezto
muZi maji armadni uniformy.

e Videohry ovliviiuji genderové vnimani jedince a idealizovana té€la mohou vést
ke sniZeni sebevédomi ¢i1 zdravotnim problémim (pf. poruchy piijmu potravy,

uzivani steroidl).
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5.2.10 Sexy, Strong, and Secondary: A Content Analysis of Female Characters in Video
Games across 31 Years (Lynch et al., 2016)

Studie analyzovala herni obsah z titulii, jez byly vydany od roku 1983 do roku 2014 a
vyskytovaly se v nich hratelné Zenské postavy, tzn. postavy, které mohl hra¢ sim ovladat.
Podle pfedem stanovenych kritérii byly vyfazeny nevyhovujici hry a konecny vzorek cital
571 videoher. Nasledn¢ byly vybrany Zenské charaktery k analyze — pokud byla Zena hlavni
hrdinkou, byla zatazena do analyzy ihned, pokud se Zeny v dané hie vyskytovaly pouze
v sekundarnich rolich, byla jedna z nich ndhodné vybrana. Udaje o Zenském charakteru byly
ziskany z analyzy pétiminutovych in-game zdznami hernich videi dostupnych na YouTube.
(Pozn. autora: Lynch a kol. se zde odkazuji na videa z tzv. let’s playi ' ). Dale bylo brano
v potaz hodnoceni podle ESRB, zanr hry a to, zda byla postava hlavnim charakterem c¢i

nikoliv. (Lynch et al., 2016)

Videohry jsou vnimany jako muzska zalezitost, za coz mize nedostatek zen v hernim
pramyslu a sexismus, se kterym se setkavaji jak zaméstnankyné, tak i hracky. Piesto se vSak
toto pole postupné proménuje a videohry jiz ddvno nejsou vyhradni doménou muzi. (Lynch

et al., 2016)

Vznik videoher souvisi s rozvojem amerického pocitacového primyslu, v némz byly
moznosti, aby se Zeny podilely na vyvoji videoher a mohly tak ovlivnit jejich obsah. Proto i
v pozd¢jSich letech bylo nedostatecné zastoupeni zen ve vysokoSkolskych programech
informatiky, coz zpuisobilo, ze pocet vyvojarek nijak vyrazné nestoupl. Pfevaha muzi v této
oblasti nasledné vede k tomu, Ze jsou videohry zpracovavany podle muzl a vede ke kultute,

kde je muzsky pohled pohledem jedinym. (Lynch et al., 2016)

Vyvojafi si sice stoji za tim, ze vytvaii hry pro kazdého, bez ohledu na rasu ¢i pohlavi,
ale spolecenské vzorce divkam v hrani videoher zabraiiuji. Jsou to stale chlapci, kdo je bran

jako kompetentni a technicky zdatny pro hrani videoher, naopak divky jsou casto od téchto

" Let’s play je definovan jako ,jeden nebo vice lidi, obvykle z diskuznich for, se nahrava pii hrani videoher
prostfednictvim snimkid obrazovky nebo zachyceného videa.“ Let's Play. Urban Dictionary [online]. [cit.
2022-04-13]. Dostupné z: https://www.urbandictionary.com/define.php?term=Let%27s%20Play
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¢innosti svym okolim odrazovany. Navic vyzkumy ukazuji, Ze sexualizované ztvarnéni
zenskych postav mize byt pro divky odrazujici. Zeny sice rady hraji za zenské postavy, ale
nemaji rady postavy hypersexualizované. Vyhybani se videohram pak vede

k sebeudrzujicimu se cyklu, jak zminil Williams (2006). (Lynch et al., 2016)

Vétsina uzivatelil si videohry kupuje na zakladé recenzi a ukazek ze hry. Vydavatelé
se proto Casto rozhodnou podpoftit uspéch hry skrze sexuélni podtext, jez je znam i v jinych
médiich. Obecné plati, ze ,,sex prodava“ (sex sells), a proto jsou sexualizované postavy

vyuzivany jako soucast marketingové taktiky. (Lynch et al., 2016)

ra
o

(4]
[==]

=
g
plly £
=
3
Z 10
b
]
W
0.5
0.0
el T B = T N RN Do
5355588383308 08888co0 0000000005555
e R R Rl B R e e e T
Year of Release
Figure 1 Average sexualization of characters by year of release.

Obrazek 11: Primeérna sexualizace postav podle roku vydani (Lynch et al., 2016, s. 11)

Dftive se Zzenské charaktery objevovaly ve videohrach ziidkakdy, ale jak se zda, tak
rostouci zdjem Zen a divek o videohry ma pozitivni vliv na herni konstanci. Sexualizace se
v pritbéhu let méni, coz naznacuje, Ze vyvojaii reaguji na kritiku ze strany hraci/hracek a
feministek. Nejmén¢ sexualizované hry byly vydané v letech 1983 az 1990, coz neni
piekvapujici vzhledem k tomu, Ze v téchto letech byly herni konzole na svém pocatku.
Postupny rozvoj pocitatové grafiky usnadnil generovéani vice antropomorfnich tél, ale
zaroven 1 jejich vyssi sexualizaci. Predstaveni Lary Croft ve hie Tomb Raider v roce 1996
tak mohlo vést vyvojafe ke snaze vytvofit vice sexualizovanych postav, které by naldkaly
muze ke koupi hry. K poklesu sexualizace doSlo po roce 2006, coz souvisi s rostoucim

zajmem o videohry ze strany Zen a zvySenou kritikou sexualizovanych postav. (Lynch et al.,
2016)
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Ackoliv se vSeobecnd mira sexualizace ve videohrach v poslednich letech snizila,
nékteré Zanry ji stidle oteviené vyuzivaji. Nejvice sexualizované zenské charaktery se
vyskytuji v bojovych hréach, které jsou (podobné jako sttilecky) primarné ur¢eny muzim.
StiileCky jsou povétsSinou z pohledu prvni osoby, coz neumoziuje sexualizaci charakteru, a
jsou oblibenym zanrem Zen. Pocet zenskych hlavnich postav se v pribéhu let nezvysil.
Primarni Zenské postavy byvaji méné sexualizované nez postavy vedlejsi. Druhotadé
postaveni sekundarnich zenskych postav je tak podtrhovano, jelikoz je kladen dliraz na jejich
fyzicky vzhled. Zeny ve videohrach se &astéji vyskytuji v sekundarnich, nikoliv priméarnich

rolich. (Lynch et al., 2016)

Opét doslo k potvrzeni fenoménu Lara (Jansz & Martis, 2007), kdy sexualizované
postavy byly soucasné také schopné. Tento fenomén miize hracky posilovat, ale piehnana
sexualizace postav na n¢ miize mit naopak negativni vliv. Hry, které byly podle ESRB
hodnocené jako Mature (pro dospélé) nebo Teen (pro mladistvé) obsahovaly vice
sexualizovanych postav nez hry hodnocené jako Everyone (pro kazdého). To naznacuje

normalizaci sexualizace videoher napfic¢ publikem rtizného véku. (Lynch et al., 2016)

Hry s Zenskymi protagonistkami ztraceji podporu a kritickd zhodnoceni, jelikoz
vydavatelstvi si nemohou byt jista isp&Snosti takovych her, a proto se radéji drzi muzskych
hlavnich postav, jez pfedstavuji mensi riziko. Ukdazalo se, Ze tento pokles vSak nesouvisi se
sexualizaci — ,,... hry nevyzaduji sexualizované Zeny, aby ziskaly pfiznivé hodnoceni
kritika* (Lynch et al., 2016, s. 20, pfeloZeno autorem). Pfitomnost sexualizované postavy
nevede k lepSimu hodnoceni ze strany kritikd. Pokles sexualizace v letech 2007 az 2014
naznacuje, Ze ploSna, oteviena sexualizace Zen je na uUstupu. ,,Pozitivni zobrazovani
zenskych postav, které jsou silné, schopné a atraktivni bez zjevné sexualizace, miize byt
dilezitym faktorem, ktery Zeny povzbudi k z&jmu o hrani her* (Lynch et al., 2016, s. 22,
ptelozeno autorem). Genderové rozdily vSak stale pretrvavaji a videohry jsou stale doménou
muzil. SniZeni sexualizace Zen ve videohrach by tak tuto muzskou hegemonii mohlo rozbit,
a tim 1 snizit miru sexismu a nepfatelstvi, jez Zeny ze strany muza zazivaji. (Lynch et al.,

2016)

53



Vysledky vyzkumu lze shrnout do nékolika bodii:

54

Sexualizace zen ve videohrach méla sviij vrchol v 90. letech 20. stoleti a od té
doby se snizila.

Zéanry, které jsou tradiéné zaméfené na muze (napiiklad bojové hry) obsahuji
vice sexualizovanych postav nez role-play hry (RPG).

Hry pro mladistvé (Teen) a pro dosp€lé (Mature) byly sexualizované ve stejné
mife a obsahovaly vice sexualizace nez hry pro kazdého (Everyone).

Mnoho Zen je stale ve hrach zobrazovano ve vedlejsich rolich a jsou vice
sexualizovany nez zeny v hlavnich rolich. Tim je podtrhovéno jejich druhotadé
postaveni a dllezitost fyzické ptitazlivosti.

Pocet Zenskych protagonistek se v pribéhu let nezvysil.

Nejvice sexualizované postavy se objevuji v bojovych hrach a nejméné

sexualizované postavy se objevuji ve stfileckach (a RPG hrach).



5.3 VYOBRAZOVANI ZEN VE VIDEOHRACH — SYNTEZA DOSAVADNICH POZNATKU

Vsechny studie ukdzaly, Ze Zeny jsou ve videohrach vyobrazovany jinak nez muzi.
Casto je primarné kladen diraz na jejich fyzicky vzhled a jsou zanedbavany jejich
schopnosti. Mnoho Zen se stale objevuje v sekundarnich rolich, ackoliv s rostoucim poctem
hracek vznika vice her, kde je protagonistkou Zena. Ptesto je svét videoher stale dominantou
muzu, jelikoz mezi vyvojafi je minimum Zzen, a tak jsou postavy nadale vytvaieny podle
muzskych predstav. Zeny jsou ve videohrach stavény do roli obéti ¢ odmén a muzi jsou
jejich hrdinnymi zachranci. Muzské postavy jsou proto hypermaskulinizované a Zeny zase
hypersexualizované. Takovéto vyobrazovani lidskych tél muize vést k hra¢e i hracky
k problémim s jejich vlastnimi tély. V extrémnich ptipadech to vede k porucham piijmu
potravy u Zen a nadmérnému cviceni ¢i uzivani steroidi u muzu. Zda se ale, ze zna¢na cast
hraéské komunity si tuto idealizaci t¢l uvédomuje a uvédomuje si i genderové stereotypy,
jez jsou timto podporovany. (Barlett & Harris, 2008; Behm-Morawitz & Mastro, 2009;
Kondrat, 2015; Martins et al., 2009; Miller & Summers, 2007; Williams et al., 2009)

Nastésti se zda, ze tyto idedly nijak vyrazné neovliviuji celkovy pohled hract a hracek
na Zeny a muze ve skute¢ném svété. Kromé moznych negativnich dopadi na body image a
podpory genderovych stereotypd, tyto videoherni postavy nezasahuji do jejich kazdodenniho
Zivota. Mnoho z nich by zaroven ocenilo, kdyby mira sexualizace a idealizace Zen (1 muzi)
ve videohrach byla niZs§i. Hraci a hraCky se Casto s postavami szivaji, a proto by ocenili,

kdyby postavy vice odpovidaly skutecnym lidem. (Barlett & Harris, 2008; Kondrat, 2015)

Kromé problematiky genderu jsou ve videohrach nedostatetné zastoupeny i ncékteré
rasy Ci etnika. VétSina postav je bilé barvy pleti a jsou dospé€lé, coz viibec neodpovida
rasovému ani vékovému rozloZeni skute¢né populace. V nadmérném zastoupeni jsou muzi,
bilé barvy pleti a v dospélém v€ku. Takové obrazy mohou vést jedince k pocitu bezcennosti
a bezmocnosti jeho skupiny a plisobit problémy s vlastni identitou. (Kondrat, 2015; Williams

et al., 2009)

Je tfeba se skute¢né zamyslet nad mirou idealizace a sexualizace, jeZ je prostoupena
celou spolecnosti, jelikoz 1 hry ur¢ené primarné détem obsahovaly idealizované postavy. A
hry urc¢ené mladistvym obsahovaly stejné mnozstvi sexualizovanych postav jako hry pro
dospélé, coz svédéi o obecné sexualizaci zen napfi¢ riznymi kategoriemi. (Lynch et al.,

2016; Martins et al., 2009, 2011)
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V soucasné chvili se mira sexualizace Zen jiz zlepSila a klesa — od 90. let 20. stoleti se
sexualizace zen ve videohrach snizuje. Pfesto je stadle malé mnozstvi Zenskych hlavnich
postav a mnoho z nich je nadale sexualizovdno. Potvrdil se fenomén Lara, kde silné, le¢
sexualizované protagonistky maji na hracky pozitivni vliv, ale ptesto se dal objevuje hodné
novych her, v nichZ jsou Zeny primdrné sexualizovany a objektivizovany. Navic jsou zenska
téla idealizovana v takové mife, Ze nejsou pro skutecné Zeny dosazitelna jinak nez skrze
plastické operace, coz muze mit za nasledek zvyseni poctu estetickych chirurgickych operaci
¢1 snahu o vyrovnani se zapadokulturnimu idealu krasy pomoci kosmetickych vyrobki.
Mnoho muzskych videohernich postav vSak mélo télo, jez by bylo pro zdravého muze
dosazitelné i bez pouziti steroidii. To opét naznacuje, ze idealni postavy pochazi z predstav
muzi, ktefi modeluji Zenska téla jako panenky, aniz by si uvédomovali nerealnost téchto
predstav. Videohry jsou doménou muzi, proto jsou obrazy tél (at’ muzskych ¢i zenskych)
v nich ovliviiovany muzskymi idealy. Ovliviuji genderové vnimani jedince, body image a
idealizovana téla mohou vést ke snizeni sebevédomi ¢i zdravotnim problémim. (Barlett &
Harris, 2008; Jansz & Martis, 2007; Lynch et al., 2016; Martins et al., 2009, 2011; Matthews
etal., 2016; N. Wolf, 2000)

Nejcastéjsim zptisobem genderové stereotypizace ve videohrach je hypersexualizace
Zen. Nejvyssi mira sexualizace Zen se vyskytovala ve hrach primarné€ urcenych pro muzskeé
publikum jako jsou bojové hry (napiiklad Mortal Kombat ¢i Street Fighter). Naopak
nejmensi mira sexualizace byla ve stfileCkach z pohledu prvni osoby, jelikoz tento zpisob
hrani neumoZiiuje sexualizaci charakteru. Sexualizace prostupuje napfic¢ vSemi videohernimi

zanry. (Kondrat, 2015; Lynch et al., 2016; Williams et al., 2009)

Poznatky z vyzkumt Ize shrnout do tabulky:

Zeny ve videohrich

Muzi ve videohrach

Role Vedlejsi, nehratelné Hlavni, hratelné

Vzhled Sexualizace, dlraz na | Maskulinita, sila a
fyzicky vzhled svalnatost

Obleceni Stfidmé, sexy, tilka Zbroje, armadni uniformy

Dosazitelnost idealu

Chirurgické operace

Cviceni a strava

Negativni dopady idealu

Body image, poruchy

pfijmu  potravy, snizeni

sebe-ucinnosti

Body  image, uZivani

steroidii, neduvéra  ve

schopnosti zen
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Je potieba si zacit uvédomovat, ze tyto nerealistické obrazy maji dopady jak na
jedince, tak i na celou spolecnost. Poméhaji udrZzovat genderové stereotypy a vyzyvaji
jedince, aby Zeny byly souzeny na zéklad¢ svého vzhledu, nikoliv schopnosti. Impulz musi
piijit ze strany hra¢ské komunity, kdy my jako hrac¢i zacneme odmitat stereotypizované hry

a donutime tak vyvojare, aby se nad obsahem svych her zamysleli.
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6 ZAVER

Tato zaverec¢na Cast bude shrnutim celé mé bakalatské prace a budou zde zodpovézeny

jednotlivé vyzkumné otazky, které byly uvedeny v ivodu.

6.1 JAKJSOU ZENY VE VIDEOHRACH VYOBRAZOVANY DLE NEJNOVEJSICH VYZKUMU ?

Zeny ve videohréach jsou velmi &asto steretypizovany a hypersexualizovany. Hlavnimi
postavami ve videohrach byvaji zpravidla muzi a zeny se Castéji vyskytuji v sekundarnich
rolich. V dnesni dob¢ se jiz mnozstvi Zenskych protagonistek zvysilo, ale ptesto neni pozice
hlavniho hrdiny ani zdaleka genderové vyrovnand. Pokud se zeny ve videohfe vibec
vyskytuji, jsou v druhotadé roli — vétSinou jsou to postavy vedlejsi, nehratelné a pro piib¢h
neptili§ dilezité. Zpravidla byvaji velmi spofe obleceny, coz akorit podporuje jejich
druhotadost — diiraz je tim ddvan na jejich fyzicky vzhled, nikoliv na jejich schopnosti ¢i
charakter. Pokud je protagonistkou hry Zena, je velmi ¢asto sexualizovand a vyzyvave
Tato postava je velmi silnd, nezavisla a odvdzna, ale zna¢né sexualizovand — je davan diraz
na jeji velkd nadra, hyzd¢, uzky pas, plné rty, vyrazné o¢i a dlouhé vlasy. Jansz a Martis
(2007) ve sveé studii zminili tzv. fenomén Lara, kdy silnd a nezavisla hlavni Zenska
protagonistka je pro hracky posilujici 1 pfes svoji vyraznou sexualizaci. Toto zjiSténi nelze
popfit, jelikoZ mnoho zen vyhledava Zenské hlavni postavy a hraji za né radéji nez za postavy
muzské. Zaroven vSak nelze popfit, Ze na mnoho Zen maji sexualizované postavy negativni

vliv. (Jansz & Martis, 2007; Kondrat, 2015; Lynch et al., 2016; Miller & Summers, 2007)

Videohry jsou doménou muzd. VétSinu hracské komunity tvoifi muzi, ackoliv
v poslednich letech pocty hracek stile stoupaji. Mezi vyvojaii je jen minimalni mnoZstvi
zen, coz se poté odrazi v tom, ze svét videoher je vytvaren a prezentovan jako svét muzsky.
Videohry vytvafeji muzi pro muze, a proto neni piekvapujici, Ze idealizovand herni téla
odpovidaji pravé muzskym predstavam. Zeny jsou poté ve videohrach hypersexualizované
a muzi zase hypermaskulinizovani. (Kondrat, 2015; Martins et al., 2009; Matthews et al.,

2016; Williams et al., 2009)
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6.2 EXISTUJI NEJAKA OBECNA KRITERIA PRO VYOBRAZOVANI ZEN NAPRIC RUzZNYMI

SPOLECNOSTMI A KULTURAMI?

Vsechny pouzité¢ vyzkumy byly zahrani¢ni a mnoho z nich pochazelo z USA, proto
nelze na tuto otdzku snadno odpovédét. Je tieba pripustit mozné zkresleni, které je dano
nedostateCnou rozmanitosti vyzkumi. Ve své praci jsem se vSak primarné¢ zaméfovala na
ideal krasy v zapadni kultufe a ten se, jak se zda, ptiliS nelisi od idedlu krasy v Americe.
Americké a zapadoevropskeé idealy krasy jsou si v mnoha ohledech podobné a maji tendence
sexualizovat Zeny a muze prezentovat jako silné a svalnaté. V mé préci se objevila naprosto
zanedbatelnd mensina her z ,,vychodu®. Rozdilné idedly krasy lze vSak spatfit na piikladu
porovnavani postav ze hry Genshin Impact a World of Warcraft, kde Genshin Impact
prezentuje ,,vychodni idealy.“ Genshin Impact obsahuje postavy, které maji stavbu téla
podobnou skute¢nym lidem — zeny nemayji vyrazné kiivky a muZi nejsou velci, ani osvaleni
(Genshin Impact, 2020; World of Warcraft, 2004). Tento ptipad vSak mize byt ojedinély a
vysledky by tak mohly byt zna¢né zkreslujici, proto na tuto otazku nelze odpovédét z diivodu

nizké reprezentace jinych nez americkych ve studii uvedenych praci.

6.3 JAKE JSOU ROZDILY VE VYOBRAZOVAN{ ZEN A MUZU VE VIDEOHRACH?

Zeny a muzi jsou ve videohrach vyobrazovani riizng, piesto jsou ale ob& pohlavi
zna¢né idealizovana. Zeny jsou ¢asto hypersexualizovany, je davan diiraz na jejich fyzicky
vzhled a jsou zanedbavany jejich schopnosti a charakter. Malokdy se vyskytuji v hlavnich
rolich a jejich uloha ve hie byva zpravidla doplnkova ¢i esteticka. Je kladen daraz na jejich
velka nadra, Gizky pas a hyzd€. Mivaji na sobé Casto velmi malo obleceni a jejich primarni
ulohou je, aby vypadaly pfitazlivé. (Behm-Morawitz & Mastro, 2009; Jansz & Martis, 2007;
Lynch et al., 2016; Miller & Summers, 2007)

Muzi jsou ve videohrach hypermaskulinizovani a je kladen dliraz na jejich svaly. Jejich
herni téla nejsou pro skutecné muze zcela nedosazitelnd, na rozdil od t€l zenskych, které ku
ptikladu velikost svych prsou nemohou ovlivnit jinak nez chirurgickou operaci. Muzské
herni postavy jsou vétsi a hranatéjs$i nez skute¢ni muzi. Nékdy jsou postavy natolik obrovské,
ze budi dojem karikatury. Vyskytuji se v primarnich i sekundéarnich rolich a ¢asto mivaji
lepsi vybaveni a schopnosti nez postavy zenské. (Jansz & Martis, 2007; Kennedy, 2002;
Martins et al., 2011; Miller & Summers, 2007)

Rozdily ve vyobrazovani Zen a muzi prezentuje predchozi tabulka.
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6.4 JAKSE VYOBRAZOVANI ZEN A MUZU VE VIDEOHRACH PODEPISUJE NA SKUTECNYCH HRACICH

A HRACKACH? JAKE JSOU DOPADY NA JEJICH BODY IMAGE?

Hyperidealizovana téla maji negativni dopady na ob¢ pohlavi. Muzi i Zeny se po
setkani s hyperidealizovanymi hernimi obrazy citili ve svém téle vyrazn¢ hiife. Tyto idealy
mohou v extrémnich piipadech vést k porucham piijmu potravy u Zen (snaha o dosazeni

idedlu stihlosti) a k uzivani steroidi u muzii (snaha o dosazeni idedlu svalnatosti). (Barlett

& Harris, 2008; Matthews et al., 2016; Miller & Summers, 2007)

Zda se, ze si mnoho hracek i hract tyto nerealistické idedly uvédomuje a sami by byli
radsi, kdyby se ve videohrach setkavali s uvéfitelnéjsimi tély. Mnoho z nich mé tendence se
s danou postavou ztotoziiovat, a to i po vzhledové strance. Vice realistické postavy by toto

ztotoznovani se usnadnily. (Barlett & Harris, 2008; Kondrat, 2015)

Videohry jsou v dne$ni dobé¢ stale vlivnéj$Sim médiem, a proto je tieba se zamyslet nad
jejich obsahem. Média v§eobecné produkuji idealizované obrazy krasy, jeZ mohou mit dopad
na jejich uzivatele. Videohry vSak na rozdil od ostatnich médii produkuji vlastni
idealizovana téla, kterd nemusi byt vzdy v souladu s obrazy z jinych médii — ve videohrach
muzské postavy nespliuji idedlni ,,véckovy* tvar téla, ale jsou hranatéjsi a vétsi nez bézni
muzi. Navic nabizeji hraci onen interaktivni prvek samotného hrani, coz uZivateli umoZziuje

vetsi ponoteni se do pribéhu nez tieba filmy. (Jansz & Martis, 2007; Martins et al., 2011)
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