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Abstrakt

Tato bakalarska prace se zabyva radikalizaci skrz na prvni pohled apoliticky obsah ve formé videi
na platforme Youtube, které se na prvni pohled zabyvaji pouze herni tématikou. Hlavnim cilem této
prace je objasnit, jak takovyto proces miiZze probihat a jak jsou v ramci tohoto obsahu vyuzivany
tradi¢ni metody radikalizace. V této praci se zamétuji hlavné na relativn€ novou extrémistickou
pravicovou ideologii Alt-right, jelikoz se jedna o ideologii, ktera cili hlavné na mladé
heterosexualni bilé muze coz je i hlavni vékova skupina hract. Zaroven tato ideologie je jiz vefejné
spojovana s herni scénou skrz udalosti Gamergatu v roce 2015, kdy poprvé doslo s masové
radikalizaci hra¢ského publika skrz otdzky reprezentace Zen a minorit v hernim prostiedi. Na toto
téma dale navazuje problematika hrac¢stvi jako identity, kdy strach o tuto identitu funguje jako
jeden z faktort v radikalizacnim procesu. Poslednim tématem je samotny proces radikalizace a ve
formé souboje ideologickych skupin ,,my vs. oni®. Tyto tii témata spolu vytvareji prostiedi pro
mozna proces radikalizace publika zajimajici se o hry a novinky z herniho prostfedi. Prace je
celkove rozdélena do tii Casti. Prvni ¢ast je teoretické ukotveni kde hloubéji predstavuji vyse
zminéna témata. V druhé ¢asti pfedstavuji metodologii svého vyzkumu. Samotné analyza je
provadéna dvéma zpiisoby. Klasickym kodovanim a Word cloud analyzou sesbiranych dat. Treti

¢ast obsahuje moji interpretaci samotnych dat a napojeni na teoretickou ¢ast.

Abstract

This bachelor thesis deals with radicalisation through seemingly apolitical content in the form of
videos on the YouTube platform, which at first glance deal only with gaming. The main aim of this
thesis is to explain how such a process can take place and how traditional methods of radicalisation
are used within this content. In this thesis I focus mainly on the relatively new extremist Alt-right
ideology, as it is an ideology that mainly targets young heterosexual white males which is also the
main age group of gamers. At the same time, this ideology has already been publicly associated
with the gaming scene through the events of Gamergate in 2015, when for the first time there was a
mass radicalization of the gaming audience through issues of representation of women and
minorities in the gaming environment. This theme is further linked to the issue of gaming as an
identity, with fear for this identity acting as one factor in the radicalisation process. The final theme
is the radicalisation process itself and in the form of the battle of ideological groups "us vs. them".
Together, these three themes create the setting for a possible radicalisation process of audiences
interested in games and gaming news. Overall, the thesis is divided into three parts. The first part is
a theoretical anchoring where I introduce the above mentioned themes in more depth. In the second

part I present my research methodology. The analysis itself is conducted in two ways. By classical



coding and by Word cloud analysis of the collected data. The third part contains my interpretation

of the data itself and the connection to the theoretical part.
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Uvod

Radikalizace se stava ¢im dal vétsim a veét§Sim problémem nasi spolecnosti. Svét se stale vice a vice
rozdeluje na dva tabory, které proti sob¢ stoji v absolutni opozici a vztahy mezi t€émito dvouma tabory
se ¢im dal vice vyostiuji. Mluvim samoziejmé o pravici a levici. Tento konflikt dvou rozdilnych
ideologickych hodnot je tu s nami jako lidstvem jiz spoustu let.

Kdyz jsem v roce 2012 zacal sledovat cesky YouTube kanal, protoze jako prvni natocil video na
moji oblibenou hru, nedovedl jsem si ani predstavit, jak moc mtlj zivot toto jedno rozhodnuti ovlivni.
Prvnich par let bylo vSechno v poradku a tento kanal jsem sledoval na denni bazi. Autorova videa
byla objektivni a kriticka ke hram a bylo z tvorby vidét jeho nadSeni pro herni primysl. Obrat v§ak
nastal okolo let 2015-2016 kdy do Ceské herni scény dorazily dozvuky skandalu Gamergate, ktery
otfasl hernim primyslem ve Spojenych statech americkych. V t¢ dobé jsem k tomuto faktu byl
absolutné slepy, ale do tvorby samotné zacaly pronikat radikalni nazory takzvané Alt-right. Tato
ideologie stala jako hlavni hybaci sila celého Gamergatu. Najednou videa vlastné nebyla jenom o
objektivnim hodnoceni her, ale zacaly se zde objevovat i nazory spojované s ideologii alternativni
pravice. Tviirce se zacal vyjadirovat negativné az nepratelsky k lidem jiné etnické pfislusnosti nez
europoidni a zacal vnimat gender a sexualni orientaci jako problematickou pro kontext her. A mné
to vlastné v té dobé¢ pfislo upln€ v poradku. Byl jsem mlady kluk, co miloval hry a tento ¢lovek pro
me byl jakymsi vzorem. V jeho nazoru na hry jsem mu absolutné ditvéroval tak pro¢ by mi pieci lhal
v ndzorech na véci jiz vice politické. KdyZz on fika, Ze je néco hrozbou pro moje milované hry tak to
tak nejspis bude. Roz¢arovani s touto ideologii pro mé ptislo vlastné az v dobé Covidu, kdy se v mém
okruhu pratel objevili lidé, které jsem do té doby povazoval vlastné za nepratele a byl jsem vice méné

postaven pred rozhodnuti moje nazory versus podpora a piijeti mych pratel.

Prave z téchto diivodi jsem se rozhodl vénovat se tomuto tématu ve své bakalaiské praci. Chtél bych
poukazat na skute¢nost, ze cesta k radikalizaci je velmi jednoduchd a kazdého z nas od ni maze délit
pouze jedno na prvni pohled bezvyznamné rozhodnuti a jak snadné je podlehnout emoci strachu o

své oblibené hobby.

Préce je rozdelena do tii ¢asti. V prvni, teoretické casti predstavuji témata, ktera jsou pro moji praci
a vyzkum dulezita. Konkrétné se jedna o 3 kapitoly. Prvni kapitola je vénovana alternativni pravici
jako takové. Tato kapitola se zaklada hlavné na knihach Making sence of alt-right od
GeargeHawleyho a Media manipulation and disinformation od Alice Marwick. Ackoliv se bude

jednat o kapitolu mirné€ politologickou, myslim si, ze pochopeni této radikéalni ideologie je pro moji



praci stézejni.

Druha kapitola je vénovana problematice samotného Gamergatu, protoze i tato udalost tvoii pater
moji prace. Zde se opiram o knihu It’s about ethics in games journalism? Gamergaters and geek
masculinity od autorky Andrey Braithwaite. Dale se zaméfuji na porozuméni hrani her jako identity,
jak je tato identita formovana a jak byla ovlivnéna udélostmi Gamergatu.

Posledni kapitola se zabyva fenoménem radikalizace a extrémismem jako takovym. Cerpam zde
hlavné z knih Extremism od Johna M. Bergera, Hrozba radikalizace: terorismus, varovné signaly a
ochrana spolecnosti od BarboryVegrichové a clanku Radicalization and violent emotions od
Jacquelien van Stekelenburg. Zde ptiblizim obecné metody, které v procesu radikalizace funguji.

V druhé casti své prace se zaméiim na samotnou metodologii svého vyzkumu. Zde popisuji, jak mj
vyzkum probihal, jaké jsem si stanovil vyzkumné cile a otazky, jak jsem sbiral samotna data a jak
jsem je pozdé&ji analyzoval. V posledni podkapitolach této casti se vénuji etickym aspektim své
prace, jaké jsou mozné limity mé prace, a nakonec piinasim sebe reflektivitu ke svému vyzkumu.
Posledni ¢ast je ¢ast je vénovana samotné analyze mych zjisténi a moje osobni interpretace. Tato ¢ast
je rozdélena na dv¢ kapitoly. Prvni kapitolou je word cloud analyza zkoumanych videi. V zavéru své
prace shrnuji zjisténi mého vyzkumu. Druhou kapitolou jsou samotné mechanismy radikalizace, dale

rozdélené na dve podkapitoly: Konstrukce oponenta a Strach o kvalitu a odcizeni her jako hobby.

1. Teoreticka cast

1.1 Alt-right

Ve své praci se budu zabyvat procesem radikalizace na socidlnich sitich ve spojeni s hnutim alt-right.
Proto je pro moji praci dilezité si nejprve toto hnuti predstavit.

Hnuti alt-right, zkracen€ pro "alternative right", je komplexni politické a socidlni hnuti, které ziskalo
na popularité pfedevSim v posledni dekad¢. Jeho vznik je spojen s proménami politického spektra,
zejména v USA, a s nartistem online komunikace na socialnich médii. Termin "alternative right" byl
poprvé pouzit Richardem Spencerem k popisu ideologie, ktera predevsim kritizovala tradi¢ni
konzervatismu z pravicové perspektivy. Avsak, jeho vyznam se postupné rozsifil, pfi¢emz alt-right
se stal terminem, ktery sjednocuje rtiznorodé skupiny s podobnymi nazory. (Hawley, 2019).
Historie alt-right za¢ina kolem roku 2010, kdy se zacal formovat jako reakce na pocitovanou ztratu
politického vlivu bilych muzi a tradicnich konzervativnich hodnot. Jeho expanze do herniho
prostiedi byla spojena s rostouci popularitou online her, které poskytly prostor pro §ifeni alt-right
ideologii. Klicovym momentem pro alt-right byly prezidentské volby v USA v roce 2016, kdy hnuti

oteviené podpofilo kandidata Donalda Trumpa, coz vyznamné zvysilo jeho viditelnost a vliv



(Wendling, 2018).

Alt-right neni jednotnym hnutim s pevné definovanymi hranicemi. Mtze se sklddat z riznych
podskupin s riznymi ideologiemi a prioritami. Nicméné, existuji nékteré obecné charakteristiky,
které lze pouzit pro jeho klasifikaci. (Hawley, 2019)

Prvni charakteristikou alt-right je rasismus a etnocentrismus. Alt-right ma své uplné pocatky v bilém
nacionalismu. Mnoho ¢lent alt-right propaguje mySlenku nadfazenosti bilé rasy a podporuje
politiky, které¢ by mély chranit bilou rasu pied multikulturalismem a imigraci. Tato ideologie je asto
spojena s nacionalismem a identitafstvim, které zdlraziuji narodni z&jmy a stavi narodni identitu
nad mezinarodni spolupraci. (Hawley, 2019)

Dalsi charakteristikou je konzervatismus a tradicionalismus. Alt-right Casto podporuje tradi¢ni
hodnoty a genderové role a stavi se tak proti pokrokovym socialnim trendim. Nestavi se zde ale do
opozice z divodl nabozenskych. V jejich pripad¢ se jedna o takzvany ,,realismus pohlavi“ kdy tvrdi,
ze biologické rozdily mezi pohlavimi je pfedurcuji pro riizné socialni role. Zaroven ma alt-right
skepticky pohled na média a establishment, které oznacuje za liberalné¢ zaujaté a nepratelské vici
jejich myslenkam. (Hawley, 2019)

V neposledni fade¢, alt-right je znamy svou technologickou gramotnosti a schopnosti vyuZzivat internet
k Sifeni svych myslenek a koordinaci aktivit. Tato schopnost se projevuje vytvaienim memu,
internetovych diskusi a kampani na socilnich sitich (Hawley, 2019).

Celkove lze alt-right povazovat za slozity a dynamicky fenomén, ktery vznikl jako reakce na socio-

politické zmény a vyuziva moderni technologie k Sifeni svych myslenek.

1.1.1 Extremismus jako humor

Jednou z hlavnich vyhod, kterou alt-right méa oproti jinym extremistickym hnutim je samotna
prezentace tohoto hnuti. Alt-right se navenek prezentuje jako zabavné hnuti, které se neboji pouzivat
humor a ironii pro svoji propagaci. Velmi ¢asto tak vyuzivaji silu internetové kultury a vytvareji

nejriznéj$i memy a vtipné kompilace, aby takto $ifili svou ideologii. (Hawley, 2019)

V knize Media manipulation and disinformation online jsou popsany 4 hlavni metody humoru, které
alt-right vyuZziva pro svoji propagaci. Jedna se o zdmérné pouzivani co nejofenzivnéjsi mluvy,
diskreditace masovych medii, snaho o vyvolani silné emocni reakce v obéti vtipu a takzvany Poetiv
zakon. Pro potfeby moji prace ohledné radikalizace v gaming prostfedi se zaméfenim hlavné na

metody ofenzivni mluvy a aplikaci poeova zakonu. (Marwick, 2017)

Pouzivani mluvy v propagovaném obsahu mize sledovat vice cilti. Prvnim cilem ma byt vyjadrit tak
svilj postoj k neomezené svobod¢ slova, kterou alt-right vnima jako jeden z hlavnich pilifa jejich

hnuti. Dal§im cilem je pfedem takto filtrovat marginalizované skupiny, které jsou k tomuto typu
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vyjadfovani citlivé, a tak jasné vymezit tento prostor pouze pro osoby, které jsou k radikalizaci
nachylné, a to at’ uz néjakymi ptredeslymi ndzory anebo protoze se nespadaji do marginalizovanych
skupin. Zde opét narazime na cilovou skupinu alt-right a tou jsou pfevadzné mladsi bily heterosexualni
muzi.

Druhou metodou, dilezitou pro mij vyzkum je aplikace Poeova zdkonu, ktery fika: “V ptipadé
parodii na nabozensky extremismus bude dochéazet k disledné zamén¢ parodie za uptimnou oddanost

vyjadfovanym nazortm.”. ( Aikin, 2012)

V aplikaci tohoto zdkonu na moje téma se jedna o maskovani extremistickych vyrokid to obalu
humoru. Protoze v soucasném svéte, kdy vétsina kontaktl probiha ptes internet kdy nemtizeme ptimo
pozorovat emoce druhé strany je t€zké posoudit jejich upfimny zamér. V ptipadé moji prace jde
specificky o humorné zapojeni extremistickych vyrokt do herni tvorby. Do obsahu jsou za¢lenovani
rasistické a sexistické poznamky jako soucast hodnoceni her a ja jako pouhy divak nejsem schopny

rozpoznat, zda se jedna o upfimny projev extremismu nebo se mé jednat o vtipné ozvlastnéni tvorby.

1.1.2 Alt-right pipeline
Alt-right pipeline je koncept poprvé pojmenovan kandidatem na doktorat Western Sydnedy
University Lukem Munnen, ktery popisuje proces, jakym se jednotlivei mohou postupné
radikalizovat smérem k extremistickym ndzortim, vcetné alt-right ideologii, pfiCemz internetové
platformy a socialni média sehravaji klicovou roli. (Munn, 219)

Tento proces za¢ina vétsinou na mainstreamovych socialnich sitich jako je Youtube, Facebook anebo
Twitter, kdy se jednotlivci setkavaji s ¢im dal konzervativnéj$imi a kontroverznéjsimi nazory. Mike
Wendling, autor knihy Alt-Right: from 4chan to the White House zdUraziuje, Ze pravé tyto vstupni

skupiny hraji hlavni roli v radikalizaci lidi. (Wendling, 2018).

S timto jevem se také poji méné radikalni odnoz Alt-right, které se piezdiva Alt-Lite neboli
odleh¢ena verze hlavniho hnuti. Pokud by vétSina lidi byla poprvé konfrontovana s radikalnimi
nazory na forech jako je 4chan, 8chan Gab nebo Parler by nebyla témto nazortim oteviena. Nebot' v
procesu radikalizace hraje velkou roli, od koho pfesné tento ndzor slySime. V knize Making sense of
alt-right je tento proces popsan jako, ze nékdo nezaclenény do této ideologie bude mnohem
nachylngjsi k poslouchani nazorti medialni osobnosti jako byl naptiklad Milo Yiannopolous nebo v
mém piipad¢ tviirce herniho obsahu nez k nékomu, kdo ma prezdivku @Pepe Stormtrooper1488 své

nazory $§ifi na platformach, ktera jsou urcena jiz pouze pro radikalni extrémisty. (Hawley, 2019)



1.2. Gamergate

Gamergate piedstavuje dilezity moment ve vztahu extremismu a gamingovych komunit. Cel4 tato
udalost zacala v roce 2014 jako reakce na nékolik udalosti v hernim primyslu. Jednalo se hlavné o
feministickou kritiku herniho primyslu ze strany Anity Sarkeesian v jeji video série Thropes vs
Women in Video games a kontroverze okolo herni vyvojatky Zoe Quinn. Samotna podstata téchto
udalosti pro moji praci vyznamna neni ale nasledna diskuse na téma etiky v herni Zurnalistice
napomohla k propojeni Alt-right a gaming prostiedi. (Braithwaite, 2016)

Gamergate piedstavoval dilezity moment v historii online gamingovych komunit. Doslo tak k
prvnimu propojeni v t& dob€ nové ideologie alt-right a pravé téchto komunit. Mnozi z aktérii této
udalosti jako je naptiklad Sargon of Akkad se stali ustfednimi postavami tohoto politického hnuti a
jejich pisobnost Ize vidét na politické scéné do dnesniho dne. Zde se také zaCinaji objevovat prvni
naznaky sdilenych hodnot mezi alt-right a gamingovou kulturou. Oba dva tyto celky sdilely hodnoty
jako je antifeminismus, obavy z "politické korektnosti" a zamérna provokace vuéi tzv.

"mainstreamovym" hodnotam. (Braithwaite, 2016)

Zaroven tato udalost zptisobila dilezité rozdéleni hernich komunit na dvé skupiny. Prvni skupinou
byli lidé, co podporovali kritiku gamingové kultury a povazovali hracstvi jako identitu za néco
zastaralého nebo dokonce nebezpecného a druhou skupinu, kterd se s touto identitou stale chtéla

ztotoziovat a branit ji za kazdou cenu. (Roberts, 2022)

2.1.1 Identita hrace

Anthony Giddens, britsky sociolog, popisuje identitu jako dynamicky proces, ktery vznika interakei
mezi jednotlivcem a spolecnosti. Podle Giddense je identita neustdle proménliva a formuje se
prostfednictvim socidlnich interakci a reflexe vlastnich zkuSenosti a hodnot. Identita neni pevné
dana, ale je vytvarena a udrzovéna v prubchu casu. (Giddens, 1991)

Identita hrace vSak neni v soucasné dobé€ pevné dand. Ackoliv ze statistik Entertainment Software
Asocialtion vyplyva, Ze 61% americanil hraje pocitacové hry, jejich primérny vek je 36 let a 46% z
nich tvofi Zeny, tak pro spoustu hracii je hracska identita cosi Cist¢ muzského. (ESA, 2024)

Gaming identita pro n€ neni pouze o tom, kdo hry hraje, ale kdo s nimi sdili i stejny nazor na to co
je ve hrach povazovano za dobré a co za $patné. Prave tento faktor vnimané identity hrace hraje roli
v jejich nachylnost k extremistickym nazortim

Jednim z dilezitych faktorti v radikalizaci publika hraci tedy mtize byt jejich strach o ztratu hracské
identity. Ackoliv hraci jsou pro Sir§i vefejnost nejcastéji bili heterosexualni muzi, coZ se na prvni
pohled nemusi jevit jako marginalizovana skupina tak je to prave jejich hra¢ska identita, ktera byla
dlouhé roky okolim ostrakizovana. Toto v lidech, ktefi sdili tuto identitu budi dojem marginalizace.

Pravé z téchto divodu hrac¢ské komunity velmi ¢asto zaujimaji negativni az Uto¢ny postup k



socialnimu komentéfi ohledné privilegii urcitych skupin. Protoze oni sami sebe jako privilegované
nevidi. (Roberts, 2022)

Diky témto faktorim by se z nékterych hra¢skych komunit mohly stavat zakladny pro Sifeni alt-right.
Ptred Gamergatem pro né byly hry jakousi formou utéku pted realitou, poté co se v roce 2016 gaming
dostal pod feministickou kritiku za¢ali to mnozi z nich vnimat jako utok politické korektnosti a social

justice warriors na jejich kulturu.

1.3 Radikalizace

“Radikalizaci 1ze v obecné roviné vnimat jako dynamicky proces pfi kterém jedinec piijima stale
vice a vice vyhranéné nazory a postoje, které smétuji k akceptaci, legitimizaci, podpofe a realizaci
nasily na zaklad¢é vyznavané ideologie nebo nabozenské doktriny nebo piesvédéeni “ (Vegrichova,
1978, 35)

Hlavnim a kone¢nym cilem radikalizace by tedy mélo byt nésili. Zde ovSem opétovne nardzime na
problematiku decentralizace alt-right nebot’ nemaji jasné stanoveny cil, tudiz ve smyslu alt-right
probihd proces radikalizace nekonecné stale dokole bez jasného konce.

J.M. Berger ve své knize Extremism zdlraznuje dulezitost pocitu soundalezitosti k urcité skupiné v
procesu radikalizace. Jde o takzvané in-groups a out-groups. Kdy in-group je skupina ve které se
osoba citi bezpecn€ a chapané, pficemz out-group je hlavni cil nenavisti. Jedna se o polarni opak,

ktery tvofi riziko pro preziti nasi skupiny. (Berger, 2018)

1.3.1 Ideologicky oponent

Jednim z hlavnich hybatelti radikalizace je tedy jasny ideologicky oponent nebo skupina lidi, kterou
mizeme povazovat za bytostni hrozbu pro nase uskupeni. V pfipade alt-right se jedna o jakykoliv
druh progresivismu, ktery berou jako protiklad svoji ideologii. Jak jsem jiz predstavil v predeslé
kapitole v tomto bod¢ se stietavaji s gaming komunitou, které progresivismus také povazuje za
hrozbu pro svoji identitu hrace.

Ideologicky oponent mutize byt budovan mnohymi zptisoby, avSak pro uc¢el moji prace se jedna hlavné
o taktiku argumentacniho faulu, kterd se nazyva strawman neboli strasak. Straw mann fallacy je
argumentac¢ni metoda poprvé popsana v knize Logical Self-Defence jako:,, kdyZz zkreslite pozici
svého oponenta, pfisoudite mu ndzor s nastavenou nediivéryhodnosti, ktery muiZzete snadno vyvratit,
a pak pokracujete v argumentaci proti nastavené verzi, jako by to byla pozice vaseho oponenta. "
(Johnson, 1983, 71) Pro ti¢el moji prace je nutno tento koncept poupravit, protoZe ptivodni autor bral
v potaz pouze diskusi mezi dvéma a vice osobami ve skutecném svéte. V. mém piipadé se oviem

jedna o imaginarni diskurz mezi tviircem samotnych videi a imagindrnim oponentem. Zde se budu



opirat o praci Pragmatics, cognitive heuristics and the straw man fallacy kde je do této definice
zahrnut i imaginarni oponent: ,,Jak bylo uvedeno vySe, patii sem i udajné vyroky pfipisované
n¢jakému fiktivnimu nebo neidentifikovanému/neurcitelnému "autorovi": ¢astym ptikladem jsou

véty jako "Lidé tam venku mohou tikat P", "Je zndmo, ze P". (Oswald, et al., 2014, 313)

1.3.2 Souboj my versus oni

Pti procesu radikalizace je nutné vzdy dosahnout specifického druhu emocionalniho souznéni u
jednotlivych ucastnikd. Nejcastéji se jedna o emoce strachu a ukfivdéni. Které maji v ucastnicich
radikalizacniho procesu vyvolat silny odpor az nepratelstvi k ur¢itym ideim. (Stekelenburg, 2017)

Pro ucely mé prace se zde opét stietavame s problematikou identity hrace. Nékteti hraci se totiz citi
pod utokem progresivismu, protoze jejich hry se najednou v dnesni dob¢ stavaji soucasti takzvaného
mainstreamu, tudiZz se méni i cilové publikum hrac¢d. Zacina se totiz v souvislosti s hrami ¢im dal
Castéji mluvit o problematice reprezentace minorit a jinych nez heterosexualnich orientaci. Prave
tohoto faktu vyuzivaji lidé, ktefi cht&ji herni publikum radikalizovat. Snazi se zde vytvofit
ideologicky spor mezi tim co znamena byt hracem a progresivni politikou rovnosti. Jak jsem jiz uvedl
v kapitole v predeslé kapitole. Gamergate byl pro tento fakt pouhym zacatkem. Zaméiuji se tak
predevsim na jejich vzité hrozby jako je feminismus, rasova diverzita a dale je tak ve svoji tvorbe

propaguji, aby ve svych divacich udrzovali pocit strachu.

1.3.3 Strach o ztratu svoji identity

Jak jsem pfedstavoval v predeslych kapitolach, v procesu radikalizace je dulezity ideologicky
oponent, ale tento oponent musi pro nasi in-group predstavovat néjakou hrozbu. V kontextu moji
bakalaiské prace se jedna specificky o hrozbu pro hry jako také a o ztratu identity hrace. Prave
pokud citi, ze tato Cast jejich identity je v ohrozeni, mohou hraéi byt vice nachylni k vyhledavani

extrémistickych narativii, které jim poskytuji a slibuji ochranu a feseni pro tento problém.

Pro mnoho z hraci neni hrani her jenom volnocasovou zabavou, ale i formou seberealizace a
prosttedkem, kterym nachazeji uznani od ostatnich. Osobni identifikace s hernimi avatary, ktefi
reprezentuji jejich schopnosti a uspéchy, estetické preference to vSechno posiluje jejich sebevédomi
a smysl pro vlastni hodnotu. Tato skute¢nost je umocnéna dlouhodobym emocionalnim zapojenim

do hernich ptibeht a svéti. (Neys, 2014)



Krom¢ osobni identity je tato skute¢nost i izce spjata s pocitem socialni prislusnosti. Hra¢ské
komunity slouzi jak platformy, kde mohou lidé sdilet své zazitky, herni strategie a osobni piib&hy.
Tyto komunity poskytuji nejen socialni uznani, ale také emociondlni podporu, coz ptispiva k

pocitu, ze hra¢ je soucasti néceho veétsiho. (Neys, 2014)

V ¢lanku Fear, Fanaticism, and Fragile Identities je strach o ztratu svoji identity popsan jako jeden
z hlavnich hybateld at’ uz fanatiza¢niho nebo radikaliza¢niho procesu. Prave proto kdyz hraci
vnimaji, Ze jejich identita by mohla byt ohrozena stavaji se zranitelnéj$imi pro radikaliza¢ni proces.
Aktéti radikalizace vyuzivaji pravé tohoto strachu, obav a frustrace, aby poskytly jasna, byt
extremistickd vysvétleni a feSeni vnimanych problémil. Tyto narativy tak posiluji pocit, ze hraci
jsou obét'mi $irSich spolecenskych sil, které usiluji o jejich marginalizaci nebo potlaceni jejich

identity. (Tietjen, 2023)

Ptikladem vyuziti strachu o ztratu hra¢ské identity mohou byt videa na YouTube, ktera se zaméiuji
na kritiku politické korektnosti v hrach. Takova videa Casto prezentuji snahy o inkluzi nebo zmény
v hernich mechanikéch jako ttok na tradi¢ni herni hodnoty. Tento narativ posiluje dojem, Ze hraci
jsou obhdjci ptivodni herni kultury proti vnéj$im tlakiim. Dalsim ptikladem tohoto faktu je
vyuzivani nostalgie po ,,lepSich ¢asech®, kdy byla herni kultura vnimana jako méné¢ politicky
ovlivnéna. Tato skutecnost je v hernich kruzich nejcastéji popisovana vétou ,,I just wanted to play
games‘ (Chtél jsem jenom hrat hry). Kdy radikalni aktéfi zdlraziuji, Ze se vlastn€ do politickych
diskusi nikdy zapojovat nechtéli, dokud nezacali z jejich strany vnimat politicky tlak na jejich
hobby. Pro publikum, které je jiz nachylné k pocitim nejistoty ohledné své hraéské identity, mohou

tato videa prohlubovat jejich obavy, a tak napomahat k jejich radikalizaci.

2. Metodologie

2.1 Metody a pristupy vyzkumu

Pro svou bakalaiskou praci jsem se rozhodl zvolil kvalitativni pfistup, jelikoz hlavnim cilem mé
prace je pochopit, jak se mohou politické nazory autora promitat do jeho tvorby a jak jeho samotna
tvorba muize slouzit jako urcita nastroj k radikalizaci svého publika. Cilem mého vyzkumu je ziskat

o tomto jevu informace a pfinést nové poznatky. (Novotna et al., 2019)



2.2 Hypoteézy a cil vyzkumu

Pro svoji bakalatskou praci jsem se rozhodl k pomérné netradi¢nimu ptistupu ke kvalitativnimu
vyzkumu. Jelikoz pracuji s tématem, se kterym mam osobni zkuSenosti a urcité o¢ekavani misto
tradi¢nich vyzkumnych otdzek jsem si stanovil 3 hypotézy na zakladé mého teoretického ramce.
Moji prvni hypotézou je: V obsahu se budou objevovat témata diilezita pro alt right.

Tuto hypotézu zakladam na teoretické kapitole 1.1.1 Extremismus jako humor, ve které popisuji
jak Alt-right ve které popisuji na zaklad¢é knihy Media manipulation and disinformation jaké
metody alr-right vyuziva ke své propagaci.

Druhou hypotézou je: V obsahu videi bude budovat ideologicky oponent pro souboj ,,my vs oni*.
Tato hypotéza se zaklada na kapitole 1.3.1 a 1.3.2 kde popisuji proc je pro proces radikalizace
dilezité mit jasného ideologického oponenta.

Tteti a posledni hypotézou je: V ramci videi se bude pracovat s silnymi emocemi za cilem vyvolat
citovou odezvu od publika na prezentovanou problematiku.

Hypotéza je zalozena na kapitole 1.3.3 Strach o ztratu svoji identity.

Mym hlavnim cilem tedy neni zkoumat, jestli se tento jev déje, ale porozumét mu proc a jak

probiha.

2.3 Metody sbéru dat

Jako svoji metodu vyzkumu jsem si vybral obsahovou analyzu. Pro sbér dat jsem si vybral jeden
specificky kanal, a to pfedev§im na zéklad¢ moji vlastni zkuSenosti. Jedna se specificky o kanal
Tartarus Cast, dfive znamy také jako Bohemia Gaming Cast. Tento kanal figuruje na ceské
Youtube scéné€ od roku 2011 a pivodné zacinal jako Cisté varietni herni kanal, ktery se mél za cil
podle slov autora ,,informovat a recenzovat a ve stejny cas ptiblizit zazitky z her a hry obecn¢ za
vyuziti desitek let v primyslu”. Avsak okolo roku 2015 se do autorovy tvorby zacali projevovat
jeho politické nazory. Pavodni kanal byl z tohoto diivodu v roce 2021 dokonce odstranén

z platformy YouTube za §ifeni nendvistného obsahu. Autor si zalozil novy kanal Tartarus Cast Zije,
kam postupné pridava svoji starsi tvorbu a vytvaii obsah novy. Ja sam jsem byl aktivnim
sledovatelem tohoto kanalu, a to mezi lety 2013 az 2020. Hlavné z téchto diivodu jsem si vybral

prave tento kanal pro sbér dat k moji bakalarské praci.



2.4 Vybér dat

V soucasné dob¢ se na novém kanalu nachazi 622 videi a dalSich 593 zaznami z zivych vysilani na
vedlej$im kanale. Jedna se tedy o obrovsky vzorek dat, jehoZ jenom samotné shlédnuti a
zpracovani by mohlo zabrat mésice ¢istého ¢asu. Musel jsem si proto tento vzorek uméle zmensit.
Rozhodl jsem se, ze nahodné vyberu 10 videi ze vzorku 30 nejsledovanéjsich videi na hlavnim
kanale a zaroven alespon 2 zaznamy z zivych vysilani. Tento vzorek by mi zaprvé mél dat jasnou
predstavu o obsahu autorovi tvorby a zaroven mi umozni hodnotit jak pfedem pfipravenou tvorbu
ve form¢ videi na hlavnim kanale, tak i vice uvolnénou tvorbu, ve které autor pfimo komunikuje se
svym publikem ve formé zaznami z zivych vysilani. Autor dale tvoii jesté na tfeti kanal, ale na
tomto kanale publikuje pouze Cisté politicky obsah. Jedna se tak tedy o pomyslny posun

v radikaliza¢ni ,,pipeline®, protoze je zde obsah urceny pro divaky, ktefi jiz jsou do jisté miry
radikalnich ndzort tvlirce naklonéni. Tento kanal jsem se proto ze své analyzy rozhodnul vynechat,
nebot’ hlavnim cilem mé bakalaiské prace je poukazat na tvorbu, které se na prvni pohled jako

obsahujici radikalni ideologii neprezentuje.

2.5 Sbér dat

Samotny sbér dat jsem zahdjil na za¢atku mésice tinora. Videa na hlavnim kanale jsou vétSinou
délkou v rozmezi 30 minut az 2 hodin Nejprve jsem identifikoval vSechna videa, kterd spliovaly
moje kritéria, tudiz aby byli mezi 30 nejsledovanéjsimi videi na kanale. Zaroven jsem identifikoval
i 10 nejsledovanéjsich zdznamt z autorova Zivého vysilani. Videa na hlavnim kanéle jsou vétSinou
délkou v rozmezi 30 minut az 2 hodin a zdznamy z zivych vysilani se pohybuji v vétSinou v délce 2
az 6 hodin. Z diivodu ¢asové naroc¢nosti a objemnosti datového souboru jsem nejprve jednotliva
videa poslouchal v pribéhu jiné ¢innosti, a to nejcastéji v praci anebo pfi cesté méstkou hromadnou
dopravou. Tento poslech ,,nanecisto mi umoznil videa roztidit na ty, ktera jsem vyhodnotil jako
dalezita pro moji praci a na videa, kdy se tviirce vyjadfoval pouze k herni tématice a mohl jsem je
tedy z nasledného hlubsiho sméru vyradit. Pro nasledny hlubsi sbér dat jsem si na kazdy den
vyhradil jedno video (v pfipadé zaznamt z zivych vysilani 2-3 dny). Pii hlubsim sbéru dat jsem si
video pustil vicekrat a vypisoval si do poznamkového bloku ¢asové znacky pro pasaze, které mi
ptisli potencionalné uzite¢né pro mdj vyzkumny cil. Nasledné jsem samotna videa piepisoval za
pomoci integrované funkce Microsoft Word, kdy mi bylo celé video piepsano i s asovymi

znamkami. To mi umoznilo mnohem snazsi orientaci v datovém souboru a mohl jsem si tak vypsat
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pouze pro moji praci dilezité pasaze.

Samotny sbér dat jsem ukoncil pfiblizn€ v poloviné mésice biezna.

2.6 Metody analyzy dat

Pfi vypracovan i své prace jsem se ro

Po samotném sbéru dat jsem mél sepsany stale obsahly soubor vyrokt a tryvku, které si sice
dotykali podobnych témat ale v Gplné riznych kontextech. Proto jsem dale musel vyuzit metodu
koédovani, protoze praveé kodovani mi pomohlo porozumét klicovym témattm, ktera se
pojmenovat. Samotné kody jsou v knize ,,Metody vyzkumu v socialnich védach* pfirovnavany

k razitkim. My jako vyzkumnik mame pouze omezeny pocet razitek, a tak musime velmi pecliveé
premyslet, zda dany jev v datech potebuje kod novy anebo ndm dostacuji jiz kody vytvoiené.

V metod¢ koédovani se da postupovat dvéma riiznymi zptisoby. Prvnim zptisobem je kodovani
deduktivni, kdy vyuzivame kody, které vychazeji z nami piedem zvolené teorie. Druhym
zpusobem je kddovani induktivni, kdy si vytvatime vlastni kody na zakladé nami zpracovavanych
dat. (Novotna et al., 2019)

Ja jsem se ve svoji praci rozhodl kombinovat oba tyto pfistupy. Mél jsem jiz predem pfipraveny

teoreticky ramec, ale ten jsem zaroven obohacoval o dalsi kody béhem samotné analyzy.

2.6.2 Word cloud analyza

Pro dals$i porozuméni tomuto tématu jsem se na sesbiranych datech nadéle rozhodl provést
takzvanou Word cloud analyzu. Word cloud analyza, které se také tika analyza slovnich mraki
spociva ve vizualizaci a intepretaci textovych dat specialné kdyz se jedna o velké soubory
textovych dat, coz byl presné pripad moji bakalaiské prace a zkoumanych dat. Poméha mi tak
odhalit frekventovana slova a fraze, diky kterym mohu odhalit klicova témata, kterych se autor ve

svych videich dotyka. (Burch. Et.al. 2014)

Pro tuto specifickou analyzu jsem si musel data dale upravit nad ramec prvotnich tprav pro prvni
¢ast moji analyzy. Nejdiive bylo potieba data odistit o takzvané stop words neboli slova ktera se
vyskytuji v bézném projevu, ale nenesou sebou zadnou hodnotu. V Ceském jazyce se jedna hlavné
o predlozky, spojky a néktera dalsi slova. Piiklady téchto stop words jsou (a, aby, avsak, by, byl,
tohle, tamto) a mnoho dalSich. Dal$im krokem byla normalizace textu, kdy jsem musel sjednotit
velikost pismen a dale provést stematizaci textu ktera spoc¢iva v redukci slov na jejich zakladni

formu, aby se pro néslednou analyzu zajistila konzistence frekventovanosti danych slov.
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2.6.3 Generovani Word Cloudu

Po ptipravé dat nasledovalo generovani word cloudu. Samotnou generaci word cloudu jsem
provadgl v programovacim jazyce R za pomoci prostfedi R studio a umé¢lé inteligence Chat GPT
pro pomoc s tvorbou a kontrolou samotného kodu.(ptiloha 2.) K generaci jsem vyuzival knihovny
“tm”, “wordcloud” a “readtext”, “stringi”. Tento krok zahrnoval vizualizaci nejcastéji se
vyskytujicich slov a frazi. Prvnim krokem je vypocet frekvence vyskytu jednotlivych slov a frazi v
textovych datech. Na zéklad¢ téchto frekvenci jsem nastavoval rizné parametry generovani word
cloudu, jako je minimalni frekvence vyskytu slov, ktera urcuje, kolikrat se musi slovo v textu

objevit, aby bylo zahrnuto do vysledné vizualizace, a maximalni pocet slov, ktera budou zobrazena

ve word cloudu, typicky zaméfeny na nejfrekventovangjsi slova.

V ramci tohoto procesu jsem dale provadél vylouceni dalSich stop words, které mohou byt
specifické pro dany kontext a nemusi prinaset hodnotu do analyzy. Néasledn¢ jsem pokracoval s
vizualni stylizaci word cloudu. Tato stylizace zahrnovala volbu barev, pisma, uspotfadani slov
(naptiklad horizontalné nebo vertikaln¢) a tvaru samotného cloud. Stylizace ma za cil podpofit

Citelnost a interpretaci daného word cloudu.

2.7 Etické aspekty vyzkumu

Jelikoz mij vyzkum probihal na vefejné dostupnych datech, které tviirce sam dobrovolné publikuje
na sviyj kanal tak jsem se v tomto ohledu nemusel potykat s zadnymi etickymi otazkami. Tvirce
nebyl mnou nijak kontaktovan ani informovan, ze na jeho publikovaném obsahu bude probihat
vyzkum. Toto rozhodnuti jsem ucinil z dvou divodi. Za prvé mohu predpokladat, ze by s mym
vyzkumem tviirce nesouhlasil a za druhé jsem se osobn¢ z vlastni zkusenosti s jeho skalnimi
fanousky obavam se jisté perzekuce minimalné na socidlnich sitich. I z tohoto ditvodu je autor do
jisté miry anonymizovan. Jeho jméno i ptezdivka jsou vetejné znamé, ale ja o ném ve své praci
budu mluvit pouze jako o tvirci nebo autorovi videi. Pro transparentnost mych dat vSak v praci
musi byt zminéno jméno jeho kanalu, na ktery jeho tvorbu publikuje.

Dalsi moznou etickou problematikou by mohla byt moje samotna zkusenost s timto jevem a mijj
zpétny pohled. Ve své praci se snazim zlstat na 100% objektivni a analyzovat pouze ziskana data
bez jakéhokoliv vlastniho ndzoru na danou problematiku. I proto jsem se data rozhodl ponechat

v jejich originalni formé bez jakychkoliv uprav nebo cenzurovani ur¢itych vyrokl. V mé praci se
proto budou objevovat vyrazy, které jsou spojovany s rasovou diskriminaci, sexismem, homofobii.
J& osobné¢ s témito vyroky absolutné nesouhlasim a myslim si, ze v jakékoliv jiné formé& média by

méli byt cenzurovany, ale jak jiz jsem zminioval pravé tyto data jsou pro moji praci dulezita.
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2.8 Sebe reflexivita

Jak jiz jsem ve své praci n€kolikrat zminoval j4 sdm mam zkuSenost s nazory tohoto tviirce, tak
jsem se do jisté miry stal ,,obéti* tohoto radikaliza¢niho procesu. Proto pro mé névrat do této
tématiky nebyl Gplné piijemny. Na jednu stranu jsem rad, Ze mohu pomoci v zmapovani tohoto
fenoménu a na druhou stranu jsem si v sobé obnovil nepiijemné vzpominky na dobu, kdy jsem

s tvlircovymi nazory souhlasil a bohuzel i déle §ifil na socialnich médiich. Myslim si v8ak, ze mi
tato prace a vyzkum, ktery jsem vypracoval dal do jisté miry pocit zadostiu¢inéni, jelikoz jsem
takto mohl zmapovat i svoji osobni cestu k radikalizaci. Zarovei si vSak i myslim, Ze mi moje
zkuSenost pomohla se 1épe orientovat v autorove tvorbé, a tak rozkli¢ovéavat témata a jejich podtext
v samotnych videich. Také jsem se mohl mnohem lépe pfipravit na naro¢nost neékterych pasazi,

zvlaste v ptipadech vyrokl s rasovym, sexistickym anebo homofobnim podtextem.

2.9 Limity vyzkumu

Hlavnim limitujicim faktorem mého vyzkumu je velikost zkoumanych dat. Muj vyzkumny vzorek
je relativné maly, jelikoZ analyza je provadéna pouze na Casti obsahu jednoho specifického
YouTube kanalu. Av§ak myslim si, Ze pro hrubou analyzu tohoto fenoménu by mij vzorek mél byt
dostacujici. Samoziejmé jelikoz se jedna o vyzkum kvalitativni neni mym zamérem ma zjisténi
nijak aplikovat na $ir$i populaci ostatnich tvirct. Nechci tak timto vyzkumem nijak generalizovat,
aby to vyznélo, ze sledovani jakéhokoliv gaming obsahu je jakasi vstupni brana k radikalnim
ideologiim. Mym hlavnim cilem v této praci je nybrz poukazat na existence samotnych vstupnich
bran k radikalnim ideologiim. Tyto vstupni brany se mohou skryvat v jakékoliv oblasti Zivota

avsSak gaming byl mné osobn¢ nejblizsi.

3. Zjisténi a interpretace dat

V této Casti své bakalaiské prace se budu zabyvat samotnou interpretaci ziskanych dat a naslednych
zjisténi. Pro zndzornéni svych zjisténi pouzivam piepsané pasaze z samotnych videi.

Tato Cast se sklada z dvou hlavnich kapitol.

Prvni kapitola se zaméfuje na word cloud analyzu autorovi tvorby. Zde se zamétuji na analyzu
samotné tématiky, které se v hernich videich vyskytuje a jak tato tématika mtize napomahat, aby
divaci byli sméfovani prave k extrémistickym pravicovym ideologiim jako je naptiklad alt-right.
Druhou kapitolou jsou samotné mechanismy radikalizace, kdy zkoumam, jak tviirce pracuje se
svoji tvorbou a jak néasledné tato tvorba mulize fungovat jako vstupni bod a néstroj pro radikalizaci
publika které vyhledava herni obsah na YouTube. Tato kapitola je dale délena na dvé podkapitoly.

Prvni je konstrukce oponenta kdy se zamétim na to, jak je ve videich vykreslovan ideologicky
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oponent, kterd je nutnd k procesu radikalizace, jak jsem popsal v teoretickém tivodu. Druhou
podkapitolou je Strach o kvalitu a odcizeni her jako hobby ktera zkouma, jak je dale
s ideologickym oponentem v ramci tvorby pracovano a jak se tviirce ve svych divacich snazi

vyvolat pocit strachu o svoji identitu hrace a své hobby.

3.1 Interpretace v Kontextu Radikalizace v Online
Hernich Videich

3.1.1 Uvod

Word cloud analyza je efektivni nastroj na identifikaci ¢asto se vyskytujicich slov a témat
v urCitém textu. Pravé proto jsem se pro tuto metodu rozhodl pfi identifikaci odpovédi na moji

prvni hypotézu: V obsahu se budou objevovat témata dtilezita pro alt-right.

V této analytické kapitole mé prace se tak zaméfim na interpretaci vysledki této analyzy. Analyza
odhalila Casty vyskyt termini typickych pro pravicovou rétoriku, jako jsou ,,feminismus®, ,,woke*,
»IIW*, | komunismus®, ,,strong female character* a ,,LGBT®. (ptiloha 1.) V prvni ¢asti analyzy
predstavim kazda z téchto terminid a dam ho do kontextu v jakém je v rdmci autorovi tvorby
pouzivan. V druhé ¢asti se zamétim na samotné dopady na divaka, jelikoz opakované negativni
zminovani téchto termind posiluje stereotypy a predsudky vici t€émto ideologiim a jednotlivctim,

ktefi je podporuji.

3.1.2 Vyznam a Konotace

¢ Feminismus: Ve zkoumanych videich je feminismus ¢asto vykreslovan negativné, jako
utok na tradi¢ni herni hodnoty. Termin je Casto pouzivan k vykresleni ur¢itych zmén jako
nasledkti piisobeni feministickych ideji na herni primysl.

e  Woke: Termin ,,woke* slouzi jako pejorativni oznaceni progresivnich ideji zamétenych na
socialni spravedlnost a inkluzivitu. Je pouzivan k odmitnuti a zesmé$néni snah o zménu
tradi¢nich hernich hodnot.

e SJW (Social Justice Warrior): Tento termin je pouzivan k dehonestaci osob prosazujicich
socialni spravedlnost, vnimanych jako pfehnan¢ aktivistické. Pouziva se k zesmé$néni a
dehonestaci osob, kdy jsou posmésn¢ oznaCovani za social justice warriory.

e Komunismus: Termin Casto pouzivan v negativnim kontextu, evokujici strach z extrémni

levice a radikalnich zmén. Pomaha tak budovani odporu k urcitym typiim politickych
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nazoru a osob, které se s nimi ztotoziuji. V ramci videi se pouzivd zameéné i s dal§imi
oznaceni pro levicovou politiku jako marxismus, neomarxismus.

e Strong female character: Termin oznadujici Zenské postavy s vyraznou roli. Casto se
pouziva v kontextu zmén tradi¢nich hernich narativt, kdy se zenské postavy dostavaji do
roli hlavnich postav v hernich pfibézich. Tato zména je velmi Casto vnimana jako
vynucena, nebot’ v minulosti tuto roli zastavali hlavné muzské postavy.

e LGBT: Termin spojeny s komunitou LGBT+, ¢asto diskutovany ve smyslu inkluzivity a
diverzity v hernim priimyslu. Jako je naptiklad vétsi zastoupeni hernich postav, které se

nefidi binarnim rozdélenim pohlavi a heterosexualni orientaci.

3.1.3 Dopady na Divaky

Z této analyzy mizeme vidét praktickou aplikaci mechanismil popisovany v kapitole 1.1
Extremismus jako humor. Zaprvé se jedna o popisovany zpiisob filtrace cilového publika. V rdmci
sledované ¢asti autorovy tvorby se tyto vyroky vyskytuji ve frekvencich mezi 25 az 40. Z toho
muzeme vidét, Ze tvlrce kazdé z téchto slov pouZije alespoii dvakrat az tfikrat kazdém videu.
Takovato frekvence odradi kohokoliv, kdo je na tyto témata citlivy, a tak zstavaji pouze lidé,

kterych se napiiklad tyto témata netykaji anebo k nim jiz maji negativni postoj.

Druhym popisovanym jevem v teoretické kapitole je takzvany poetiv zakon: “V pfipad¢ parodii na
nabozensky extremismus bude dochazet k disledné zaméné parodie za uptfimnou oddanost

vyjadfovanym nazortm.”. (Aikin, 2012)

V tomto piipad¢ se jedna o zatazovani téchto frekventovanych slov do forem vtipti anebo vtipnych
narazek. Zde pravé vidime podstatu poeova zakonu, protoze kdykoliv by kdokoliv tvlirce chtel

natknout z ptislusnosti k n&jaké ideologii nebo nenavisti k urcité ¢asti populace muze vzdy fict, Ze
se jedna pouze o ironii a vtipy. Toto je také oCividné z nazvu videi, které ¢asto zminuji, ze se jedna

o vtipné video.

3.2 Mechanismy radikalizace

V této podkapitole se zaméfim na samotny proces radikalizace divaka skrz autoriiv publikovany
obsah. Nejdiive predstavim, jakou formou tviirce konstruuje ideologického protivnika. O koho se
jedna a jaké vlastnosti mu tvurce prisuzuje. V druhé ¢asti této kapitoly se zaméfim piimo na
skute¢nost, jak ideologicky souboj s timto protivnikem mize vést k radikalizaci divaka vuci uréitym

nazorum.
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3.2.1 Konstrukce oponenta

V této podkapitole budu odpovidat na svoji druhou hypotézu: V obsahu videi bude budovat
ideologicky oponent pro souboj ,,my vs oni®.

J.M. Berger ve své knize Extremism zdiiraziiuje dulezitost pocitu sounalezitosti k urcité skupiné
v procesu radikalizace. Jde o takzvané in-groups a out-groups. Kdy in-group je skupina ve které se
osoba citi bezpecné a pochopené, piicemz out-group je hlavni cil nenédvisti. Jedna se o polarni opak,
ktery tvoii riziko pro pteziti nasi skupiny. (Berger, 2018)

V této Casti se tak zaméfim, jak je v obsahu videa propagovana myslenka out-group. Koho tviirce
povazuje za ideologického oponenta, jak je ve videich konstruovan a vykreslovan. Jak jsem jiz
predstavil v teoretické Casti své prace od doby gamergatu zde pretrvava ideal, Ze zde existuje ¢ast
lidi, ktera se za kazdou cenu snazi zniCit ideu her tak jak byly doposud hry vnimané.Jak z literatury
veénujici se problematice alt-right tak z mnou sesbiranych dat vychazim z predpokladu, ze onim
ideologickym oponentem je jakysi pomyslny ideal progresivni levice. Na zakladé t€chto poznatkii
jsem tak v identifikoval hlavni zpisob, kterymi je v obsahu videi konstruovan ideologicky souboj
mezi in-groups a out-groups. Jedna o techniku strawman argumentace.

Jak jsem jiz popisoval v teoretické podkapitole koncept strawman argumentace spociva ve zkresleni
nebo piehnaném zobrazovani nazorl oponenta, aby je bylo snazs$i napadnout. Tento jev se ve
zkoumaném obsahu pouzivan hlavné ke zkresleni postoje soucasné spolecnosti ke konceptiim jako

je rasa, gender a feminismus.

»O nds a sledujete témat je zabavni studio, ktery se zaméiuje na vytvareni origindlniho fiktivniho
unikdtnich fiktivnich univerzit, ktery se zaméruji na Cerné hnédé nebo ostatni tradiéné

o wr

marginalizované charaktery kultury a piibéhy 7 diverzni ho a inkluzivniho prostiedi, kde se tviirci

mysli vSech pozadi hlavné ne bilejch miuzit bla bla, bla, bla bla. Je to konzultaCni komunistickd

rasistickd firma. “

»A vite, co je uplné nejhorsi tydlecty politické kampané existujou, aby se zaSkrtli ty CtvereCky na

papiie, diverzity, feminismu, inkluze a v§ech téhle téch marxistickych terminii. “

» To vime moc dobre, akordt vy Uete. Vy IZete vy marxisticky post modernisticky hovna. Je to toti;
o tomhle ne o 2. Svétovy vilce, ale abyste si zaSkrtli, Ze mdte padesdtiprocentni pohlavni
vyvidZenost, a jesté spravnou barevnou vyviZenost. A ano mohli jste si vSimnout, e némeckej

charakter jedinej némeckej charakter, co tam je zatim je Zenskda? Gratuluju.
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Na téchto datech mlizeme vidét, jak v rdmci své tvorby tvlirce pracuje s mySlenkami progresivnich
politik jako je naptiklad etnickéd inkluzivita v hernim prostfedi anebo zastoupeni Zen v hernich
ptibézich. Veskeré zminky k témto tématiim jsou v tvorbé automaticky propojované v negativni
konotaci s terminy jako je komunismus a marxismus. Pfitom myslenky rovnosti ras a pohlavi nejsou
s nijak specificky pouze propojeny s témito ideologiemi. Zde pravé dochazi z onomu zkresleni

oponentovych nazora pro jejich snadnou manipulaci.

» Tady je toti krasny tlacitko, proc je tohlecto Sampdiio komunistickad verbez, protoZe ty ceny jsou
doslova Sampariio socialismus DEI je zde pFitomno full on komunismus ano diverzita ekvita a

inkluze nebo i ta ekvita jako stoprocentni rovnost full on marxismus.

V tomto vyroku autor ve spojeni s levicovou politikou pouziva hanliva oznaceni jako je napf.
zminéna verbeZ. SnaZzi se podnécovat v divacich, Ze komunismus a levice obecné je v uvozovkach
»ta Spatni strana politického spektra®“. Ve své tvorbé pak levicovou politiku spojuje s pojmy jako
feminismus, rovnost apod. tudiz se snazi vzbuzovat v divacich, Ze i tyto pojmy jsou néco ,,zl€ho*.
Toto negativni spojeni umoznuje tvirci ve svych divacich vytvaret mentalni asociaci mezi témito

terminy.

Timto procesem dochazi k tomu, Ze kdyZ se divaci v jeho tvorbé nasledovné setkaji s jakymkoliv
z téchto termin® tak si je automaticky budou propojovat dohromady. Timto zplsobem se tak
v autorové obsahu dochazi s jednoduché konstrikci straw mana ve formé jakéhosi levicaka,
komunisty a marxisty. Jakmile ho ma tviirce takto vykonstruovaného muize snim mnohem
jednoduseji v ramci svého obsahu pracovat. Protoze jiz pokazdé nemusi svym divakim vysvétlovat
pro¢ to, Ze je do ptibehu hry vlozen zensky charakter, nybrz mu sta¢i upozornit na samotny fakt
existence zenského charakteru a divak za timto faktem okamzit¢ za¢ne vidét praveé onoho straw mana
ve forme radikalniho komunisty, a jeho feministické ideologie. Tohoto faktu poté tvlirce vyuziva ve
své tvorbe hlavné k vyvolani silné citové odezvy ve svych divacich. Zde se opét vracime ke konceptu
in-groups a out-groups. Kdy hlavnim cilem za konstrukci ideologického oponenta je k opacné strané

vyvolat odpor a strach z jejich myslenek.
3.2.2 Strach o kvalitu a odcizeni her jako hobby

V této analytické kapitole budu odpovidat na svoji tieti hypotézu: V ramci videi se bude pracovat

s silnymi emocemi za cilem vyvolat citovou odezvu od publika na prezentovanou problematiku.
Poté co jiz ma tvlrce takto vykonstruovaného oponenta, miize s nim v ramci svych videi pracovat
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také hlavné specificky v kontextu jeho tvorby a tim je primarné herni kritika. Jak jsem jiz popisoval
v teoretické kapitole poté co je pro nasi in-group vybudovan ideologicky oponent nastava dalsi faze
v radikaliza¢nim procesu. Touto fazi je vyvolani emocni odezvy od publika. Tento jev mé4 napoméhat
v radikalizaci pfedevSim vyvolanim negativnich emoci. Na zdklad¢ ziskanych znalosti o tomto
tématu se jedna predev§im o negativni emoce strachu. Konkrétn€ strachu ze Spatné kvality nebo
uplného zniceni her. V kontextu autorovi tvorby tento fakt mizeme vidét hlavné v jeho vztahu
k hodnoceni her, kdy autor urcité ¢asti povazuje za ptimy symbol ideologického piesvédceni jeho
vykonstruovaného oponenta. To se pak promita i pfimo do jeho nazoru na kvalitu herniho primyslu
a her jako takovych. Budovani zminéného strachu mtizeme vidét v obsahu ve vice rovinach. Zaprvé
se jedna piimo o kvalitu her, kdy je naptiklad kvalita ptibéhu a postav hodnocena negativné na
zaklad¢ domnélého piesvédceni onoho pomyslného oponenta. Zadruhé se jedna o obavu z naplnéni
jejich hobby nazory, s kterymi se neztotoziiuje a tim padem ma pocit, Ze je z tohoto hobby

vytlaGovan.

o Protrpite si absolutni cringe v cutscéné, ktery samoziejmé na uplné vSechny dankuje. Je extrémné

arogantni, nesnesitelnd, no prosté typickd liberdlem napsand Zenskd postava.“

Zde si mizeme vSimnout, vySe pospané negativni hodnoceni vlastnosti postavy jako naptiklad
»arogantni® a ,,nesnesitelna“. Poté zminuje, Ze takova postava miize byt napsana jenom ,,typickym
liberalem*. Snazi tak se tedy v divakovi vzbudit dojem, ze kvalita hernich postav je piimo

ovliviiovana politickym piesvédcenim tvircu.

»Kate Lasvalova je ted’ka zbyteCné nhlavnéjsi postava, ale neslouZi absolutné nic¢emu (smich),
jenom kviili tomu, aby Fekly, Ze je lesha. Ne vaziné, tak to opravdu je. Je to extrémné arogantni
Zenskd postava, kterd se povySuje na svoje muiské protéjSky, veli vlastnimu vojenskému
detacmentu. Kdykoliv, kdy je na scéné, tak se ji scendristi snaZi uprednostiiovat, md zbytecné drsny
slovnik a v konverzaci byste s ni nevydrZeli ani pét minut. ProtoZe tohle psal bilej liberdlni priidtec
z Kalifornie a tohle je jejich archetyp strong female charakteru. Pohrdat muzem, byt velkej strong

girlboss.

V této pasazi autor narazi na feminismus. Pravé jeho ironickymi poznadmkami o vlastnostech
zenského charakteru se snazi divaky presvédcit, ze autoriiv zaméf byl nutné napasovat do hry urcity
feministicky odkaz. Dale ¢loveka, ktery postavu napsal oznacuje uréitym zpusobem, kterym ho
levicové a liberalné nalepkuje a zaroven tim spojuje feminismus s touto politikou, jak uz jsem

zminoval vySe. Autor se témito poznamkami snazi docilit toho, Ze tyto odkazy jen negativné
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ovliviiuji kvalitu hry (postava podle néj neslouzi k nic¢emu a je zbytecnd).

Dalsi piiklady vyse popsaného chovani mizeme vidét i v autorové hodnoceni naptiklad krasy jako
zenské vlastnosti. Jak jsem zdiraziioval v kapitole 3.3 Strach o ztratu svoji identity. v Minulosti byly
hry silné¢ mifené na muzské publikum tudiz herni charaktery byly velmi sexualizované, aby se

ptizptisobovaly muzskym predstavam.

“No ne jd to nepiekousnu. Jd to kurva nepirekousnu.Jo, vidéli jste to? Ne jd to ja to fuck it. Laura
Bailey jo tohle je hereCka co hraje tu Polinu, images. Tieba na néco, co nevypadd jako family on
ona teda uZ jako v pokrocilej§im véku dneska jo, ale jo srovnejte si to.Do you know what i
mean?Gremlins. To je ale soucdsti ty politicky agendy mate zakdzdno dneska v AAA studiu
udélat atraktivni Zensky charakter. ProtoZe by se velryby 150 kilo vic zlobily, Ze je

nereprezentujete.”

Proto pak tvlirce mize vydavat naptiklad herni charaktery, které zeny nesexualizuji a snazi se
hrac¢im ukdzat, jak Zeny také mohou vypadat jako politickou agendu levicovych korporaci. Snazi
se tak u svych divakl pfivolat pocit strachu o vizualni kvalitu v hrach, protoze pokud nebude tato
“zly ideologie zastavena tak piece vSechny Zenské charaktery v hrach budou vypadat jako “150

kilové osklivé velryby”.

Tato skute¢nost se vSak vztahuje pouze na vzhled zenskych charaktert. Tvirce s timto konceptem
dale pracuje i na dalSich aspektech her. Napftiklad v piipad¢ vale¢nych her tvirce velmi ¢asto

kritizuje kvalitu modeld vale¢nych vozidel a zbrani jako pfiklad politické agitace levicové politiky.

“Aby toho nebylo malo cursed todle je cursed Stuka zde vidite Stuku verzi BGR2C . B jericho
sirény G2 bord canony, d gun pody, c experimentdlni namoini hak a bombu v kombinaci s tim
v§im to letadlo by nevzlétlo. Tohleto je piesné filozofie novo marxistickych hernich vyvojarii.
Tohle jsou vSechny verze Stuky v jednom, i prototypovy. A voni maj piedstavte si, Ze mdte ten
rozpocet a nejnovéjsi technologie, kdy ten model miiZete udélat. Ten nejpiesnéjsi, co miiZe bejt
ne vy tam nahazite uplné v§echno, aby ty slizky maly tlusty 150 kilovy décka velryby, co plati
kaZdy DC asistent past si mohli vyhonit na tom, kolik polygonii md ten model a vSem ¥ikali, jak

hrajou hru s uZasnou grafikou a hra jim pomdhd v auto aimu.”

“Hlavné, Ze se to v§ude propagovali s negrama a za negra hrajete jenom v 1 misi ty vole ta
politicka korektnost, ten kulturni marxismus, ten feminismus v ty posledni kampani. Fakticky

ne, ne fakt skip, ja to nechci vidét. Ja bych je vSechny musel postiilet, kdo se reprezentuje a
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nechd zastupovat touhle hrou je intelektudlni degenerace, co jsem dostal za dokonceni hry.
Zas je definitivné nam voli veliky negr v roce 44, kde nejsme v segregovanych jednotce pro¢

utrdcet za historicky vyzkum, kdyz, socidlni spravedinost a DEI ma prosté piednost.”

Snazi se tak narazet na fakt, Ze herni studia ptes svilij skoro neomezeny rozpocet utraceji radsi
utraci penize za “marxistické konzultacni firmy” misto toho, aby tyto penize dali naptiklad na

experty na historickou autenti¢nost, kterou tviirce povazuje za dillezit&;si.

,, Tak%e pokud se ptite, pro¢ jsou videohry s vysokym rozpoctem shit je. Ze ty penize si nezaslouzily
to, co je ddano nemd Zadnou hodnotu komunistické investi¢ni firmy a konzultacni firmy infiltruji
vase oblibené hobby a nejsou to jenom hry. Zaklinac, Star wars, Star trek Doctor who. MiZu to
opakovat furt dokola battletech uz padnul taky maj tam mrchu modrovlasou nebo fialovou ¥Fika si
Rem Alterny, coZ je fake jméno a zpusobilo to, Ze hra 7 kickstarteru, kterda méla bejt pro kickstarter
backery se najednou objevila v obchodu barns and nobles a uZ si to tam mitZou lidi koupit a oni to

vykoupi? A nebude moZnost rozeslat kickstarteru, protoZe pocet vyrobenych kusit nebude souhlasit

takhle in kompetentni ty lidi jsou pidtelé. “

Z tohoto vyroku &tu, tviircovu snahu vzbudit v divacich strach o jejich oblibené hobby. Rika, Ze
plsobnost podle néj levicové zaméfenych elementl v hernich primyslu zpisobuje upadek herni
kvality. V uryvku zminuje fiktivni univerza jako je ,,Zaklinac, Star wars, Star trek Doctor who .
Vsechny tyto fiktivni univerza v poslednich letech ¢elili kritice ze strany konzervativnich hlast, kvtli
jejich domnélému piizptisobovani se soucasné politické situaci. Priklady této kritiky zahrnovaly
obsazovani zen do tradicné muzskych roli a etnickou diverzifikaci obsazeni. Tuto situaci se autor
snazi pfipodobnit soucasné situaci v hernim primyslu, kdy témito vyroky vzbuzuje v divakovi pocit,
ze hry se stavaji dal$im cilem levicové propagandy, které postupnée povede k jejich pretvoreni a ztrati

tak své kouzlo pro soucasn¢ hracské publikum, které tvoti ptevazné muzi.

Zaroven se vSak tato myslenka hrozby nevztahuje pouze na kvalitu her samotnych, ale na celou ideu
o tom, co znamena byt hraCem. Jak jsem popisoval ve své teoretické kapitole, z hrani her se stalo
béhem let néco vice nez jen volnoCasovy zabava, pro spoustu lidi se z toho konicku stala jejich

identita, kterd jim pomaha k sebeidentifikaci.

“Designuje budoucnost hrani pro novou herni majoritu Cili tady Zddna maska neni oni rikaji, Ze
novd herni majorita, to znamend vétSina hracu. Veétsina hracit nejsou bili muZi, ale ¢erni a hnédi

bily muz zakazany. Ale pozor, oni tady maji i hru, kterou udélali Insecure the come up game. Ano
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je to simuldtor Zivota v Los Angeles. A mirror bitch. Rap, a to takhle vypadd jejich a grafika jo je
to absolutni garbage. Je to mobilni hra. Glow up game byly zaloZeny ve viie narativni sily hlasu
mimo mainstream. To je zajimavy, protoZe ja ve svym na kazdém kroku, kdy? si oteviu jakoukoliv
herni developerskou staZ. TakZe vy jste mainstream? Vy se snaZite ovlddnout vSechno na tomhle

sveéte.”

Autor tak mtze ve svych videich déle pracovat i se strachem o tuto identitu, kdy ve svych divacich
vytvaii pocit, Ze moderni herni studia se je snazi vyhnat z tohoto prostoru a udélat z n¢j prostor pro

marginalizované minority.

Z této analyzy mizeme vidét, jak tviirce pracuje ve své tvorbé s pocitem strachu jako dal§im faktorem
v radikalizaci svého publika. MiZeme vidét, Ze tento strach se da rozdé€lit na dvé riizné kategorie.
Prvni je strach o kvalitu her, kdy se tvlirce negativné vyjadiuje k plisobeni levicovych ideologii na
herni primysl ve form¢ kvality her jako takovych. Zde negativné hodnoti kvalitu ptib¢hu, stylu,
jakym jsou psany postavy a vizualni vzhled her. Druhou kategorii je strach o hry jako hobby pro
svoji seberealizaci. Tento fakt vidim hlavné v poslednich dvou vyrocich kdy autor pfimo stvych
divakam tento strach predava a tikd, ze pokud se nic neméni jejich oblibena hobby ptestanou byt pro

n¢ a budou tak pomalu z téchto hobby vytlaceni.

Zavér

Cilem moji prace bylo poodhalit, jak mohou na prvni pohled volno¢asova videa s herni tématikou
slouzit jako vstupni body do radikalnich ideologii. Na za¢atku svého vyzkumu jsem si stanovil tfi
hypotézy:

Moje prvni hypotéza je: V obsahu se budou objevovat témata diilezitd pro alt right.

Druha hypotéza je: V obsahu videi bude budovat ideologicky oponent pro souboj ,,my vs oni‘.
Tteti a posledni hypotéza je: V ramci videi se bude pracovat s silnymi emocemi za cilem vyvolat
citovou odezvu od publika na prezentovanou problematiku.

Na zakladé mnou zkoumanych a analyzovanych dat povazuji pro svilj vyzkum vsechny tii

hypotézy za potvrzené.

Prvni hypotézu jsem zkoumal na zakladé word cloud analyzy sesbiranych dat, kdy se mi podatilo v
obsahu identifikovat témata, ktera funguji jako propojovaci bod mezi tvorbou a ideologii alt-right.
Jednalo se o témata jako je negativni kritika feminismu, LGBT komunity, progresivnich ideji a
levicové ideologie jako celku. Zaroven diky této analyze jsem v obsahu narazil na stejné metody

pracovani s politickymi tématy jako je typické pro alt-right, to slouzi jako dal$i potvrzeni faktu, ze
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tvorba a ideologie jsou propojeny.

Zbyvajici dvé hypotézy jsem zkoumal na zaklad¢ pro kvalitativni vyzkum klasického kodovani.
Pro moji druhou hypotézu bylo dilezité, jestli je v autoroveé obsahu konstruovan néjaky
ideologicky oponent, ktery je diilezity pro proces radikalizace ve formée souboje “my vs. oni”.

Muj vyzkum ukazal, Ze k tomuto procesu je vyuziva argumentacni faul, zvany strawman. Autor tak
ve své tvorbé zkresluje pozice a presvédceni levicove smyslejicich lidi, aby z nich udélal pro své

publikum hrozbu. Diky tomu tak mtize ve videich dale pokracovat radikalizacni proces.

vvvvvv

Cast radikaliza¢niho procesu, kdy se tvlrce snazi z oponenta vytvorit pfimou hrozbu pro své
publikum. Na zakladé mého vyzkumu se tento jev da dale rozdélit na dvé podkategorie. Prvni je
strach o samotné hry, kdy se autor snazi své publikum piesveédcit, ze levicova ideologie je piimo
zodpovédna za zhorSujici se kvalitu her, at’ uz se jedna o kvalitu vizualni stranky nebo kvality psani
postav a pribéhd. Druhou podkategorii je strach celkové o hry jako hobby, kdy tviirce ve svém
publiku vyvolava pocit, ze pravé diky levicové ideologii jsou oni z her pomalu vytlacovani. Je to

vvvvvv

publika.

Radikalizaci tedy chapu jako dynamicky proces skladajici se z mnoha krokti. V ramci mého
vyzkumu mizeme vidét, ze hlavnim zdrojem tohoto procesu je souboj dvou skupin. Zde se do mé
prace hlavné€ promita koncept my vs. oni, ktery je popisovany J.M. Bergrem v jeho knize
Extremism. Mazeme vidét, Ze tento souboj probiha hlavné mezi skupinou, co se povazuje za pravé
hrace a lidmi, kteti vnimaji hry jako néco, co je potfeba zmenit, aby vice odpovidaly moderni

spole¢nosti. Pravée toho tviirce vyuziva k mobilizaci svého publika k radikélnim myslenkdm

Summary

The aim of my work was to reveal how, at first glance, leisure videos with gaming themes can serve
as entry points into radical ideologies. At the beginning of my research, I set out three hypotheses:
My first hypothesis is: Content will feature topics important to the alt right.

My second hypothesis is: The content of the videos will build ideological opposition for an "us vs.

them" battle.
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My third and final hypothesis is: The videos will work with strong emotions in order to elicit an
emotional response from the audience to the issues presented.
Based on the data [ have examined and analyzed, I consider all three hypotheses to be confirmed for

my research.

The first hypothesis was examined through word cloud analysis of the data collected, where I was
able to identify themes in the content that function as a connection point between the creation and
alt-right ideology. These were topics such as negative critiques of feminism, the LGBT community,
progressive ideas, and leftist ideology as a whole. At the same time, through this analysis, I came
across the same methods of working with political themes in the content as is typical of the alt-right,

this serves as further confirmation that creation and ideology are connected.

I examined the remaining two hypotheses based on classical coding for qualitative research.

For my second hypothesis, it was important whether there is an ideological opponent constructed in
the author's content that is important for the radicalization process in the form of an "us vs. them"
struggle.

My research showed that an argumentative foul called strawman is used for this process. Thus, in his
work, the author distorts the positions and beliefs of left-leaning people in order to make them a

threat to his audience. This allows the radicalisation process to continue in the videos.

The third and final hypothesis was, in my opinion, the most important for my work. This is because
it is the main part of the radicalization process, where the creator tries to make the opponent a direct
threat to his audience. Based on my research, this phenomenon can be further divided into two
subcategories. The first is fear for the games themselves, where the creator tries to convince their
audience that leftist ideology is directly responsible for the deteriorating quality of the games,
whether it be the quality of the visuals or the quality of the writing of the characters and stories. The
second sub-category is the fear of games as a hobby in general, where the creator makes their
audience feel that they are the ones being slowly pushed out of games due to leftist ideology. It is
this sense of fear that, in my opinion, plays the most important role in the process of radicalization

of the audience.

I therefore understand radicalisation as a dynastic process consisting of many steps. In my research
we can see that the main source of this process is the interplay between two groups. Here the concept
of us vs. them, which is described by J.M. Berger in his book Extremism, is mainly reflected in my

work. We can see that this struggle is mainly between the group who consider themselves as true
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gamers and the people who perceive games as something that needs to be changed to be more relevant

to modern society. This is what the creator uses to mummify his pulbic to radical ideas.
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Seznam priloh

Ptiloha ¢. 1: Vysledna word cloud analyza nejcastéji se vyskytujicich slov(obrazek)
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Ptiloha €. 2: Zdrojovoky v programu Rstudio pro tvorbu word cloud analyzy (kod)

library(tm)
library(wordcloud)
library(readtext)
library(stringi)

# Nacteni textového souboru

filepath <- "/Users/matyaskanev/Downloads/Word cloud analyza.docx" # Upravte cestu

dle potieby
text <- readtext(filepath)$text

text <- stri_trans_general(text, "Latin-ASCII")
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# Ptiprava textu pro analyzu

corpus <- Corpus(VectorSource(text))

corpus <- tm_map(corpus, content transformer(tolower))
corpus <- tm_map(corpus, removePunctuation)

corpus <- tm_map(corpus, removeNumbers)

corpus <- tm_map(corpus, removeWords, czech stopwords)

# Vytvoreni term-document matrix

tdm <- TermDocumentMatrix(corpus)

matrix <- as.matrix(tdm)

word_freqgs <- sort(rowSums(matrix), decreasing = TRUE)

data <- data.frame(word = names(word_freqs), freq = word_freqs)

# Generovani word cloudu

set.seed(1234) # Pro reprodukovatelnost

wordcloud(words = data§word, freq = data$freq, min.freq = 25,
max.words = 400, random.order = FALSE, rot.per =0,
colors = "black", scale = ¢(2.5, 0.5))
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Namét prace
Ve své bakalarské praci se zaméfim na analyzu propojeni online herniho prostredi s pravicovym
extrémismem ve forme takzvané alr-right. Na toto téma je dalezité se zaméfit, jelikoz pifestoze se
tato skupina lidi pohybuje predevs§im na internetu tak je schopna, pokud nastane potfeba mobilizovat
a dale ovlivnit velkou ¢ast populace a ovliviiovat i realnou politickou situaci. Tento fakt mohl byt
vidén naptiklad vroce 2016 kdy vitézstvi Donalda Trumpa lze do jist¢ miry piisoudit prave
alternativni pravici. (Aghazadeh, S.A. et al. 2018)
Me¢ hlavni vyzkumné otazky budou:

1. Jaké jsem body stifetu mezi herni kulturou a alternativni pravici.

2. S jakymi hernimi zanry je tato problematika nejcastéji spojovana.

Problematika alternativni pravice ve spojeni s gaming kulturou se v akademickém prostiedi poprvé
zaCala objevovat v roce 2014 ve spojeni s hnutim ,,GamerGate*. Toto hnuti utocilo piredev§im na
zeny, které se vyjadifovali proti problematice tehdej$i herni scény, jako byla nedostatecna

reprezentace mensin a celkovy odpor k Zendm v tomto prostoru. Hlavnimi cili t€chto Gtoka byly
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herni vyvojéarka Zoe Quinn a medialni kriticka Anita Sarkeesian. Cela tato kampan pierostla az do
vyhruzek smrti, zvetfejiiovani osobnich informaci a vyhruzek znasilnénim sméfovanym na Zeny,
které se ktéto problematice vyjadiovali. Tato celd udalost vedla k vytvofeni nového druhu
pravicového extrémismu, ktery se $ifil pfedev§im na socidlnich mediich jako je 4chan, 8chanP a
reddit a ke svému $ifeni pouzival pfedevsim humor/memes v online prostiedi a tviirce na platformach
jako je YouTube a Twitch, ktefi svoji tvorbou sméfovali své sledujici na méné regulované platformy
jako je naptiklad 4chan. Tento jev byl poprvé pojmenovan kandidatem na doktorat Western Sydnedy
University Lukem Munnen jako ,,Alt-Right Pipeline. Ve své praci tento jev popisuje jako proces
postupného doporucovani obsahu na YouTube, které ¢lovéka dostane od relativné nevinného tématu
jako je napiiklad gaming nebo seberozvoj k tématim ¢im dal vice a vice konzervativnim. (Luke
Munn 2019) Za vyvrcholeni celého tohoto procesu by se daly povazovat prezidentské volby v USA
v roce 2016 kdy republikansky kandidat Donal Trump vyuZil tohoto prostiedi a ptipojil s k rétorice,
ktera byla v této skupiné rozsitena. Tuto skutecnost miizeme vidét napiiklad v rozsiteni memu jako
je naptiklad pepe the frog nebo kek/kekistan mezi podpirci Donalda Trumpa. VSechny tyto memy
maji svij pocatek na foru 4chan, které slouzilo jako hlavni komunikaéni férum pro osoby spojené
s Gamergate. Tento fakt je Casto pfisuzovan, jako jeden z divodi, pro¢ Donald Trump tyto
prezidentské volby vyhral. (Aghazadeh, S.A. et al. 2018) Ja osobné mam s timto jevem zkuSenost,
jelikoz jsem se presné v této dobé pohyboval v herni komunité na Ceské scén€ a sdm jsem se stal
ucastnikem tohoto jevu, kdy jsem se ptes sledovani herniho kanalu, ktery se ptivodné¢ zamétoval na
recenze dostal do komunity lidi, kde se §ifila nenavist k Zenam a rasovym mensinam. Sam jsem si
prosel cestou od tohoto kanalu ke krajné pravicovym tvlircim jako jsou Jordan Peterson, Ben
Shapiro, Milo Yiannopoulos a Sargon of Akkad az do skupin jako byla skupina God Emperor Trump,
ktera sdruzovala tuto skupina na socialni siti Facebook k podpote prezidentského kandidata Donalda

Trumpa.

Ve své praci tedy budu zkoumat pfedem vybrany Youtube kanl, ktery se pfedevsim zamétuje na
tématiku pocitacovych her, ale v dané tvorbé je obsazen v podtextu politicky motiv. Toto téma je
dilezité, jelikoz jak uz jsem zminil takovyto lidé funguji jako jakysi vstupni bod do alt-right komunit
a jak bylo mozné vidét v jiz zminovanych americkych prezidentskych volbach je to po¢etna voli¢ska
skupina na kterou se zaméfuji hlavné silné autoritativni postavy jako byl naptiklad Donal Trump.
Zam¢éfim se na to, jakym zptisobem jsou politické informace podavany v jinak herné orientované
tvorbe, jaka jsou hlavni témata, ktera jsou dulezitd jak pro gaming, tak pro alt-right a mohou tak
slouzit jako jakysi propojovaci bod mezi témito dvou mi skupinami a také jaky typ her se zde

nejcasteji vyskytuje a z toho odvozena piedpokladana cilova skupina takovéhoto kanalu.
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Predpokladané metody zpracovani

Jako primarni zdroj dat mého vyzkumu bude Youtube kanal, se kterym mam osobni zkuSenosti, Ze
v minulosti vkladal do své tvorby politické motivy. Mtj sbér dat bude probihat po dobu jednoho
mesice. Zminovany kanal vydava za mésic okolo 25 videi s primérnou délkou 45 minut. Specificky
meésic bude vybran na zakladé€ udalosti ve svété, které budou ptimo ovliviiovat autorovu tvorbu, bude
mit pottebu se k témto tématiim vyjadiovat. Tyto videa budou slouzit jako zaklad mych dat pro
kvalitativni obsahovou analyzu. Jelikoz se bude jednat o velké mnozstvi sesbiranych dat budu tyto
porozumél klicovym tématiim, které se ve analyzované tvorbé vyskytuji. Pfi tvorbé kodd budu
postupovat deduktivné, budu tedy vychazet z predeslych vyzkumi alt-right skupin a jiz existujici
teorie. Takto piedem pfipravené kody mi umozni 1épe porozumét vybranym segmentiim a priradit
jim urcity vyznam. Vzhledem k tomu, Ze vétSina predeslé teorie se zamétuje na zahranicni alt-right
skupiny, je mozné, Ze budu muset v nékterych ¢astech postupovat induktivng, jelikoz se zde miize
objevit n¢jaka tématika specificka pro ¢eskou alt-right. Do své kddovaci knihy zaroven zahrnu kody
Cisté pro herni tématiku, které vyuziju hlavné v nasledné analyze. Poté co budu mit vSechna data
zpracovana a okodovana, budu hledat vztahy mezi jednotlivymi kody a pomoci téchto vztahti a mé

osobni interpretace budu chtit nalézt odpoveédi na mé vyzkumné otazky.

Etické souvislosti zvazovaného projektu

Jelikoz realizace vyzkumu bude probihat na vefejné dostupném obsahu, k mé praci se nevztahuji

zadné etické souvislosti.
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