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Abstrakt

Tato bakalafska prace se vénuje internalizované misogynii v kontextu hrani League of
Legends. Konkrétné si klade za cil zodpovedét, jak (a jestli) si zenské hracky internalizuji
misogynii v prostiedi dané hry a jaké projevy jsou pro zminénou misogynii typické. Vyzkum
byl provadén za pomoci kvalitativnich polostrukturovanych rozhovorii opirajicich se o
principy chapajiciho rozhovoru. Prvni ¢ast predstavuje teoretické ukotveni a vymezeni
nejstézejnéjSich konceptd. Metodologickd ¢ast predstavuje techniky vyzkumu, vybér
respondentek a vybér analyzy. Prakticka c¢ast obsahuje zjisténi z rozhovord, které je
tematicky rozdéleno do tfi hlavnich kapitol a spole¢né se zavérecnou diskuzi poskytuje
odpovédi na vyzkumné otazky. Hlavnim zjisténim je, Ze se mira internalizované misogynie
u respondentek 1i8i v zavislosti na hracich, se kterymi hraji. Respondentky pohybujici se ve
fluktuyjicich skupinach lidi, které znaji Cist€ pfes internet, prokazuji vy$$i miru
internalizované misogynie nez respondentky, které hraji v uzavienych, stalejSich skupinach.
Ty, které se angazuji vice ve hrani s ndhodnymi hraci, prokazuji jistou miru internal izace
muzské hracské identity. Skrz ni nahlizi na ostatni hra¢ky velmi stereotypné a vyhranuji se
vuci nim. Zmifuji potiebu ostatnich hracek soutézit s nimi o muzskou pozornost za tcelem
nasledného vykoftistovani a piivlastiiovani si muzskych hracl. Zaroven véti, ze tyto hracky
nehraji pro hru samotnou, nybrz pro muzskou pozornost — to vyustuje v odmitani s Zenami
hrét, pocity iritace pfi jejich pfitomnosti na hovoru a §ifeni stereotypt, pro které jsou samotné
respondentky ,,vyjimkami®. Respondentky, které naopak hraji primarné ve stabilnéjSich a
uzavienéjsich skupinach, dané nazory zastavaji vyrazné¢ méné, ba dokonce viibec; s jinymi
hra¢kami hraji rady a hledaji v nich pomysiné spojenectvi v jinak muzi dominovaném

prostiedi.

Abstract

This bachelor’s thesis focuses on examining internalized misogyny in context of playing
League of Legends. It specifically aims to answer how (and if) female gamers internalize
misogyny in the environment of this specific game and which manifestations are typical for
it. The research was conducted using qualitative semi-structured interviews based on the
principles of the understanding interview. The first part represents the theoretical framework
and defines the crucial concepts. The methodological part introduces techniques of the

research, selection of respondents and analysis. The practical part contains findings from



interviews, which are thematically divided to three main chapters and along with a final
discussion provides answers to the research’s questions. The key finding is that the level of
internalized misogyny is dependent on which gamers are respondents playing with.
Respondents spending time with fluctuating groups of people, who they know solely through
the internet are more likely to internalize misogyny than respondents, who tend to play in
closed, more stable groups. Those who engage more in playing with random players show a
certain level of internalizing male gamer identity. Through that they view other female
players very stereotypically and try to differentiate against them. They also mention a need
of other female players to compete with them over a male attention in order to exploit and
appropriate male gamers. They also believe that these female gamers do not play for the
game itself, but solely for the male attention — that results in refusing to play with women,
feeling of irritation in their presence on call and spreading of stereotypes for which are the
respondents themselves ,.exclusions”. Those respondents who play primarily in a more
stable and closed groups share similar opinions significantly less, or even not at all; they
claim to enjoy playing with other female gamers and even seek imaginary alliances with

them in otherwise male dominated environment.
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UVoD

Bakalafska prace se vénuje fenoménu internalizované misogynie v kontextu hry League of
Legends; jejim cilem je zjistit, jestli a jak si zenské hracky internalizovaly misogynii.
Misogynii se rozumi nenavist ¢i nesnaSenlivost vici zenam, Casto neodiivodnénd a
postavena na prejimani sexudlnich piedsudku, které pfinasi obdobné smyslejicim lidem
pocit soundlezitosti a porozuméni, skrz které dochdzi k jejimu Sifeni. Internalizovana
misogynie je zastieSujici pojem pro prevzeti téchto stereotyptl t€émi, kterych se to piimo tyka,

tedy zenami samotnymi [Gilmore, 2010].

Prostfedi pocitacovych her je typicky muzsky dominované, s neopomenutelnou
prezenci misogynniho chovani. V piipadé League of Legends je tato skute¢nost vyrazné
akcentovana, jednak diky pfevazujicimu poméru muzskych hract, druhak diky proslulosti
komunity, kterd vykazuje nadstandardné toxické chovani (ruSivé a antisocialni jednani
zahrnujici slovni utoky, Sikanu a nesportovni jednani [Aguerri, 2023]), a to i na pomér
multiplayer (hra ve vice hracich) pocitacovych her. Vyznam této hry spociva v jeji
roz$itenosti, fadi mezi jednu z nejpopuldrnéjSich her vilbec, miizeme se o ni bavit jako o
vlajkové lodi multiplayer her. Jeji dosahy tak zasahuji do Zivotl neopomenutelného procenta

hraca celosvétove.

Internalizované misogynii ve svété pocitacovych her je vénovano méné pozornosti,
a to nejen v prostiedi Ceské republiky, nybrz celosvétové. Studie jsou primarné zaméfeny
na hry samotné, naptiklad na herni design a jeho pfipadné sexistické prvky. Kuk poukazuje
napiiklad na zna¢né mnozstvi zenskych hernich charakteri, které¢ jsou designované pro
muzské oko a nepfedstavuji realistické vyobrazeni. [Kuk; 2020] Jiné studie se zaobira;ji
misogynii v herni prostfedi (pfipadné konkrétné v League of Legends) obecné, obvykle
ovSem z muzské perspektivy. Napiiklad mechanismy osvojovani a reprodukce misogynie u
muzskych hraca, ¢i v poslednich letech vliv priniku zen do herniho prostiedi a potiebu
muzskych hract ,,chranit” svou hra¢skou identitu proti inkluzivité¢ [Wells et al.; 2023]. To

vznasi otdzku, jak na nesnasenlivé prostiedi reaguji Zenské hracky.

Procesy internalizace misogynie a jeji projevy jsou v kontextu samotné hry a jeji
komunity jen ziidka prozkoumanym uzemim. Prace si klade za cil tyto procesy a projevy
prozkoumat u kazdodennich, volnocasovych hracek League of Legends. Vzhledem

k velkému mnoZstvi hracii, vyznamnosti hry pro herni kulturu a konzistentné se zvySujicimu



poctu lidi (obzvlasté zen), ktefi hranim pocitacovych her travi sviij volny Cas, se dané téma

jevi jako hodné bliz§imu zkoumani.

Bakalarskd prace je rozdélena do c¢tyf hlavnich kapitol — teoretické Casti,
metodologické ¢asti, praktické ¢asti a zaverecné diskuze. Teoretickd ¢ast obsahuje definice
nejstézejnéjSich pojmi a dosavadni historicky kontext V prvni podkapitole se vénuje
pfibliZeni pojml misogynie, internalizované misogynie a procestim jeji internalizace. Druha
podkapitola se vénuje popisu prostiedi, ve kterém je internalizovana misogynie zkoumana.
Obsahuje seznameni s pocitacovymi hrami, predstaveni League of Legends a relevanci

vyzkumu na toto téma v tomto prostiedi.

Druhou ¢ésti je ¢ast metodologickd. Vénuje se vybéru metodologie, vyzkumnym
otazkdm a nasledné operacionalizaci internalizované misogynie, kterd se opird o
kvantitativni vyzkum misogynie Rottweiler a Gilla [2021]. Dale obsahuje popis metody
ziskani dat spolecné s vybérem respondentek, zpracovani ziskanych dat a zkoumani etického

aspektu vyzkumu.

Tteti kapitolou je praktickd ¢ast. Jedna se zpracovani ziskanych rozhovorti s osmi
respondentkami, rozdélena je do podkapitol na zakladé operacionalizace. Ctvrta kapitola
nasledn¢ tizce navazuje — jedna se o diskuzi vysledkll analytické Casti v konfrontaci

s teoretickou ¢asti.



1. TEORETICKA CAST

PocitaCové hry jsou Casto povazovany za misogynni, at’ uz v jejich designu, presvédceni ¢i
postojich komunity. Toto tvrzeni je vSeobecné prevladajicim ndzorem na poli vyzkumu
pocitaCovych her. Zaroven je herni prostiedi obestieno i mnoha myty; naptiklad domnénkou,
ze pocitacové hry hraji prevazné muzsti hraci [Fox, Tang; 2017]. Tato kapitola si klade za
cil poskytnout piehled nejrelevantnéjSich pojmti a vymezeni dilezitych pro studium
internalizované misogynie, zaroven piiblizuje svét pocitacovych her a redlnou pozici Zen

hracek v ném, spolecné s dosavadnimi vyzkumy na toto téma.

1.1. INTERNALIZOVANA MISOGYNIE

1.1.1.  Misogynie

Pojem misogynie pochazi z fectiny, konkrétné ze slov poeiv (misein), tedy nendvidét, a
yovi (gyné), zena. Jednou z nejuznavanéjSich definic misogynie, ke které se odvolava
mnoho vyzkumii na toto téma, je definice Gilmora. PiSe, ze misogynii je mySlena
bezdivodna nenavist ¢i strach vici zenam. Toto neptatelstvi viic¢i zenskému pohlavi se
odrazi napfi¢ pozorovatelnym chovanim spolecnosti. Jednd se o soubor sexudlnich
predsudkt, které mezi sebou lidé — primarné cisgender muzi — S§ifi skrze vzajemné
porozuméni a uvadi jej do praxe. Vice v Gilmorové knize “Misogyny: The Male Malady*,

str. 8-9. [Gilmore; 2010]

Misogynie saha od starovékych civilizaci az dodnes. V antickém Recku se tradovaly
myty o Zenach, které svou prirozenosti byly zaludné a nespolehlivé, oproti muziim. Pandora
ze své zenské nedokonalosti oteviela skiiitku a vypustila do jinak dokonalého muZského
svéta zlo. Medtiza ménila muZe na kamen. Carodé&jnice Circe, ktera ménila nic necekajici
muze, co vstoupily na jeji ostrov, v prasata. Nehledé¢ na mnohé humanoidni obludy, které
mély zenské prvky, jako byly Harpyje, nestviira Scylla ¢i Sirény, které ldkaly nebohé

namoiniky na své Zenské prednosti, v rouse znamé tvare k zahubé. [Gilmore; 2010]

Tyto aspekty bezdiivodného odsuzovani Zen mliZeme pozorovat napfi¢ nescetné
kulturami a, jak Gilmore poukazuje, zejména napii¢ vSemi ,,velkymi naboZenstvimi®.
,Kiestanska Bible, muslimsky Koran, hebrejska Tora a buddhisticka a hinduistickd pisma
odsuzuji Zeny nejen za jejich duchovni nedostatky, ale také za jejich télo, kterému se

vysmivaji témi nejkrut&j§imi terminy.“ [Gilmore; 2010, str. 4] Zeny jsou zde zaroveti Ihaiky



a diivody k muzské nedokonalosti — svou Zenskou podstatou vyvolavaji v muzich chti¢ a
zkazenost. Eva utrhla jablko v Edenu, nikoliv Adam, a Eva s sebou Adama také na cestu

htichu svedla, spole¢né s celym lidstvem. [Gilmore; 2010]

Aktivni oprese Zen ve stiedovéku pokraCovala v nasi kultufe na viné kiestanské
moralky. Jak stoji v Bibli, zeny maji byt oddany muzi, ktery je stabilngjSim a méné
nachylngjsim ke svodaim Dabla. Mezi 15. aZ 18. stoletim bylo upaleno za ¢arodg&jnictvi okolo
40 000 zen, praveé kvuli vySe zminénému, coz piedstavovalo pouze dal$i nastroj

k podmanovani zen. [Ignazzi et al.; 2023]

V raném novoveéku stale panovalo stereotypni piesvédceni o Zendch jakozto o
n¢kom, kdo pfirozen¢ inklinuje k nasledovani a submisivité. Jejich uznavané prednosti tak
zahrnovaly presné ty, které jesté vice dané predsudky upeviiovaly; jejich emocni zaloZeni,
jejich schopnost starat se 0 domacnost. Svou sexualitu tdajné vyuzivaly jako zbran slouZici
k podmanovani si muzi. VEtsi prevrat v tomto toku mysleni pfisel béhem Osvicenstvi, kdy
se zacalo polemizovat nad pevné stanovenymi genderovymi rolemi. Objevovali se i prvni
vyrazn€j§i feministické myslenky — Ignazzi et al. zastfeSuji tehdejSi snahy citaci
Wollstonecraft z roku 1792, ,nechci, aby mély [Zeny] moc nad muZi, nybrZ nad sebou

samymi‘. [Ignazzi et al.; 2023, str. 6]

Ignazzi et al. poukazuji, Ze je misogynie stale velmi aktualnim tématem dnesni doby.
Projevuje se nejriiznéjsimi zptisoby — od nasili na Zenach po kybersikanu. Pfichod modernich
technologii a internetu 1 ptes své benefity pfinesl rousku anonymity. MoZnost sledovat Zivoty
naprostych cizincl a pod pseudonymem bez ostychu zesméSnovat druhé. V tomto virtualnim
prostfedi nasledné¢ vznikaji skupiny, které k sobé inklinuji na zakladé podobnych
piesvédceni. A pokud toto pfesvédceni stoji na Zenské inferiorité, ba dokonce na nenavisti
vuci Zendm, dostdvame se do pocetnych skupin znamych jako manosféra (,,...konstelace
maskulinnich socidlnich siti volné sjednocenych antifeministickym pohledem na svét.*)

[Valkenburgh; 2019]). [Ignazzi et al.; 2023]

1.1.2.  Internalizovana misogynie

Wilson ve svém textu zmifluje definici internalizované misogynie Holly A. Gartleroveé
jakozto ,,proces, kde si jedinec ¢i skupina internalizuji do své identity a sebepojeti vSechny

v r

¢1 Cast z negativnich stereotypl a nenavisti viici Zenam. Jedna se o pasivni piijeti genderové



role a nevédomé zapteni kulturniho, institucionalniho a individualniho sexismu.* Déle tika,
ze ,,pasivni piijeti tradi¢nich genderovych ideologii ¢i zapfeni sexismu jsou také indikatory
internalizované misogynie a tyto ndzory se nasledn¢ stavaji hegemonickymi a
nezpochybnitelnymi, coz zachovava status quo.* [Gartler; 2015 citovand Wilson; 2021, str.

2-3]

Constantinescu tvrdi, ze moznym divodem pro internalizaci misogynie muze byt
,strach ze ztraty socialnich benefiti, které z jejich role prameni, naptiklad vSeobecna vira
v jejich schopnosti starat se 0 domacnost. Také tikd, Ze Zeny si Casto internalizuji misogynii
z divodu strachu ze zesmé$néni, pfiCemz se obavaji byt povazovany za feministky —
»---pokud se chovaji jako hodné holky, nenasleduje Zadna odména. OvSem mohou ocekavat
trest, jakmile se zachovaji nevyzadanym zplisobem.* [Constantinecu; 2021, str. 13] MliZeme
tedy fici, ze pfijmutim stanovenych rdmct chovéani se tak Zeny pokousi predchazet

nepiijemné konfrontaci okolim.

Prace Bearmana et al. se zabyva studii internalizovaného sexismu a misogynie
v kazdodennim zivoté¢ Zen. Tvrdi, Ze nejvic ndchylnym obdobi pro internalizaci je
adolescence; zatimco v jejich pocatcich jsou divky stdle energické a malo fesi gender,
postupné citi vétsi a vetsi natlak ze strany spolecnosti na konformitu vici genderovym
normdm. Internalizaci popisuje jako dlouhy a pomaly proces, ktery je pozorovatelny
v kazdodennich konverzaci u vétSiny Zen a ve své praci jej déli do ¢tyt aspektt. Prvnim je
pocit bezmoci a nekompetence, kterd prameni z nedostatku Zenskych vzort, vedouct k vife
zen, zZe urcitych véci nemohou dosdhnout, tudiz se o né¢ ani nesnazi. Zdaraziuje i urcitou
pohodlnost, kterou ptfinasi slova ,,ja nevim®, které se stava univerzalni odpovédi, vymluvou
v konverzaci, €i rezervou v jinak jasném tvrzeni, které by jinak mohlo vést ke konfrontaci.
Druhy aspekt pfedstavuje soutézivost mezi Zenami, ktery miZzeme vysvétlit biologickymi
diivody jakoZto soutéz o lepsiho partnera, pracovni pozici, ¢i vyS$$i socidlni status. Toho Zeny
dosahuji ,,shazovanim a manévrovani jinych [Zen] do niZ§iho statutu, aby samy vypadaly ¢i
se citily 1épe*. [Bearman et al.; 2009, str.16] Lidé zaroven vice tihnou k porovnavani se
uvnitf své skupiny, misto aby se snaZzili soupefit se skupinou pomysiné vyssi — Zeny musi
Casto pracovat pro své cile vice neZ muzi, av§ak namisto muzl vidi jako rivaly prave jiné
zeny. Tretim aspektem je objektifikace. Ve svété, ve kterém jsou zenska téla
objektifikovana, se zatnou zeny objektifikovat samy, plnénim spolecenskych standardl v ni

hledaji validaci, namisto toho, aby dané normy nespliiovaly a byly ter¢em objektifikace



negativni, naptiklad vysméchu. (Timto ovSem nejenze §ifi nerealistické predstavy, ale také
skrze drzeni diet, nadmérné cviceni ¢i chirurgické procedury si Casto skodi fyzicky a
dokonce psychicky, pokud nasledné nedostanou vytouzené uznani. Psychické stradani se
muze dostavit v podobé depresi ¢i poruch piijmt potravy. [Bozkur; 2020, str. 1983])
Poslednim z Bearmanovych aspektii je znevalidiiovani svych nazort a presvédceni. Diky
tomu zeny nevefi svému usudku a spise tihnou k nechavani za sebe rozhodovat jinymi.

[Bearman et al.; 2009, str. 14-17]

1.2. POZICE ZEN VE SVETE POCITACOVYCH HER

1.2.1.  Historie a vyvoj pocitacovych her

Historie pocitacovych her saha az do roku 1958, kdy vysla zcela prvni videohra jménem
»lennis for Two®, z dilny amerického fyzika Higinbothama. Hra byla na osciloskopu a
otevfela lidem branu do vzniku herniho svéta. O redlnych pocatcich herniho primyslu se
ovSem muzeme bavit az od roku 1974, kdy Ralph Baer stvofil prvni herni konzoli ,,Brown
Box“, ¢imz odstartoval herni trh. Rychle nartstajici mnozstvi novych hernich konzoli zacalo
pronikat do domacnosti. Obzvlasté masivni oblibenosti se videohry téSily na pielomu 70. a
80. let, s ptichodem hernich pocitacii a pocitatovych her. K tomuto obdobi se také traduji

prvopocatky online hrani. [Abraham; 2023

Hry pfimo na pocitaci zazily sviij nejvétsi rozmach az po roce 2000, obzvlasté diky
hrani online. Diky velmi rychlému vyvoji hernich mechanik a designu se stal herni svét
néc¢im, kde mohli hraci zazit véci nesrovnatelné s realitou. Na zdkladé hernich preferenci se
zaCaly tvofit skupiny fanouskti multiplayer her (obzvlasté ptichod stiilecek z prvniho
pohledu tento fenomén podpotil) o riznych velikostech. To dalo za vzniku online forim a
platformam slouZicich ke spoleénym hernim aktivitim (napfiklad volani béhem hry) a

postupné se zacala budovat hra¢skd komunita a identita. [Abraham; 2023]

1.2.2.  Gender ve vztahu k pocitatovym hram

Pojem ,,gender je Casto spojovan a v obecném povédomi také zaménovan s pohlavim,
ackoli se jedna o dva samostatné existujici terminy. Podle Holmes pojem gender zastfesuje
»idey a praktiky, které tvofi feminitu a maskulinitu®, zatimco pohlavi odkazuje na biologicky
zaklad rozliSujici Zenské a muzské pohlavi. [Holmes, 2007, str. 2] Gender povazuje za

socialni konstrukt, ktery si osvojujeme v priibéhu socializace (kdy pfejimame soubor idei
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tvrdicich, ze je ke kazdému pohlavi nélezité chovat se ur¢itym zptsobem). Zatimco divky si
hraji s panenkami, maji rady rizovou a jsou klidné a milujici, chlapci si hraji s auticky,
skotaci a jsou nezavisli. S lidmi je tak jiz od utlého véku mluveno a zachazeno dle narativu
spolecnosti zpisobem, jaky je pro jejich gender adekvatni. Holmes povazuje za stézejni u
studia genderu adresovat zaroven zjevné nerovnosti mezi muzi a zenami, které vychazi

z patriarchdlniho uspotadani spole¢nosti. [Holmes, 2007]

Carvalho a Cappelli zmifiuji ve své praci, ze ,,digitalni hry jsou tradicn¢ dominovany
muzi, jakozto aktivita stvoiena muzi pro muze®. [Carvalho, Capelli; 2018]. Tomu mohou
zdanlivé oponovat nékteré statistiky — naptiklad dle némecké statistické platformy Statita je
genderové rozlozeni v pocitacovych hrach téméf vyrovnané, roku 2022 ve Velké Britanii
¢inilo Zenskych hraci 48 %, zatimco muzskych 52 %. [Statita; 2022] Vyvstava tedy otazka,

zda si vySe zminéné tvrzeni s pevné danymi fakty neprotifeci.

Je tfeba brat v potaz, ze her je mnoho Zzanri, od kompetitivnich, akcnich,
dobrodruznych po simulatory. Stejna statistickd platforma udava, ze genderové rozlozeni
napiiklad v hrach typu MOBA (Massive/Multiplayer Online Battle Arena je subzanr
pocitaCovych her, kde se typicky utkévaji dva tymy Citajici péti hracl na stalé mapé¢, nacez
se pokousi skrze herni makroekonomii ziskat vice nezZ druhy tym a porazit jej, obvykle v
podobé dobyti zakladny tymu, [Cannizzo, Ramirez; 2014] napt. Heroes of the Storm, League
of Legends, Dota 2, dale jen MOBA) se zna¢né méni; pomér se tak stava 35 % Zen ku 65%

muzi. [Statita; 2018]

Vratime-li se na okamzik k vySe citovanému tvrzeni, ze vétSina her je vytvarena
“muzi pro muze”, bude pro nas snazsi pochopit, jak je pro Zeny obtizné proniknout do svéta
pocitacovych her. PakliZe jsou totiZ hry tvofeny bilymi, heterosexudlnimi cisgender muzi
(ktefi do dnesniho dne v hernim primyslu drtivé ptevazuji), odrazi se to i na vyslednych
produktech; od muzskych protagonistii, pies sexistické vtipy az po nerealné vyobrazeni zen.
Hram se tak udal gender a ndlepka muzské domény, s prinikem Zen do svéta her se poté
zuzila na urcité typy her (typicky valecné, stiilecky, MOBA apod.), zatimco jiné vyclenila

jako ty zenské. [Wells et al.; 2023]



1.2.3. Identita hrace

Identita zodpovida na otazku ,,Kdo jsem?“, a to jak v ptipad¢ jednotlivce, tak skupiny. Mead,
ackoli nepracuje pfimo sterminem identita, mluvi o takzvaném ,self”, které socidlni
strukturou je vysledkem konfrontace ,,I* a ,,Me*. ,,I miizeme povazovat za jadro, zakladni
charakteristiku jedince. ,,Me*, na druhou stranu, neni stalé¢ a jeho podoba se méni v prubéhu
Casu v zavislosti na interakcich s okolim. V takovém ptipad¢ je ,,Me* fluidni; v pracovnim

kolektivu bude mit jinou podobu nez v tom rodinném [Mead; 1934].

Hry jsou pro mnoho lidi v otdzce sebepojeti dulezité, dostatecné na to, aby se nékteti
jedinci zacali identifikovat jako hraci. Identita hrace je ovSem daleko komplexnéjsi a neda
se popsat jen jako Clovek, co hraje videohry; skupiny hract ostrakizuji ze své komunity ty,
ktetfi naptiklad nehraji na pocitacich, nehraji dostatecné Casto nebo nehraji specifické hry,
které si hra¢ské komunity nadefinovaly jako nutnou podminku pro status hrace. Zeny tyto
charakteristiky Casto nespliiuji, a navic je na né pohlizeno pod genderové zabarvenou
optikou (internalizaci téchto minéni se mohou Zeny ostychat identifikovat jako hracky). To
je jednim z divodu, pro¢ ackoli pocitacové hry hraje stale vice Zen, jsou vnimany jako

muzskd zabava [Fox, Tang; 2017].

Dalsim divodem je, ze se muzsti hraci citi Casto v hernim prostfedi nadfazeni.
Vychazi to z historického vyvoje, viz kapitola vySe. VEtsi popularitu pocitacovych her u zen
Casto berou jako ,,ohroZeni jejich gamerské kultury”, coZ vyust'uje v ,,justifikaci rasistického
a sexistického chovani jakozto sebeobrany jejich gamerské identity” [Wells et al.; 2023].
Sexualizace a objektivizace, ¢asto spojena s humorem ¢i vysméchem na zaklad€ v komunité
se Sificich stereotypt tak nékdy zachazi do radikalnich mezi, vyust'ujic az k vyhruzkam smrti

¢1 znésilnéni [Wells et al.; 2023].

Ptikladem radikdlniho odmitnuti integrace Zen, diverzity a rovnopravnosti v hernim
prostfedi mize byt naptiklad organizace GamerGate okolo roku 2014. [Wells et al.; 2023]
Ta je Casto spojovana s takzvanou ,,geek maskulinitou“, ktera je ,,spojend s , ,geeky” a
,,nerdy* zalibami, jako jsou komiksy a videohry, zatimco je ukotvena v heteronormativnich
patriarchalnich presvédcenich o gendru a sexualité a je ohroZena pritomnosti téch, kteri

Jjsou povazovani za ,, ty druhé “* [Peckford; 2020, str. 67].



1.2.4. #GamerGate

GamerGate pfedstavuje vyusténi absolutniho odmitnuti inkluzivity v hernim prostoru,
primarné targetované na feministické aktivistky pokousejici se o zavedeni rovnopravnosti a
diverzity to hernich komunit. Jednalo se o spojeni hraci s pocitem potieby chranit svou
hrac¢skou identitu a pravicovymi extremisty, jejichz nazory se odrazely v jejich postojich.
[Wells; 2023] Peckford, citovan Wellsem tvrdi, Zze jejich nazory ,cCasto zrcadlily ty
pravicovych extremistd; jmenovité jejich ,,my versus oni* mentalitu s pocitem, Ze jsou
zbavovani prav, stejné jako nazor, Ze jejich komunita vétSinoveé tvorena bilymi muzi byla

»znevalidnéna® Zenami a lidmi barevné pleti [Peckford; 2020, str. 67].

1.2.5. League of Legends

League of Legends je hra typu MOBA, vyvojafem je spolec¢nost Riot Games, ktera ji
vypustila do svéta roku 2009. Cela spolecnost byla roku 2015 odkoupena c¢inskou
spole¢nosti Tencent Holdings Limited. Hra se té§i masivni popularité jak do poc¢tu hraca (v
roce 2022 méla hra 180 miliond hraca, pticemz rekord hrajicich hraci v jeden den Einilo
ptes 32 milionti [Kamberovic; 2023]), tak do poctu sledujicich profesiondlni scény, nebot’ v
e-sportech je League of Legends jednou z nejpopularnéjSich, ne-li nejpopularné;jsi hrou,

hostujici kazdoro¢né globalné nejvétsi e-sportovy Sampionat, Worlds.

Hra se odehrava z trettho pohledu. Mapa se dé€li na tfi linky — toplane, midlane a
botlane. Mezi linkami je néasledné takzvana ,jungle”, kde se nachazi NPC (Non Player
Character) monstra a vyznamné objektivy, které pomahaji ziskat herni vyhody. Kazdy hrac
si miiZze vybrat z vice nez 140 takzvanych Sampiont, které hra nabizi a nasledné se pokousi
dobyt bazi druhého tymu, k ¢emuz se dostanou pietlacenim protihrace na lince a ni¢enim

obrannych vézi, které kazdy tym na cesté k jejich zdkladné ma.

Ve hte se vyskytuje pét hlavnich roli, které si mezi sebou musi hraci rozdélit. K tomu
dochdzi jest¢ pied zacatkem hry. Prvni tfi jsou podle linek — top, ktery je obvykle
povazovana linku bojovou, ¢emuZz jsou uzplsobeni i1 hratelni Sampioni, mid, prostfedni a
nejkrat$i linka, na které jsou nejcastéji Sampioni s velkou pohyblivosti nebo/a dobrymi
moznostmi kontrolovat své okoli kvili strategickému umisténi uprostied a nakonec bot, kde
je tradi¢né Sampion Utoc¢ici na dalku (Castéji nazyvan jako ADC — Attack Damage Carry).

Botlane je zaroven jedinou duo linkou — spole¢né s ADC je zde jesté support, ktery ma za



ukol podporovat tym a herné¢ je na to uzplsobeny napiiklad schopnosti jiné hrace
uzdravovat, podporovat jejich ofenzivni schopnosti ¢i znemoziuje neptatelim pohyb.
Posledni roli je jungler, pozice, kterda se pohybuje mezi linkami a stara se o neutralni

objektivy.

v

Hra ma né¢kolik moédi — nejznaméjsi je poté ,,hodnocend*. Hodnocena hra rozdéluje
hrace dle jejich uspéchti do ranku (Zelezné, Bronzova, Stfibrna, Zlata, Platinova,

Smaragdova, Diamantova, Mistrovska, Velmistrovska, Vyzyvatelska).

1.2.6. Gender ve vztahu k League of Legends

Praveé v této hie je zastoupeni zen jesté nizsi, nez je pro MOBA hry typické; 87 % hraci jsou
muzi, 12% zeny a okolo 1% nebinarni osoby, obvykle ve véku od 21 do 24 let [Susic; 2023].
Na tento genderovy nepomér poukazuje i studie Brithlmanna et al. “Motivational Profiling
of League of Legends Players”, ve které se z celkového vzorku 750 hract identifikovalo
pouze 6 % jako Zeny ¢i nebindrni osoby. Dle jejich slov by mély budouci vyzkumy brat vétsi
daraz na vyvazeni poméru poctu nebinarnich, zenskych a trans hraci ku cisgender muzskym

hrac¢tim, zamétujic se na jejich zkusenosti a motivace [Brithimann et al.; 2020].

Vzhledem k ptvodné primarné muzské audienci je design hry sméfovan pravé na
muze, jako ostatn& u mnoha kompetitivnich her. Zensti Sampioni jsou asto vyobrazeni
sexisticky, jak poukazuji ve své praci Carvalho a Capelli. Prace se vénuje Cisté designu
postav, nikoliv jejich funk¢nosti (nazvané Non-Functional Requirements). Z jejich analyzy
vyplyva, minimalné ku roku 2018, ze Zenské postavy obecné¢ ukazuji téméf trojnasobné vice
obnaZenych ¢asti t€la neZ muzsti Sampioni. Zatimco Zenské obnazené Casti téla zvyraziuji
zenské kiivky, u muzskych designii jsou obnazené Casti vyuzity ke zvyraznéni svall.
Zatimco Zenské postavy jsou zpravidla velmi §tihlé (na nédhledovych obrazcich nékdy az
nerealisticky, naptiklad Miss Fortine ¢i Lux), muzské postavy jsou zpravidla svalnaté. Pouze
zeny nosi podpatky. Par hraci poukazalo v online diskuzich na takzvany ,,boobplate* — Cast
brnéni, kterd anatomicky objima Zensky hrudnik. U zadného muzského charakteru obdobny
designovy prvek neni. Vice o analyze NFR prvkl viz ,, Sexism and League of Legends: NFR
aesthetic analyses* [Carvalho, Capelli; 2018].

Vizuélni prvky jsou pro hrace dulezité i vzhledem k hernim preferencim pfi vybéru

postav; studie Gao et al. ukazala, ze hraci spiSe tihnou k postavam, jejichz gender je shodny
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s jejich, pfi¢emZ u Zen je tato tendence vyrazngj§i. Zenskych Sampionti je pfitom méné a
podstatné castéji zastavaji roli support. Nekteti muzsti respondenti ve svych vypovédich
zminuji, ze kdyz vidi urcité supporty ve hie (obvykle velmi femininni ¢i roztomilé)
automaticky predpokladaji, Ze je hraje zena. Dle statistik také vyplyva, Ze nehled¢ na roli,
za kterou hréc¢i hraji, muzi byvaji agresivnéjsi a nebojacnéjsi, zatimco zeny byvaji opatrnéjsi
a spiSe se drzi v pozadi. V rozhovorech ov§em nékteré hracky uvedly, ze tomu tak je kvuli
sexistické komunité, ktera piipadné selhani piipisuje jejich pohlavi. Casto se tedy uchyluji
zeny spise k pasivnéjSimu stylu hry, ¢i si voli roli support z divodu, Ze se chtéji vyhnout

konfrontaci s muzskymi hrac¢i [Gao et al.; 2017].

1.2.7.  Internalizace misogynie jakoZto reakce na herni prostredi

Zeny jsou v po¢itadovych hrach jen ziidka vyobrazeny jako silné hrdinky, zarovei je Gasto
spiSe poukazovano na jejich sexualni prednosti nez na schopnosti. Nékteré studie ukazuji,
ze hrani pocitacovych Zen vyvoldva a utvrzuje piesvédceni, Ze je hlavnim Zenskym tdélem
plodit déti. Jiné zjistily, Ze se jejich hranim tvofi antagonisticky pohled na Zeny, vedouci az
k agresi vici nim. Nepratelské prostiedi tak piirozené piispivd k mozné internalizaci si

negativnich postojui o sebe sama [McCullough; 2020].

Tang a spol. ve své publikaci ,,Investigating sexual harassment in online video
games: How personality and context factors are related to toxic sexual behaviors against
fellow players* zminuji fenomén ,,Queen Bee®. Jedna se o jev, kdy se v jinak homogennim
muzském prostiedi objevi Zena, kterd Ze svého pohlavi benefituje ¢asto v podob¢ specidlni
pozornosti ¢1 vedouci pozice v dané skuping. Jiné Zeny se v této chvili stavaji konkurenci a
stavaji se vaci nim nepratelské, aby si svou pozici udrzely. Hracky tak nabyvaji motivace
k misogynnimu chovani viici stejnému pohlavi v obran¢ svého ,,socialné hrac¢ského statutu*

[Tang a spol., 2019].

V muzi dominovaném prostfedi nabira Zena pocitu, Ze musi soupefit dvakrat tolik.
Jeji vlastni Zenstvi se stava prekdzkou a snaZzi se jeho dopad eliminovat. K tomu casto
dochdzi skrze vyzdvihovani svych stereotypné maskulinnich vlastnosti a shazovani svych
typicky femininnich vlastnosti. Soucasné poukazuje na jejich prezenci u ostatnich Zen a
zaroven jejich absenci u vlastni osoby. Vyskytne-li se v daném prostiedi jind zena, stava se

konkurenci primarni. To ukazuje, ze jsou Zeny vystaveny sexismu tak dlouho, Ze se ji snazi
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obratit ve sviij prospech skrze jeji Sifeni, namisto toho, aby bojovaly prosti systému, ktery

se ponizuje [Singh, Prakash, 2019].

Jak bylo vySe zminéno v podkapitole o internalizované misogynii, divky vice tihnou
k internalizaci misogynie v adolescenci [Bearman et al.; 2009]. Je obecné zndmo, Ze v tomto
obdobi je lidska psychika zna¢né tvarna a vliv okoli na osobnost jedince je nepopiratelna.
Pti studii fenoménu internalizované misogynie je tieba brat diraz obzvlasté na sekundarni
socializaci. 89.6 % Zen ve véku 16-24 let, které maji pfistup k internetu, hraji videohry.
[Statita; 2023] Velké mnozstvi divek se uz ovsem dostalo k hrani her diive. V této praci se
pohybuji respondentky v rané dospélosti, s tim, ze vSechny hraly jiz béhem adolescence,
obvykle pozdni; jejich vypovédi tedy vniméam jako pifinosné pii zkouméni vlivu prostiedi

pocitaCovych her na internalizaci misogynie a jeji projevy v daném prostiedi.
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2. METODOLOGICKA CAST

2.1. VYBER METODOLOGIE

Metodologie je zvolena kvalitativni, pfevazné z divodu co nejvétsiho pfizplsobeni
vyzkumu respondentkdm. V dané volbé hraje vyznamnou roli i malé mnozstvi obdobnych
studii, o kter¢ se 1ze opfit. Nejvhodné&jsi metodou jsem shledala polostrukturovany rozhovor,
ktery piedstavuje elegantni propojeni vyzkumnikova nédhledu do problematiky a schopnost
rozhovor navadét urcitym smérem, ale také jej prizplisobit na miru jednotlivym

respondentlim pro uchopeni a zaznamenani co nejpiesnéjsi perspektivy.

V navaznosti na nedostatecné mnozstvi podobné zaméfenych vyzkumi zéroven
vétim, Ze kvalitativni rozhovory, a¢ v men$im méfitku, mohou byt odrazovym muistkem pro
vyzkumy budouci; at’ uz aplikované na $ir$i vzorek, vedené do vétsi hloubky v odvétvich,
které se ukézou jako relevantni a hodné pozornosti, ¢i pro kvantitativni vyzkumy, v podobé

tvorby $kal a otazek.

2.2. CIL VYZKUMU A VYZKUMNE OTAZKY

Cilem prace je, jak bylo avizovano v uvodu, zjistit, jestli a jak si zenské hracky
internalizovaly misogynii v kontextu hrani League of Legends. Jakym zpiisobem
k internalizaci dochazi, jak se projevuje v chovani a ndzorech respondentek a jestli mizeme
hledat podobné rysy misogynniho presvédceni naptic vypoveéd'mi, které by byly typické pro
herni prostiedi. Pfipadn€ pokud k internalizaci nedoSlo, zjistit, jak se li§i pfesvédceni téchto

respondentek od téch, které si misogynii internalizovaly.

V teoretické ¢asti zminuji, Ze prostiedi pocitacovych her je misogynni — v League of
Legends je tato skute¢nost zdlraznéna vyssimi pocty muzskych hract, jejichz pomér ¢ini 87
% [Susic; 2023], 1 pfes jinak pomérn¢ vyrovnané zastoupeni zenskych a muzskych hract
vSech pocitatovych her obecné. Zarovei aktudlné dochédzi k rychlym zménam a pokusim o
zptistupnéni hernich komunit pro vSechny, nehledé na gender, sexualni orientaci ¢i barvu
pleti — coz, jak fika Peckford, berou bili cis muZzsti hraci jako ,,znevalidnéni* jejich komunity

[Peckford; 2020, str. 67].

Hlavni vyzkumna otdzka tedy vychazi z urcité premisy, Ze jsou Zeny vystaveny po

delsi dobu misogynnimu prosttedi League of Legends.
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1. Jakym zpiisobem (jestli) si Zenské hracky internalizuji misogynii v kontextu hrani
League of Legends?

K zodpovézeni zékladniho konceptu dané otazky u kazdé respondentky, tedy ,,ano,
misogynii si internalizovala® ¢i ,,ne, misogynii si neinternalizovala®, je tfeba ud¢lat
dikladnou analyzu celého vyzkumného rozhovoru. S nejvétsi pravdépodobnosti se bude
jednat o skélu, nikoliv o zcela jasnou odpoveéd’, nebot’ misogynni piesvédceni ma mnoho
podob, od pasivni konformity vedouci k prevenci konfliktu po aktivni Siteni. Hlavnim cilem
je tedy zjistit, jak se u Zenskych hracek projevuje muzské misogynni chovani, nacez tyto
sexistické vzorce a nazory podvédomé aplikuji vii¢i sob¢ a jinym zenam a v ¢em je jeho
podoba charakteristickd pro herni prostfedi. V piipad¢, ze si Zenské hracky misogynii
neinternalizovaly, ¢i pokud je u nich méné patrnd, bude zkouméno jak se jejich nazory a

pristup ke hte 1i$i od hracek, které si ji internalizovaly (naptiklad v reakci na stejné podnéty).
Hlavni vyzkumna otazka je rozvinuta o nasledujici podotazky:

1.1.Jaké konkrétni vzorce a projevy internalizované misogynie jsou typické pro herni

prostredi League of Legends?

1.2.Jakym zpiisobem ovliviiuje herni prostiedi internalizaci misogynie?

1.3. Tvori si Zenské hracky genderové strategie, které vedou k ziskani hernich ci

nehernich vyhod?

O konkrétnich projevech internalizované misogynie mluvil Bearman [2009], Bozkur [2020]
a mnoho dalSich autort. Otazkou zlstava, které prevladaji ve specifickém hernim prostiedi
League of Legends a jakym zplsobem zrovna zminéné prostiedi tyto projevy ovliviiuje.
Tang [2019] zéaroven tvrdi, Ze si nékteré Zenské hracky dokazi délat v hernim prostiedi
genderové strategie, ze kterych nasledné benefituji v jinak nehostinném prostiedi, ¢imz
ovSem misogynni presvédceni samotné §ifi — prace se dale klade za cil zmapovat, zdali si
respondentky také stvoii genderové strategie ve svilj prospéch, pfipadné jak k jejich tvorbé

dochdzi a jak z nich benefituji.
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2.3. METODA ZiSKANIi DAT

Jak jiz bylo zminéno, pro co nejpfesn¢jsi zachyceni postaveni respondentek v hernim
prosttedi a jejich subjektivnich nézorti je zvolena metoda kvalitativni, vzhledem
k nedostate¢nému mnozstvi obdobnych studii aplikovanych v prosttedi pocitacovych her je
nasledné€ zvolen polostrukturovany rozhovor. Ten ma jasn¢€ dany cil, ovSem cesta k nému je
volnéjsi nez na u strukturovaného; vyzkumnik se drzi osnovy, ale navazuje na ni volné, dle
potieby; absence precizni osnovy casto vyzkumnika dovede k informacim, ke kterym by se
jinak nedostal, pfi¢emz zakladni pfipravené okruhy dotazovani zarucuji, ze eventualn¢ bude

vSe potifebné zodpoveézeno [Hendl, 2016].

Konkrétné se prace inspirovala metodou Kaufmannova chapajiciho rozhovoru, ktery
je postaven na schopnosti empatie a ptizpiisobeni rozhovoru respondentovi. Autor klade
diraz na schopnost tazatele respondentovi naslouchat a priabézné¢ mu rozhovor uzpiisobovat
za ucelem preklenuti neosobnich otdzek a automatickych odpovédi. Tato metoda aktivné
pfipousti a vyzdvihuje fakt, ze mnoho vyzkumil se stdle metodologicky dotvari i po
zakladnim ustanoveni; postupnd individualizace a brani v potaz nové zjisténych fakti nam
tak davd moznost ziskavat efektivnéjsi vystupy, stejné jako se na respondenta vice naladit.
To v8e ovSem neznamend, ze by Kaufmannova metoda chapajiciho rozhovoru aktivné
nabadala k zanedbani precizni pfipravy pied rozhovorem jako takovym, nebot bez
odbornych znalosti vyzkumnika by vyzkum nemohl byt navddén spravaym smérem,
potazmo viibec vzniknout. Jak sam ve své knize piSe, ,,ambici chapajiciho rozhovoru je
nabidnout uzké propojeni terénni prace s konkrétné vypracovanou teorii* [Kaufmann, 2010,

str. 31].

Chépajici rozhovor beru jako vhodné zvolenou metodu prace z potieby
individuélniho pfistupu k hra¢kam; ackoliv je tfeba jasné vyhranénad teoretizace vyzkumné
otazky, zkoumany vzorek je pomémé maly, a proto shledavam dilezitym dbat na
individualizaci rozhovoru bez opomijeni pocitii a emoci jednotlivych respondentek pro

ziskani nejptesnéjSich dat [Kaufmann, 2010].

Pted samotnymi rozhovory probéhl pilotdzni rozhovor, ktery mél za icel otestovat
pfedem stanovené okruhy otdzek. Béhem n¢j se nékteré projevily jako zbytecné dlouhé a

témer bezpredmétné k danému tématu, jiné okruhy byly zna¢né poddimenzované, coz bylo
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nasledné reflektovano a otazky nalezité poupraveny. Prvni okruh poté zahrnoval otazky
vlivu League of Legends na sebepojeti (vyznam hry v zivoté respondentek, co pro né hra
znamena, zaroven slouzil k pfedstaveni a pozvolnému rozdejdu), vztah League of Legends
s genderovymi stereotypy, pohled na zenské hracky a osobni zkusenosti s interakcemi s nimi

a uzivani genderu k ziskani hernich vyhod.

Vyzkumné rozhovory byly vedeny v Cisté digitdlni podobé, a to skrze platformu
Discord. Celé rozhovory byly nahravany na mobilni telefon. Dané platforma byla zvolena
jako soucast ptirozené¢ho herniho prostiedi, jelikoz vSechny respondentky vyuzivaly prave
Discord jako primarni platformu pro volani s ostatnimi hraci v redlném case beéhem hry. To
trvaly nejdéle kolem jedné hodiny asto ve vecernich Casech), tak piijemnéjSiho pocitu

anonymity vzhledem k absenci kamery ¢i Zivé interakce.

Prvni okruh otazek byl volen takovy, aby se respondentky uvolnily, naladily se na
vyzkumnika (a naopak) a navodila se atmosféra. Jednalo se primarné o predstaveni sebe
sama v kontextu League of Legends — zdkladni bibliografickym tidajem byl primarné vék a
gender, zbytek se tykal respondentcina herniho j4, tedy co ji ke hie pfivedlo, jak dlouho
hraje, s kym, jakou roli a jaka byla jeji herni ,,cesta®; vétSina respondentek pojala tyto otazky
narativné a rozpovidaly se. Diky tomu se staly nasledujici okruhy snaz$imi na zodpovézeni,

protoZe respondentky jiz preklenuly pocatecni nejistotu.

Ke kazdému okruhu bylo pfipraveno nékolik pevnych otazek, které byly kladeny
vSem respondentkdm. Jejich kontinuita se ovSem liSila; jak okruhy, tak otdzky na sebe
navazovaly v zavislosti na aktudlnim sméru vypovédi respondentky, nékteré tak nebyly
kladeny viibec, nebot’ se k nim hracky dostaly samy v rdmci delSiho vypravéni, nebo byly

pfehazené, jinak formulované ¢i podstatné rozvinuté

2.3.1.  Vybér respondentek

Pro mij vyzkum byly vybrany respondentky cisgender Zeny, které se jako Zeny soucasn¢ i
identifikuji. VEk byl stanoven mezi 18 az 26 lety; vzhledem k tomu, Ze maji k internalizaci
misogynie nejvetsi sklony Zeny v obdobi adolescence, byl zvolen vék ranné dospélosti prave

po tomto nejnachylnéjsim véku, béhem kterého vSechny respondentky League of Legends
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aktivné hraly. Dalsi podminkou bylo, aby hraly danou hru déle nez tfi roky, jednalo se o
jejich vyznamnou volno¢asovou aktivitu (aby League of Legends hraly kazdy tyden vice nez
pet hodin) a podilely se béhem hry na hlasovém hovoru s jinymi hréci, at’ uz s nahodnymi

lidmi, napiiklad ze skupin ¢i pfes znamé, ¢i se stalymi piateli.

Vsechny respondentky byly vybrany skrze komunitni skupinu League of Legends na
Facebooku. Ta &ita vice nez 60 000 ¢lenti a je prednostné uréena pro hrace z Ceské a
ohledn¢ hry. V dané skupin¢ byl vystaven piispévek ohledné hledani respondentek dle vyse
zminénych kritérii, na ktery se pfihlasilo n€kolik desitek zen. Z téch bylo nasledn¢ vybrano

nahodné osm respondentek, pro vy$§i homogenitu vzorku viechny Cesky.

2.3.2.  Medailonky respondentek

Nize se nachazeji medailonky respondentek. Kazdy zahrnuje pseudonym, veék respondentky,
nejhranéjsi roli, nejvyssi dosazeny rank ve hie a nasledné par slov ohledné jejiho vztahu
k League of Legends; dobu, po jakou hru hraje, ptipadné jak ¢asto hraje, s kym hraje a jak

hru vnima,

Aneta, 25 let, Support/Zlata; Hraje kazdy den okolo 10 let. Komunita, se kterou hraje, je
napul uzaviena — novi hraci pfichazeji na pozvani internich ¢lenti skupiny. Respondentka
zaroven byva aktivni na League of Legends facebookové skupiné, kde obc¢as hledd nahodné

spoluhrace.

Natalie, 22 let, Support/Diamantova; Hraje kazdy den okolo 10 let. Nyni hraje v uzaviené
skupinég, ktera se postupem Casu utvofila. Dfive hrala s ndhodnymi hraci, dnes uz vyhradné

s prateli.

Viktorie, 22 let, Support/Zlata; Hraje Ctyfikrat tydné ptes pét let. Pivodné hrala mid linku,
eventualné piestoupila na supporta (nechténa pozice, ,,zbyla“ na ni). Obvykle hraje s prateli,
rada ovSem hraje i sama. League of Legends je pro ni diilezité kviili komunité, v jedné chvili
»Zlla jen pocitaCem®, nyni forma odreagovani a volna. M& manzela, ktery také hraje, hra pro

né predstavuje spolecny konicek.
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Elizabeth, 24 let, ADC/Platinova; Hraje né¢kolikrat do tydne, nejaktivnéjsi 1éta 20142018,
kdy hréla kazdy den nékolik hodin. Pfivyd¢lavala si streamovanim hry. Do hry ji pfived]
piibuzny, ktery ji chtél dosadit na roli supporta, nakonec skoncila na ADC.

Tereza, 23 let, Flexibilni/Smaragdova; Hraje pfiblizn¢ 11 let kazdy den, kolem 5 hodin
denné¢. Jedna se pro ni o primarni vypli ¢asu a nedilnou soucast denni rutiny (kdyz nepracuje

nebo nedéla domaéci prace, hraje).

Marie, 22 let, ADC/Zlata; Zacinala hrat na stfedni. Aktudln¢ hraje spi§ mody (specialni
minihry) s prateli, bere League of Legends jako odreagovani a propojeni se s blizkymi,

nejblizsi okruh si nasla v rdmci hry. Ke hie ji pfivedl kamarad.

Eva, 24 let, Support/Zlata; Hraje od roku 2012 téméf kazdy den, dostala se k nému pies
kamarady. Jednd se pro ni o seznamovaci Cinnost, pies League of Legends si naSla

snoubence.

Nikola, 23 let, Flexibilni/Stfibrna; Hraje kazdy den, prevazné s ptateli. League of Legends
povazuje za svou ,,soucast” — samotné¢ hrani, komunita, i esport. Hraje témét vyhradné

s uzavienou skupinou — pfitel, kamaradka a jeji manzel.

2.4. ZPUSOB ANALYZY ZISKANYCH DAT

Rozhovory byly piepisovany jiz v prubéhu jejich ziskavani, aby bylo mozné, nad jiz
vzniklymi daty reflektovat a ptipadné upravovat rozhovory budouci. Pro naslednou analyzu
byla zvolena tematickd analyza, kterd mé za cil ,,identifikovat, analyzovat a zaznamenat
témata napfi¢ daty” [Braun, Clarke; 2006, str. 6]. Mezi jednotlivymi vypovédi tak hleda
jednotna témata, kterd jsou napfic¢ vicero rozhovory pozorovatelnd. Tato analyza ma svou
vyhodu obzvlasté ve flexibilité, zaroven se jednd o méné kodifikovanou metodu oproti

ostatnim [Braun, Clarke; 2006].

Kodovani je zvoleno deduktivni a zohlediiuje pfedchozi prace vénujici se misogynii
a internalizované misogynii. Braun a Clarke mluvi o takzvané ,teoretické* tématické
analyze, kterd ,,byva hnana vyzkumnikovym teoretickym a analytickym z&jmem v dané
oblasti, a tedy je vice explicitn¢ analyticky vedena. Tato forma tématické analyzy byva méné
bohat4 na popisy dat celkové a vice zaméfend na detailni analyzu urcitych aspekt dat*

[Braun, Clarke; 2006, str. 12] V teoretické ¢ésti byly zminény konkrétni formy projevi
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internalizované misogynie, nemusime se tedy vénovat zdkladni definici, co pfesné¢ dany
termin znamena a jak se projevuje obecné, jako spise jak se konkrétné projevuje v hernim
prostiedi a v ¢em jsou jeho projevy specifické. Deduktivni kodovani zaroven pocita
s moznosti budouciho upraveni kodit béhem vyzkumu ¢i piidani novych, ovsem zohlednuje,

ze vyzkumnik nejde dané téma zkoumat s ¢istym Stitem. [Miles et al.; 2014, str. 77-78]

24.1. Kodovani

K méfeni internalizované misogynie byla vyuzita prace Rottweiler a Gilla, ,, Measuring
Individuals’ Misogynistic Attitudes: Development and Validation of the Misogyny Scale “.
Jedné se o kvantitativni vyzkum, jehoz cilem je vytvofit relevantni dimenze pro méfeni
misogynie. Tyto dimenze jsou dale déleny do tii az ¢tyt skal, kazda tak tematicky zastfeSuje
soubor misogynnich nazord. Ve svém dile je autofi dale aplikuji naptic¢ populaci; v této praci
jsou jejich dimenze a Skaly zjednoduSeny a pievzaty jakozto témata a kody, podle kterych

byly nésledn¢ vypovédi hracek tiizeny do skupin.

Prvni z téchto dimenzi je ,,Shazovani Zen*, do které byly zatazeny $kaly ,,od zen
v mém zivoté se mi dostava neférového zachazeni®, ,,n¢kdy mé Zeny obtéZuji samotnou

pfitomnosti“ a ,,neni mi komfortni, kdyZ zena dominuje konverzaci.*

Druhou dimenzi je ,Neduvéra vaci Zenam®, obsahujici Skaly ,je obecné
bezpecnéjsi zendm moc nevéfit”, ,kdyz na to pfijde, mnoho zen klame* a ,myslim, ze

vétSina Zen by lhala, jen aby doséhla svého*.

Tteti dimenzi ptedstavuje ,,Manipulativni a vykoristovatelska povaha Zen* se
Skalami ,,zeny se snazi ziskat moc ziskanim kontroly nad muzi, ,Zeny vyuzivaji své
sexuality k manipulaci s muzi®, ,,Zeny zneuzivaji miize pro své plany“ a ,,pokud neni po

jejich, Zeny se postavi do role obéti®.

2.5. ETICKY ASPEKT VYZKUMU

Vzhledem k vybéru respondentek je pomérneé tézké mluvit o anonymizaci C¢i
pseudonymizaci, nebot’ byly vybrany z vetfejné facebookové skupiny piimou reakci na
piispévek — jméno 1 herni ptezdivka se tak stavaji v komunité snadno dohledatelné. Ackoliv
jsou respondentky anonymizovany pod ndhodné vybranym jménem, nékteré vypovédi,

obzvlaste tykajici se interakci s jinymi hraci, jsou stale spojitelné s jejich osobou plisobici
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na skupiné. Kompletni anonymizace tak neni mozné a od respondentek bylo tieba ziskat
informovaného souhlasu, ve kterém byli s danou situaci obeznamené. Také véd€ly, ze jejich
vypovédi budou vyuzity v bakalaiské praci, ze jsou jejich vypovédi nahravany a az do
samotného konce nahravani, které bylo piedem ozndmeno, mohou svou vypovéd’ stdhnout

a zaznam by byl v ten moment smazan. (Informovany souhlas viz ptiloha.)

2.5.1. Pozice vyzkumnika

Pozici vyzkumnika je tfeba v praci respektovat pro nevyhnutelné zabarveni vyzkumu. Prace
byla psana z pozice insidera skupiny, coz osobné povazuji za stézejni soucast vyzkumu; hru
League of Legends jsem ve své minulosti hrala velmi pravidelné, jsem tedy srozuména
s hernimi mechanikami, coz beru jako stéZejni soucdst navozeni dojmu ,,jednoho z nas®,
vzhledem k Casté infantilizaci a dehonestaci (jakkoli mirné) ze strany ,,nehract‘. Schopnost
rozpravét o hie jako insider pomohlo pieklenout neosobni pomyslnou ¢aru mezi
vyzkumnikem a respondentem a bylo vyrazné snaz$i se bavit v komunitnich konotacich
(naptiklad slangové vyrazy pro herni situace na kterych hracky udavaly piiklady). [Unluer;
2012]

Dalsi vyhodou bylo navadéni polostrukturovanych rozhovorti. Tato prace, mimo

vvvvv

v daném prostiedi, védéla jsem, jakym smérem piipadné udat smér.

Nevyhodou zde miiZze byt zaujatost navazujici na pfedchozi odstavec; ackoliv jsem
se zaméfila na pokus o dosahnuti co nejvyssi objektivity, je mozné, ze se misty rozhovory

¢1 jejich naslednd analyza stoCily subjektivné zabarvenym smérem.
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3. PRAKTICKA CAST

., Ale jako ja nevim, jen si to myslim, ja moc téch holek neznam, ja si je vétsinou

bloknu, co slysim ten hlas a nechci je nikdy videt. “ (Aneta)

3.1. Shazovani zen

Jak bylo zminéné v ptedchozi kapitole, shazovani Zen je kategorie, kterou Rottwailer a Gill
[2021] dale rozd€luji do tii $kal; ,,od Zen v mém zivot¢ se mi dostava neférového zachazeni®,
,»nEkdy mé zeny obtézuji samotnou pfitomnosti* a ,,neni mi komfortni, kdyz zena dominuje
konverzaci“. Tyto koncepty jsou pozorovatelné napti¢ vypovéd'mi vétSiny respondentek, at’
uz v jejich osobnich nézorech, ¢i zkuSenostech s jinymi hrackami. Typicky se projevuji
nesnasenlivosti vii¢i jinym zenam v daném prostiedi z riznych divodi (ba, dokonce, bez
jasn¢ vysvétlitelnych divodu, jen Cisté na zékladé pociti). Elizabeth naptiklad zminuje, ze
hrani s Zenami se odliSuje od hrani s muzi, pficemz se vztahuje k dobam svého

nejaktivnéjsiho hrani.

,,Nevim, jak je to uplné ted, ale v ty dobé to bylo, Ze fakt vyloZené jako prahly
po pozornosti a jen prisla jakakoliv jind slecna, tak s ni mely problém uz jenom
z toho diivodu, Ze jim asi prislo, Ze jim bere pozornost nebo neco. Takze vétsinou
Jjsem tam citila takovou vypjatéjsi atmosféru vuci tomu, Ze tam jsem a Ze ji lezu
do zeli. Proto jsem ani s holkama moc pak nehrdla, prislo mi, Ze se nesoustiedi

na hru, ale na to, jak mit vic pozornosti. *“ (Elizabeth)

Tvrdi, ze zeny se na sebe pokousi strhnout co nejvic pozornosti; vyslovené po ni
»prahnou®. Implikuje, Ze ji ostatni Zeny braly jako konkurenci, coZ vedlo k tomu, Ze se hrani

s nimi vice stranila, nebot’ na zédklad¢ toho se ji dostavalo neférového zachazeni.

Obdobny nazor sdili 1 Tereza, kterd dle svych slov s Zenami nehraje dokonce viibec.
Jedna se o zdsadu, nad kterou zpoc¢atku rozhovoru premyslela jako nad né¢im, co se zkratka
samo stalo — skute€nost, jejiz pfi¢inu nezna. Zaroven zminuje, Zze diive by bez problému
s jinou Zenou hrat §la, dokonce by hru rada i iniciovala reakci na ptispévek na facebookové
skuping. (,,7o uz bych ted’ asi neudélala, myslim, zZe pét let zpatky bych to asi klidné udélala.
Ted uz bohuzel ne a nevim proc, nevim, netusim, ¢im to je, ale asi by mi to nebylo sympaticky

a fakt nevim, jestli to je vekem, nebo ¢im. ‘). Pozdéji ovSsem navrhne moznou interpretaci této
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skute¢nosti; dle jejich slov se miize jednat o ptfijmuti vzorce chovani muzskych spoluhraci.
Své tvrzeni ptirovnava k vyriistani v uréitém typu rodiny a otisk zdzemi na vyrustajici dit¢.
Nasledn¢ ale zminuje divody zarlivosti a konkurencniho chovani ze strany ostatnich zen,
podobné jako Elizabeth. Popisuje i neschopnost ostatnich zen se efektivné soustfedit na hru
ptfes svou potiebu prehlusit spoluhracky. Hovoii o snaze jinych Zen vice zaujmout své

ree

muzské spoluhrace, aby pravé ony byly v ,,centru déni“. Sama se nestavi do support role,
kterou dle jejich slov hraje vétSina zen, praveé kvili potiebé se od nich odliSit — vzhledem
k tomu, Ze danou roli také vnima jako inferiorni, hovoti tak o neschopnosti jinych hracek
pochopit, ze jiné role jsou automaticky dilezitéjsi, a tudiz pozornost na jeji osobu prament

prave ze zvolené linky, nikoli pohlavi.

., ...ale myslim, Ze si to neuvédomuji v ten moment, zZe se soustredi na toho
cloveka, ne na tu pozici, co ma. Myslim si, Ze je to je cCisté kviili tomu, Ze je ten
clovek holka, kdyz jsou ty holky dvé. Ze je to prosté holka a ma vic pozornosti, a

to je jediny, co vidéj v ten moment. *“ (Tereza)

Zminény motiv zarlivosti se protina napfic¢ vypovéd'mi vétsiny respondentek, coz je
vede k potiebé se Zenskym hrackdm vyhybat. Marie na otazku ohledné zkuSenosti hrani

s zenskymi hra¢kami odpovédé€la nasledovné:

,, Narovinu... celkem Spatny! Spis Spatny, protoze kdyz uz se Zeny najdou na
LoLku, tak vétsinou maj uz skupinu néjakejch hracii, spis muzskejch. A prijde mi
to... nebo co jsem zazila vlastne, Ze jsem jako musela soutéZit jesté proti tem
zendam. Coz jako bylo takovy, Ze jsme soutéZily o tu pozornost, Ze jsme si
nepomahaly, ale spis jako prosté kdyby tam byla néjaka rivalita. Pak z toho byly
problémy i mimo hru, co se tykalo ty party. Vzdycky se to strasné projevilo na
voice chatu. Casto formou malejch hlodavejch komentdiii, ¢asto Ze ta holka byla
support a jako kdyby si hlidala toho hrace, kterého supportila a ve findle jsme si
nepomahaly, ale viastné jsme o néj jako by soutézily. Ze tieba kdyz jsem néco
udélala, tak ona nadavala, zZe jsem to stejné neudélala a Ze kdyztak se maj obratit
na mé, ze je to moje vina... takovy pasivné agresivni komentare porad. To bylo
zbytecny, vyvolavani scén pro nic a kdyz jsme si pak psaly, tak jako "naprosto

v§echno v poradku" a zZe nevi, co jako délam. *“ (Marie)
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Vice respondentek pfitom popisovalo Zenské hracky jako problematické a itocné za

vidinou pomyslného potopeni jinych Zen:

,, Tak jakozZe neni moc prijemny bejt v néjaky jako vypjatejsi atmosfére, kdyz miij
jedinej zamer byl vzdycky si jenom dojit, zahrat, pokecat si s lidma a nic jako
neresit, zatimco ony si na sebe potiebovaly strhnout vSechnu pozornost. Ale jako

Jjinak jsem to néjak neresila. Prislo mi to spis takovy jako vtipny. “ (Elizabeth)

., Iy holky tam délaj ty hroty, a to mé nebavi. Jo, a ti kluci na to néjak reagujou,
bavi je to, tak jsou pak ty hroty jeste vetsi. “ (Viktorie)

,,Jednou jsem posilala, Ze mi kamarad koupil skin a k tomu muzes dat vzdycky
poznamku — a on tam napsal "kurvo". Ale jen proto, zZe jsme si naddvali bézne,
vsichni, nehledé na pohlavi, ja mu kupovala skiny k Vanociim a tak, prosté nam
to prislo vtipny a dali jsme to na Facebook skupinu. A néjaky slecny si to vzaly
asi osobné, ze jsem dostala skin, a zacaly mi psat, ze kourim za skiny a takovy
Véci... ... samotny to §irej, jo, Ze se shazujou navzajem, viz to, jak psala, Ze kourim

za skiny. “ (Eva)

Presvédceni v bezdlivodné ofenzivni naturu Zen Casto vyustuje v radikalnéjsi nézory.
VétSina respondentek dokéze udat ditvod, pro€ chovaji viici jinym Zendm antipatie; chtéji si
ziskat muzskou pozornost, a z toho dlivodu se mé snazi ptehlusit. Vyvolavaji konflikty, aby
m¢& mohly shodit. Zatimco ja osobné¢ si chci jen a pouze zahrat, ony piinasi do hry rozbroje
a chtéji byt viditelnéjsi. Bavim se s ostatnimi zcela normalné a jiné hracky jsou vysazené jen
vici mné, protoze jsem Zena. V nékterych piipadech ovSem dochdzi k neschopnosti
vysvétlit, pro¢ vlastné nemaji né€které hracky jiné zeny v hernim prostiedi rady, ba k nim
dokonce chovaji nenavist. Jak bylo psano vySe, néco podobného zminovala Tereza, nez se
rozpovidala o konkrétnich diivodech; radikalngjsi vyusténi nesnaSenlivosti vici jinym

Zenam predstavuje Aneta.

., Stalo se mi to nekolikrat, Ze jsem se pripojila tieba do voicu se kamaradum a
tam néjaka hojka "ahoj" a prosté jedna, jedna byla v pohode, jinak vsechny mély

napl takovej ten e-girl hlas a fakt jako prehanély jo, ale tak, rikam si, néjaka
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pipinka, dobry, vis co... a pak jsem zacala mluvit, ne. A ony tak jako ztichly. A
pak byly jako "jooo, hele dalsi holka, hahaha" a ja si Fekla, jezis to bude kunda!
To fakt hned poznas uplné! A tak jako dobry, snazila jsem se s tema holkama
bavit normalné, ze jooo, nazdar, cus. Ale na Discordu si k nim vidycky napisu

poznamku - "HOLKA", to je pro mé velky no-no. “ (Aneta)

Jedna se o respondentku, kterd obvykle hraje s lidmi, které poznala v digitdlnim
prostiedi a méalokdy, potazmo nikdy je vidé€la v redlném zivoté€, své spoluhrace si vyhradné
nasla pies komunitni fora a skupiny. Svou nenavist (stejné slovo béhem rozhovoru nékolikrat
pouzila) vici hrackam si udajné vypéestovala samovolné, kdy ji ostatni Zeny zacaly iritovat
jiz v jejich hernich zacatcich, podobné jako vSechny ,hol¢i¢i skiny a véci®. Pozdé&ji
vysvétluje, ze typicky Zenské véci (tedy role supporta, femininni postavy a skiny) se ji
naprosto pfi¢i a herné se spiSe prifazuje k muzskym hra¢im — ne svym gendrem, nybrz
zenstvi vidi jako néco, co si spojuje s hor$im hernim vykonem a nezdjmem o hru samotnou.
Sama supporta hraje, ovSem oproti ostatnim Zenam udajné vyzkousSela vice roli a tato ji
nejvice herné sedla a oproti jinym Zendm skutecné miluje hru a pokousi se ji nastudovat.
Také popisuje motivy zarlivosti, tedy ve vyzkumu nejcastéji zminovany misogynni aspekt.
Ovsem zatimco nékteré respondentky se k nému vztahuji mirnéji (naptiklad Elizabeth ¢i
Viktorie jej zminuji jako sméSny diivod k pousmati), Aneta se vic¢i snahdm ziskani

pozornosti od muzi stavi zcela znechucené.

,»Mné nevadi Ze hraju s holkou. Kdyz to nerekne — mné vadi, kdyz ma holcici skin
a hned zacne psat do chatu "uwu uwu ahoj" a srdicka. Tak instantné ja si ji
mutuju, protoze mé vysird uz jen tadyto prosté. Vim, Ze by mé to asi srat nemélo,
ale vidim to a Fikam si "ty kundo, ja té totalné znicim" a chci ji dat ve hie sezZrat,
Ze se takhle prezentuje. Jo, zZe jako fakt chce tu pozornost a takhle si o ni Fika, a
to mi fakt vadi." Ja jsem holka koukejte na me." Nikdy bych to neudelala, ja bych

se cejtila blbé. Ze jako vyloZené skemraj po téch borcich, ja nevim, aby jim jako

fakt poslali skin. ** (Aneta)

Na druhou stranu, ne vSechny respondentky se stavi k jinym Zenskym hrackam
negativné. Napfiklad Natdlie zaZila mnoho zenskych hracek, které ji nebyly sympatické ¢i
se ji od nich dostavalo neférového zachazeni — ne ovSem vice nez ze strany muzi. To je

pomérné kontrastni viici vétSin€ vypoveédi. Obecné kazda respondentka kromé jedné zminila,
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ze zazila neférové jednani i ze strany muzskych hract. Nekteré jejich chovani omlouvaly, ze
si nemohou muzi ,,pomoci“, vzhledem k jinym Zendm, které svym chovanim jejich
presvédCeni potvrzuji. Pfipadn€ muzské nepratelské chovani braly jako fakt, véetné oteviené
nenavisti a nadavkam. Popisovani neférového chovani ze strany jinych Zen se ovSem zdalo

byt 0 poznéni citove zabarvenéjsi a detailng;jsi.

Natalie ovSem tvrdi, ze muzi se k ni stale chovaji obecné hife nez zeny; ve vétsing
piipadl se ji totiz s jinymi hrackami hralo dobfe. Podobné si i sedly na komunikacni bazi.
Dokonce tvrdi, ¢ s nékterymi sle¢nami chtéla utvofit volnodasovy tym. Ze jsou Zeny
jemng&jsi nez muzi, Iépe a s chladnéjsi hlavou se s nimi domluvi. Kdyz se s nékterou ocitla
na stejné lince, pry 1 pocitila urcity druh spojenectvi vii¢i muzskym spoluhrac¢tim (,, Tak, a

ted' jim to nandame!*).

., Zazila jsem mnoho holek, ktery na meé byly néjaky treba nepiijemny, protoze se
citily ohrozeny v ty hire nebo néco. Ale... to jsem zazila spis min nez vic. Vétsinou
kdyz je pozval néjakej kamos. Naopak, kdyz hraju s holkou, tak to vétsinou hned
pozndm, protoze ony jsou strasné zlaty. Pochvali ti skin, povidaji si v chatu. A to
samy, kdyz se k nam néjaka pres kamose prida, zZe fakt jako citis, Ze s tebou chce

prosteé hrat.** (Natalie)

Pokud jsou nesnasenliva presvédceni vii¢i zenam v hernim prostiedi Skéalou, kterou
aplikujeme na vypovédi respondentek, na té nejradikalné;si strané stoji Aneta, ktera si Zeny
automaticky Skatulkuje do negativniho svétla. Na druhé strané $kaly by poté stala Nikola,
ktera tvrdi, Ze v Zivoté nezaZila neptatelské chovani ze strany Zen. Na piimo poloZenou
otazky, vici kterym reagovaly jiné respondentky viz vySe, odpovidala pomérné stroze a
nezaujatd. Udajné si nepamatuje, Ze by s ni nékdy n&jaké Zena v hernim prostiedi nakladala
néjak jinak pouze na zakladé jejiho pohlavi. Také zmifuje, Ze nezazila moc misogynie
obecné¢ od ostatnich hracu, ackoli sem tam néjaka narazka padla; nejvice misogynii vnima
v hernim designu a v rozloZeni esportovych hract, kdy jsou vSechny vrcholné tymy

vyhradné muzské.
Zminéna pomyslna Skala se zd4 byt pfimo umérna seskladani spoluhracii. Cim vice
respondentky hraji s lidmi, které neznaji v redlném Zivoté (tedy seznami se s nimi pres

komunitni fora, skupiny, kde lid¢ fluktuuji), tim spiSe se u nich objevuje dimenze ,,shazovani

25



zen Rottwailer a Gilla; respondentky spiSe tvrdi, Ze se jim dostavd v hernim prostoru
neférového zachdzena ze strany Zen ¢isté z diivodu, Ze jsou ony samy zeny. Popisuji, ze jsou
brany jako konkurence, kterou musi spoluhracky pomysiné piekonat, i na tkor herniho
vykonu. Z toho vyplyva, Ze je samotna pfitomnost Zen obtézuje — natolik, ze s nimi nehraji
rady, ba se hrdm s nimi vyslovené vyhybaji. Snaha o dominanci konverzace se zda byt
oboustrannd — respondentky vyjadiuji svlij diskomfort, kdyz se je pokousi spoluhracky
prehlusit a samy popisuji, ze podle nich je i1 ostatnim zenam nepiijemné poustét ke slovu
hrace stejného pohlavi. Aneta hrala s vétSinou lidi, se kterymi se seznamila online,
spoluhraci se béhem jeji ,herni kariéry* obménovaly velmi hojné¢ a ackoli nyni hraje

v polouzaviené skuping€, vypéstované nazory pietrvavaji.

Jiné respondentky dosly k podobnym postojim v obdobném prostiedi, ovSem ¢im
mén¢ se ucastnily her sndhodnymi lidmi, tim méné si bezdlivodnou nesnasSenlivost
internalizovaly. Napiiklad Natalie, ktera aktualné hraje vyhradné se stdlou skupinou hract
vnima jiné hracky jako velmi ptivétivé a Casto v jejich prezenci vidi urcité spojenectvi viici
muzskym hracim. Nikola nyni jiz hraje pouze se svym manzelem a nejlepsi kamaradkou a
jejim manzelem; jiné, nez herni interakce nebere v potaz, co se tykd hracd, které nezna
v redlném Zivoté a z jejich vypovédi nevnima jediny rozdil mezi Zenskymi a muzskymi

hraéi.

V daném tématu se velmi vyrazné objevil motiv kompetitivniho chovani, ktery je
jednim ze Ctyf aspektl internalizované misogynie podle Bearmana [2009]. Respondentky
popisuji, Ze s nimi maji potfebu soutézit ostatni hracky, které se je snazi prehlusit a pomysiné
nad svymi sokynémi vyhrat; pfipomeneme-li si citaci Bearmana, kterou uZil k popisu
soutézivého aspektu, jedna se o ,,manévrovani jinych Zen do niz§iho statusu* [Bearman et

al.; 2009, str, 16].

Zaroven se ukdzalo, Ze k danym pocitim dochdzi v moment, co se respondentky
ocitaji v prostiedi mélkych vztahti (tedy pokud je spoluhracem naptiklad manzel ¢i blizka
kamaradka, k danym pfesvédcenim dochdzi méné €1 vitbec, oproti prostiedi Cisté digitalnich
skupin). Respondentky se snazi ostatni hracky ,,vmanévrovat® do ménécenné pozice,
napiiklad pod zéstitou ,,potieby jinych Zen vyvolavat hroty a ptehlusit je* ¢i ,,hloupé snahy

ziskat pozornost od kluki*. Nemusime se tak bavit o ptimé potiebé prehluseni jinych zen,

26



nybrz snizeni jejich hodnoty na tkor zvySeni své. Tim obecné pfispivaji do soutézivého

chovani, ackoli z jiné perspektivy nez hracky, o kterych ve svych vypovédich zminuji.
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3.2. Neduvéra vaci Zenam

Do tohoto tematického okruhu byly zafazeny vypovédi, které se vztahovaly k vife v potiebu
jinych hracek klamat, nej€astéji za vidinou dosahnuti svého (pod pojmem ,,dosdhnout svého*
jsou mysleny situace, ze kterych dané osoby jakymkoli zpisobem benefituji, ¢asto na ukor
jinych). Také sem patii obecna nediivéra respondentek viici jinym hrackam. Pro rekapitulaci
Skal Rottweiler a Gilla, ze kterych toto téma vychazi, zatadili sem ,,je obecné bezpecnéjsi
Zzenam moc nevéerit”, ,,kdyz na to pfijde, mnoho zen klame* a ,,myslim, ze vétSina Zen by

lhala, jen aby dosédhla svého*.

Nejvyraznéjsi se zda byt nediivéra ve stejné pohlavi v hernich situacich. Castym
motivem je vira v to, ze ziskat si herni pozornost od muzu je dulezitéj$i nez herni cile.
Respondentky tak ¢asto udavaji, ze zatimco pro n¢ je vyrazné dalezitéj$i vyhrat hru a podat
dobry vykon, jiné Zeny maji naopak jako prioritu je ptehlusit, shodit, nachytat pti Spatném

rozhodnuti a nésledné poukazat na jejich selhani, jen aby ony vysly v daném svétle 1épe.

Dalsi herni divod stoji zcela na druhé stran¢; nékteré Zeny se snazi udajné vypadat
zamérn¢ ve hie horsi, aby od nich nebylo tolik o¢ekavano. Opiraji se o v hernim prosttedi
panujici presvédceni, ze Zeny jsou ve hrani hor$i, Ze patii na roli supporta, nebot’ jsou k této
roli od pfirody vybavené (matefsky instinkt a podobn¢). VUci tomu presvédceni nejenze
konfirmuji, dokonce se o n&j opiraji, aby se na n¢ ve hie hledélo shovivavéji a aby spiSe ony
byly upfednostnény na nékterych linkach — pokud jsou napiiklad v tymu dvé zeny, co
uptednostiuji support roli, pouziji jako argument svou neschopnost k jeho ziskéni, tedy ze

nic jiného UspéSné nezahraji. Vzhledem k velké popularité support role u Zen se z ni tak stava

pomyslné nedostatkové zbozi, o které je tfeba bojovat, ¢asto klamem.

., Pak se stane tieba i to, Ze ta holky Fika, Ze je lepsi, nez realné je, nebo Ze je

naopak tak Spatna, jen aby byla ta ona, co toho supporta dostane. “ (Viktorie)

,, Parkrat jsme se hadaly o roli supporta — ale jako ja jsem celkem konformni,
takze jsem ho casto prenechala. Ale ty holky obcas mély pocit, zZe o to budu néjak

budu bojovat treba, i kdyz vitbec. Kdo vi ale, co by vytahly, kdyby jo.* (Eva)

Zaroven konformita vici stereotypim je v nékterych piipadech natolik akcentovana,
ze dochazi k imysInému lhani o vlastnich schopnostech ¢i o zdraziiovani svych nedostatk

na ukor nedostate¢né herni snahy, jak fika Marie.
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., Casto Feknou, Ze jsou Spatny, protoze jsou holky. A ja si myslim, Ze je to proto,
aby se zalibily, protoze, jak je ten vyraz... ,, Pick Me Girl “? Nebo néco takovyho,
Ze v podstate, aby se zalibily ty vetsine, nebo jako, tém chlapciim, Ze si jako
priznaj, Ze jsou to, co vSichni nenavidi a tim jsou jako néco lepsi nez ostatni
holky, protoze si to uméj priznat nebo néco takovyho. A ze kdyz na holky a na

sebe budou nadavat taky, tak ziskaj jejich... approval. “ (Marie)

Podle Rosidy et al. [2022] je pojem ,,Pick Me Girl“ vyuzivan k ,,popsani dospivajicich
divek, které byly ovlivnény genderovymi normami a nasledné shazuji jiné zeny za ucelem
prilakéani pozornosti ostatnich* [Rosida et al.; 2022, str. 9]. V tomto ptipad¢ pojem ,,Pick Me
Girl“ skutecné kfi¢i ,,vyber si m&®, tedy spise ,,podivej, jak si jsem uvédoméla svého mista“,
za ucelem zvyseni si osobni hodnoty oproti jinym Zenam prave skrze zminénou konformitu
a internalizaci misogynniho chovani. Marie zaroven tvrdi, Ze jsou zeny Castokrat lepsi, nez
jak se prezentuji; dopliuje ovsem, Ze si neni jista, zdali 1zou o svych schopnostech tumysing,

¢i zda si takové piesvédceni vsugerovaly.

Viktorie dale zminuje, Ze jiné hracky 1Zou opét z kompetitivnich divodi zminénych
v predchozi kapitole; za Ucelem eliminovat zenskou konkurenci. K tomu nedochazi
napiimo, ale tvrdi, Ze ostatni Zeny 1Zou, aby se staly ony tou oblibenéjsi, obzvlasté pokud

kolem sebe maji jiz n€jakou stabilngj$i muzskou skupinu.

., Vlastné ty holky nechtéj, aby jim tam lezla jind holka, protoze jsou v ten moment
fikony toho kluciciho tymu. Pak se i treba stane, Ze se s tebou bavi, v§echno v
pohodé a najednou pak slysis, ze té néjaka pomlouva za zadama u nich [kluku].
Hodné casto se mi stava, ze ty holky navic mezi sebou nekomunikujou, ale
komunikujou mezi téma klukama. Vidycky pak jedna predci druhou. Ze kdyz je
Jjedna ukecand, ta druhd se stahne do pozadi. Jo, kdyz jsem ukenaca ja, ale nékde
Jje ukecanéjsi, tak se stejné stahnu do pozadi. ProtoZe pak se to tak i vnima — Ze
ted’ nas bavi ona. Tak, je tam takova rivalita i tady v tomhle. A kdyz ta druha
nejde prekricet, tak se pak na to musi jinak, takze pak se zacnou rojit pomluvy
ze vSech stran a dostava se k tobé Ze tys odélala tohle a tamto a nestacis zirat.

(Viktorie)
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Obecné ovsem muzeme tvrdit, Ze se tato dimenze Rottweiler a Gilla ve vypovedich
respondentek projevila ze vSech nejméné. Usuzuji, Ze moznou pti¢inou jsou mélké vztahy
pramenici z digitdlniho prostfedi, kdy se hraci mezi sebou znaji primarn¢ ze hry. Ve
skupinach se Casto obménuji ¢lenové, hledaji se novi spoluhraci ptes komunitni fora a
skupiny, tudiz se obecné se Casto nejedna o vztahy velkého vyznamu (ve smyslu, ze se hraci
obvykle nikdy nevid€li v redlném zivoté a nejedna se o dlouhodobé kolektivy vyznamné
povahy, jako je napiiklad rodina, pracovni prostiedi a podobné¢, kdy by se otazka duvéry
projevovala jako vyznamny mezilidsky faktor). Z toho divodu se nedivéra obvykle
projevuje v hernich interakcich, tedy nemoznosti se na spoluhracky spolehnout pii hrani, ¢i
se velmi uzce vaze na dalsi dvé témata, kdy Zeny 1zou primarn¢ za ucelem shodit jinou Zenu,

¢1 aby zmanipulovaly muze pro své plany.
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3.3. Manipulativni a vykorist'ovatelska povaha Zen

Posledni z dimenzi Rotweiller a Gilla je méfena prostiednictvim ctyf $kal nasledujiciho
znéni: ,,zeny se snazi ziskat moc ziskanim kontroly nad muzi®, ,,zeny vyuzivaji své sexuality
k manipulaci s muzi®, ,,zeny zneuzivaji muze pro své plany* a ,,pokud neni po jejich, zeny
se postavi do role obéti“. Z podkapitoly ,,shazovani zen* vime, Ze téméf vSechny
respondentky maji v urcitych piipadech pocit, ze na né ostatni divky zarli. V tento moment
ptredstavuje muZzské pozornost cosi chténého, cosi exkluzivniho Zenam, cosi, co je dle vSeho
ohroZzeno, kdyz se v socialni skupiné ocitne zena jina. Jedna se o jakysi pomyslny benefit, o

ktery mohou hracky piijit, pokud se ve skupiné ocitne konkurence.

Toto téma je od kapitoly ,,shazovdni zen“ viceméné neodlucitelné, nebot’ se
v mnohych piipadech projevuje pravé virou v kompetitivni chovéani jinych Zen. Muzska
pozornost je zde komoditou, kterou si udajné jiné Zeny chrani, k ¢emuz dochazi
nejriznéjsimi zptisoby. Dané chovani vSechny respondentky striktn¢ odmitaji u své osoby;
majetnické jsou vii¢i muzim pouze ostatni Zeny a pouze ostatni zeny si je chtéji pomoci Isti
udrzet, zatimco respondentky si cht&ji jen vydobyt své herni misto ve skupiné a na své
spoluhrace hledét genderové nezabarvenou optikou, ¢ehoz jiné Zeny nejsou schopny. Jediné

respondentky, u kterych se tyto motivy neprojevily, jsou Natalie a Nikola.

., A ted prosté pulku casu micej a druhou se snazej — uplné strasné se snazej o tu
pozornost, aby se ti kluci nebavili se mnou, ne. A tak si Fikam, vo co ti de, ne. A
fakt vétsina holek to takhle ma, kdyz jsou ve voicu s dalsi holkou a berou mé jako
konkurenci, kdyz mné o tu pozornost vitbec nejde, ja jsem tam jenom jako dalsi

kluk jako. No, takze tak, prosté nemam rada ty holky, prosté... ne. Ne. (Aneta)

., Asi bych ty neprijemny holky zaradila do ty pick me skupinky, kdy prezence
Jjiného stejného pohlavi by pro né mohla bejt ohrozujici, takze zatimco ja to beru
Jjako plus a Ze se budeme mit vic o cem bavit, tak pro né to je spis jako ohroZeni.
Nereknou si "jé, super, budeme se mit o cem bavit", ale reknou si "a sakra, co
kdyz ji budou mit radsi, nez me". Ti kluci, Ze prosté by je chtély mit jenom pro
sebe. Ze viastné jsou zvykly takhle hrat uzaviené s nima, ale pak prijde holka a

najednou jsou rozruseny cely.“ (Eva)
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Mezi zpusoby, jakymi si snazi zeny ziskat pozornost, patii naptiklad shazovani herniho
vykonu respondentek. To se projevuje poukazovanim na herni nedostatky, pficemz na
obdobné nedostatky u muzskych hrac¢t poukazovano tradicné nebyva. Tento aspekt byl
nejvice vyrazny ve vypoveédich Marie a Viktorie. Také se z vypovédi zda, ze si respondentky
takovou kritiku berou vice od Zen, nez od muzl; vyraznéji se zde projevuji pocity kiivdy a

ptipadné studu, coz ve své vypoveédi potvrzuje Viktorie.

., Pordad se se mnou porovnavaly. Ze kdyz mély tieba vétsi poskozeni, nebo
udélaly néco lip, tak jako byly hodné vokalni. Ze tam byla neustdle velka mira
Ze jsme méli hru a do toho jesté minihru, kterd je lepsi. A §lo jen o nas, kdyz mél

kluk mensi poskozeni, nikdo ani neceknul. Vzdycky néjaky hlody.“ (Marie)

., Kdyz jsi vy$si rank a vidis na tom druhym néjaky chyby a chces mu je rict — tak
kdyz by ti to Fekl kluk, tak to asi vezmes, ale kdyz to rekne ta holka, tak se cejtis
jako... ponizenad pred tim zbytkem. Jo, to upozornéni na tvy chyby, ze uz tam je
Jjina holka, co by to zvladla lip, nez ty — treba toho supporta -, tak proc tam
viastné jsi, kdyz ho zahraje ona alip... ... a to taky je prosté tim, jak ony to podaj,

Ze prosté pro vds dvé tam soucasné neni to misto.*“ (Viktorie)

Elizabeth, ackoli si udajné takovou kritiku nepfipousti vice nez tu muzskou, zmifiuje
moznost okoukani vzorcti chovani muzskych spoluhraci. Muzi se pry ¢asto do Zen obotuji
s vétSi vervou, neZ jiné Zeny a vSechny herni nedostatky jsou akcentovany pohlavim;
v moment, co ma zZena i muz stejné Spatné skore, muz k nému mohl pfijit ndhodou a hernim
nestéstim, ovSem Zena Cisté z dlivodu neschopnosti, kterou ji piedurcilo jeji pohlavi.
S podobnymi nazory se setkaly do urcité miry vSechny respondentky, krom Nikoly, ktera
sice vi, ze nékde v komunité panuji, ovSem sama je nezazila. Elizabeth tak tvrdi, Ze se jedna
o snadny zpisob, jak shodit jiné hra¢ky v o€ich muzl, nebot’ v tom vidi néco, ¢eho by se

mohli chytnout.

Marie tuto domnénku potvrzuje a povazuje ji za uspeSny zpusob manipulovani
s muzskymi hréci, ktefi se danym situacim sméji a ackoli jiné hracky malokdy podpofi, ani
se v takovych situaci Marie nezastavaji. Tuto strategii tak hodnoti jako naptl tspéSnou; Zeny

se udajné snazi najit spojenectvi proti ni u muzii, v ¢emz jsou sice netispé$né, ovsem zaroven
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hrac¢i dané chovani piehlizi, ba jej dokonce omlouvaji. (,, Kluci se pak téch holek vzdycky
zastavaj a ja se treba ptala, "hej, co to jako bylo" po hie, a oni Ze nic, Ze asi mela blbej den,

ale viastne bylo videt, Ze to bylo fakt jenom na mé. )

Tereza tika, ze Casto skryva své pohlavi, pokud se k ni a jinak plné¢ muzské skupiné
ptipoji Zena. Casto tim, Ze za celou hru ani jednou nepromluvi. JelikoZ nehraje typicky
zenské postavy ani role, tvrdi, Ze si ji Casto jiné hracky pletou s muzem, diky cemuz se ji
nasledn¢ dostava pochval (,, ...ta holka me potom Zejo balila, uplné, ,, kdo je ten typek* a ,,s
kym to vlastné hraju, ty hrajes hroznée dobre, dame jako nékdy duo * a ja jsem z toho chytala
hroznej cringe ). V moment, co ovSem své pohlavi odhali, se ji nedostane pochvaly takika
zadné; naopak, je poukazovano vyhradné na jeji herni nedostatky. Takové chovani povazuje

za absurdni a smés$né, kvili ¢emuz se hrdm s jinymi Zenami, pokud mozno vyhyba.

Dalsi zptsob, kterym se snazi zenské hracky ziskat moc nad muzskymi hraci a
eliminovaly Zenskou konkurenci, je poté klam; o ném vice v podkapitole ,,Nedtvéra vuci
7enam*, nebot’ se jedna o téma nevyhnutelné propojené. Zenské hracky se pomoci 121 snazi
muzské hrace presveédCit na svou stranu, ptipadné diky 1Zim ziskat roli jiné hracky, aby v ni
byly sebevédomé;jsi a jiné Zeny na tom tratily, ¢i pfipadné roznaseji pomluvy za zady jinych

zen (viz str. 28-30).

Pracujeme-li s premisou, Ze muzské pozornost je néco, z ¢ehoz Zeny ze své pozice
minoritniho zastoupeni v jinak homogennim prosttedi benefituji, vyvstava otazka, jak? Co

ziskavaji a pro€ se jim vyplati eliminovat ,,protivnice*?

Elizabeth popisuje, Ze se jedna o néco, co zazila vétSina hracek. Diky svému pohlavi
jsou zeny v hernim prosttedi dostateCné raritni, aby je nékteti muZzi brali jako néco
specialniho, coz piirozené zendm lichoti. Rik4 také, Ze jsou k tomuhle nachylngjsi divky
mladsiho veéku, které se noveé porozhlizi po své druhé polovicce. Zaroven ovSem zminuje, ze
nékteré Zeny v daném bodu ,,zamrznou* a celd jejich herni identita se nasledné toci kolem

jejich pohlavi.

., Tak ja si myslim, Ze kazda jsme to ze zacatku castecné zazZila, ten naval
tech muzu. A oni si to delaji sami. Vis, jakoze oni nam davaji tu pozornost a pak
se divéj, ze se nam ta pozornost libi, takze pro holku, ktera treba tohle neznd, tak

podle mé je to ze zacatku vidycky jako polichotujici okolnost. Néektery se pak
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toho nabazi, ze vlastné jako zjistis, Ze to jako neni nic extra. Ale jiny v tom pak
zustanou — Ze vilastné pak samoziejmé jak jsem rikala jsou ostatni konkurence.
Ze prosté chtéj mit tuhle pozornost jenom pro sebe, i kdy: se viastné jako

scvrknou do toho, Ze jsou viastné holka. “ (Elizabeth)

Do urcité miry mtizeme fict, ze se tento jev neda ovlivnit (alespon z pozice Zen); dle
Marie je ovSem dilezité, do jaké miry této skutecnosti ,,vyuzivaji“. To sekunduje i Elizabeth,
ktera tvrdi, Ze samotni muzi nepiimo svou pozornosti pobizeji Zenské hracky k vytvareni
genderovych strategii, tudiz je tézké odhadnout, kde lezi pti¢ina a kde disledek — vyuziva;ji

zeny muze, nebo je k tomu vybizi samotné prostiedi a ony se ptizptisobuji?

Eva dosla k podobnému nazoru, kdy mluvi o ,,nabidce a poptavce” — kdyz muzi
pozornost nabizi, Zeny rady pfijmou, ale potom se ji nerady vzdavaji. Aneta dokonce tvrdi,
ze velké mnozstvi zen zacalo League of Legends hrat vyhradné kvili klukim jiz za ucelem
ziskat si jejich pozornost a ,,parazitovat™ na identité ,,pravych* hracek, jako je ona sama,

které se odlisuji diky svym konicktim od ,,ostatnich holek.*

., Myslim si, ze pomer téch holek, co to hrajou kvili prosté tem klukiim je velkej.
Jo, takze oni to prosté hrajou jenom proto, zZe prosteé to hrajou kluci, a ti kluci je
tahaj, takze to ty holky vétsinou hrat neumi, ale jenom se vezou. Jdou treba do
LoLka, protoze se jim libi ten koncept téch hracek, coz jako, s tim nemam
probléem. Mné to vadi, kdyz jsou ty holky uplné vymlety. Jo, kdyz to jsou normdlni
hracky jak ja, tak s nima nemam problém. Mné prosté vadi jen fakt ty vymlety,
kterejm jde jen o to jedno, aby prosté o né ti kluci méli zajem. Ze to jako hrajou
kviili ty pozornosti. Asi si na tom honi ego, protoze casto ty holky v realité jsou
fakt Seredny a timhlectim prosté... maj asi néjaky psychicky problémy a tim si to

kompenzujou. A je jich fakt jako strasné moc.“ (Aneta)

S neherni vyhodou v podob¢ pozornosti ov§em ptichéazi i herni vyhody. Jednou z nich
muze byt takzvany ,,boost”, kdy jeden hra¢ pomuize druhému, herné slabsimu, k vys$Simu
ranku. Jedna se o néco, co je béZné mezi prateli, ptipadné ackoli je to proti pravidlim hry,
lze boost od jinych hradi zakoupit za realné penize. Zeny k nému maji oviem dle
respondentek pomémné snazsi cestu (,, Holky casto ziskaj pozornost sndz nez kluci, jak jich je
mdlo. Ze sama vidim, Ze kdyz napisu na skupinu (FB), tak mi na to hned zareaguje strasné

lidi. Tak se toho casto vyuziva. “(Elizabeth)).
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., Znam holky, ktery to vyuzivaj, aby dostaly boost. Protoze jako neznam kluka,
kterej by vyuzival toho, ze je kluk, aby ho nekdo boostl, protoze... by ho musel
boostnout kluk. Ne, jako ja jsem taky boostila kluky, ale vidycky jsem za to
dostala penize, nikdy to nezkousel, jakoze mée nabali a ja ho za to poboostim, Ze

. ted’ jsem tvij kluk, ted’ mé prosim vyboosti zdarma“, to se mi nikdy nestalo.

(Tereza)

Ne¢kolik respondentek ptiznalo, Ze na vlastni kGzi zazily, jak snadno mohou diky
svému pohlavi v ur¢itych momentech piijit k hernim vyhodam. Do nich se fadi také odmény
materialistické, v podob¢ skinii a herni mény, které se ziskavaji za ménu realnou. Marie
zminuje, Zze se muze jednat o dlouhodobou strategii, kdy jedna hracka ma kolem sebe vice
muzil, se kterymi strategicky hraje a péstuje s nimi vztah, aby maximalizovala dané benefity.
Obdobné ndznaky se vyskytovaly 1 ve vypoveédi Terezy, Anety, Viktorie a v lehké podob¢ i

u Elizabeth, kterd se k danému tématu vyjadiila v duchu ,,poptavky a nabidky*.

,Setkala jsem se s tim hodné, Ze holky hrdly s klukama, pak se vychloubaly, Ze
dostaly skiny od téch klukii, nebo "jooo, ja se bavim s tim" a byla najednou o dva
tri ranky nahore. Nevim, nedostala se tam sama urcite, nékdo mize mit tu
schopnost, ale pochybuju. Ta komunita jsou mlady, pubertalni kluci a je désné
lehky je zmanipulovat. Ze viastné oni v tom obdobi si chtéj najit nékoho, kdo jim
je duleZitej. A pak jsou schopny pro toho clovéka udélat vsechno a ty holky toho
vwuzivaj. Ze ti kluci maj pocit, Ze maj vztahy, ale viastné si je de facto kupujou a
v tem moment, co uz nebudou tolik kupovat nebo tahat nebo tak, nebo vytahaj

na max, tak prosté s nima hrat prestanou ty holky.“ (Viktorie)

Dutivody, pro¢ respondentkdm takové chovani vadi, se rizni. Viktorie, viz citace vyse,
zmifuje, Ze se ji zda nemoralni, takto ,,zneuzivat* muzské hrace jen na zakladé své sexuality.
Tvrdi, ze si muzZe Zeny chréni pied jinymi Zenami jako zdroje vy$si herni prestize, a to
obzvlasté v jejich nejvice ovlivnitelném obdobi dospivani. Tvrdi, Ze sama nema rada
nerovnocennost a kdyz sama do hry neinvestuje, vi, Ze to ostatnim nikdy neoplati. Tim
padem ovSem citi i urCité rozhoi€eni vic¢i tomu, kdyz to ostatni Zeny nevidi stejné — coz je
jesté umocnéno faktem, ze kdyby samotné nebyly Zenami, nikdy jim dany skin zakoupen

nebude (,,...kdyz ale ja nehodlam do LoLka investovat kviili sobé, tak nechci, aby on
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investoval do mé, protoze vim, Ze mu to nevrdtim, takze mé to spis jako Stve, kdyz vidim, Ze

ostatni [Zeny] s tim problém nemaj ... (Viktorie)).

Elizabeth také tvrdi, Ze se ji zpocatku takova pozornost byla pfijemna, ovSem i ona
zminuje, ze sama by nic takového nyni ned¢€lala, protoze by se to pfi¢ilo jejim moralnim

zasadam.

Marie také popisuje, ze byla v jeden moment vystavena nadmérné pozornosti ze strany
kamarada, ktery ji kupoval véci do hry. Tvrdi, Ze se ji zpoCatku pozornost zamlouvala,
protoze ji nepfipisovala nic vic, nez pratelské gesto; v takovém piipad¢ ji ptisSlo v potadku
dar pfijmout. V moment, co ovSem pfisla na to, ze si od jejich vztahu predstavoval jeji
kamarad néco vic, piestala je pfijimat, nebot’ si to sama nebyla schopna moraln¢ obhajit. Tak
1 pohliZi na Zeny, které dary od hrac¢h ptijimaji Cisté na bazi své sexuality; pozd¢&ji i tvrdi, Ze
si to zeny uvédomuji a Casto to ,,hraji na vice stran®, kdy hraji samostatné s vice chlapci,

které vSechny drzi v ur€ité nadé&ji, aby prodluzovaly jejich zajem.

., ...pak mi to bylo blby, tak jsem od néj prestala ty véci prijimat a docela se i
bavit [s nim]. Ale jiny holky toho vyuzivaj porad, Zejo, od vic [klukii] a tak. Budto

nevi, kde prestat, nebo nechtéj. Jednu jsem znala a ta je vylozené dojila. “ (Marie)

Kromé pocitli nespravedlnosti zminuji respondentky jako divod k nechuti vic¢i jinym
hrackam 1 to, Ze udajné jejich manipulativni a vykofistovatelské chovani hazi Spatné svétlo
na samotné respondentky. Naptiklad tdajné Zeny utvari urcity stereotyp, ktery poté dopada
na vSechny Zeny. Dokonce se z vypovédi vétSinou zd4, Ze danému stereotypu samotné
respondentky véti a sebe berou jako jednu z mala vyjimek. Néasledné nabyvaji pocitu, Ze vse,
¢eho dosdhnou, je zastinéno pomyslnou néalepkou Zeny, ktera jejich herni uspéchy

automaticky devalvuje.

Viktorie tvrdi, Ze ji Casto ostatni hraci nevéti jeji rank. (,,Nebavi mé, jak se holky
nechaj tahat. Protoze pak ja, co redlné jsem v goldu, coz neni vysoky elo nijak zvlast,
tak poslouchdm, ze mé stejné potahal kluk, protoze jsem mu ukdzala cecky. Ze prosté,
to, Ze se to stava tak casto, tak potom to dopada na nas, ktery to tak nemame, pritom
Jjsem roky pracovala, abych byla tak, kam patiim, jenom proto, zZe tam jsou i holky, co

tam ocividné nepatrej. )
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Eva sd¢lila, ze hraje s kamaradem, ktery je lepsi Cisté pro zabavu, protoze je to bavi a
k vys$imu ranku dochazi automaticky, ackoli za n¢j nechce jakékoliv zasluhy, nebot’ vi, ze
se tak dostala pravé diky nému; véfi, ze ostatni v tom ovSem vidi umyslny zamér jejiho

kamarada pro rank zneuzit, jako tomu je tradi¢né u jinych zen.

Aneta sama sebe ,,nebere jako jiné holky“, které poté nabouravaji jeji hracskou
identitu a vrhaji na ni $patné svétlo; z raritniho postaveni Zeny, kterou bavi pocitacové hry
stejné jako kluky, k ni ¢asto pristupuji pry jako ,.k té, které jde jen o pozornost a chce z nich

néco vyzdimat®,

Tereza se také neztotoziuje s prezentaci jinych zen, ktera nasledné dopada i na ni
samotnou a v§im se tak snazi herné od svého pohlavi oddalit, nehled¢ na to, k ¢emu by jinak
Cisté sama dosla. Zarputile si tak stoji za tim, Ze si chce vybudovat povést nékoho, kdo
nehraje pro muZskou pozornost jako ostatni. (,,Jako ja si pamatuji... Ze mé tieba, co mé
bavilo? Treba hrat supporty mé bavilo jakoby koupit si néjaky skin a jit prosté supporta, ale
pak si reknu ,,tyvole, nejsem snad ho — no uplné si reknu ,,nejsem snad holka*, ale vzdyt

Jjsem holka!*)

radéji feknou, Ze jsou Zeny, a proto jim hra nejde, namisto toho, aby se snazily zlepsit, coz
dle ni vrha Spatné svétlo na ji samotnou. Bere to také jako pokus o manipulaci s muZi, kdy
casto dochazi k vyvolani ochranatskych pudi v muzich, ktefi poté dané zeny chtéji chranit

a pfipadné se pred nimi predvést.

Elizabeth poté ovSem tvrdi, Ze si za to muZi ,,mohou samotni®, protoZe pokud zendm
néco podsouvaji (naptiklad nekompetenci), ptipadné jim vénuji nadmérnou pozornost. Vyse

zminéné tvrzeni jinych respondentek nerozporuje, ovSem bere je jako pfirozenou adaptaci.

Jako kontrast zde jsou vypovédi Natalie a Nikoly. VSechny ptfedchozi respondentky
dosly k vySe zminénému vypravéni viceméné samotné, skrze generické otazky, jako
,,Vnimas rozdil, kdyz hraje§ s muzi, oproti hrani s Zenami?*“. AZ pravé u Natélie a Nikoly
muselo byt podstatné vice vyuZito otdzek navodnych, které specificky zkoumaly jejich
nazory na manipulativni chovéani Zen, pfipadné na vyuzivani své sexuality k ziskani vyhod.
Vzhledem k tomu, Ze se jednalo o jedny z poslednich rozhovorti, navodné otazky se odvijely

od témat zminénych ostatnimi respondentkami.
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Natalie tikd, ze zeny nevyuzivaji svého pohlavi, aby ziskaly ve hie n¢jaké vyhody,
napiiklad v podobé boostu ¢i skinll. K potiebé ziskat muzskou pozornost jako cennou
komoditu se také vyjadiuje negativné, pry se s tim setkala pouze v ojedinélych piipadech.
SpiSe popisuje chovani muzu. (,,Jooo, délaj to, no. Mné taky jeden koupil skin; podle mée

potiebujou machrovat. Pockej, kouknu kterej... )

Také tikd, Ze naopak muzi stavi zeny do urcitych pozic, sama k Zendm tedy spise
pohlizi jako k ,,sestram ve zbrani*. Zeny se nesnazi podle ni muze vyuzivat ke svym planiim,
ba naopak, kvili Sikan¢ pry mnoho Zen prestava hrat zenské charaktery a nepreferuje

femininni herni prezdivky.

., Hmmm, ne, spis mi prijde, ze jsou [muzsti hrdaci] paranoidni a vidéj to tak. Ze
si to vlastné chtej myslet a podsouvat to tak néjak... ... ale fakt se spis vsimla ze
ty holky za posledni dobou védomi toho, Ze kluci nesnaseji, kdyz prohrajou proti
holkdam a uz jsem se asi Sestkrdt setkala s tim, Ze na konci hry nam prosté nékdo
dal do chatu odkaz na prezentaci v Power Pointu a na ty prezentaci bylo jakoze
,,porazila vas holka . Fakt uplné rizovy, s animovanejma zajickama, a tak, a to

bylo uplné bozi, z toho musej byt néktery borci rudy vzteky. “ (Natalie)

Na vétsinu otazek ptitom prevazné reagovala vtipnymi historkami s ptateli ze hry, ve
kterych gender nefiguroval, pfipadné se snaZila se zaujetim vypravét o hie samotné — stylu

hrani, postavach a podobné.

Nikola se dokonce nikdy nesetkala s neptijemnou hrackou. Tvrdi, Ze se jednou
s manZelem spfatelili s jinym parem, kdy se na kratkou dobu stala s dal§i hrackou
kamaradkou. Aktivné hraji s jeji nejlepsi kamaradkou a jejim partnerem. Samotné Zeny ji
ptijdou, Ze drzi pospolu. (,,Jako holka jsem se nesetkala, prave spis takhle téch klukii. Jo.
Proste, kdyz holka hraje hry, tak si tam jede svoje a sedaj prosté holky k holkam, takze jsem
se jako nesetkala s tim, Ze by néjaka holka fakt rekla néco hnusnyho o jinych holkdach nebo
Jjinym holkam. Nebo Ze bych se kviili ni citila nedobre. Spis jakoby pak ti chlapi, ti mé tieba
posilali do kuchyné. )

Tvrdi, Zze zeny od muzl nic specialniho neziskavaji; zminluje pouze stranky, kde si
muze Cloveék pronajmout hracku, aby hrala s nim. Popisuje to jako odlisné od boosticich

stranek, kdy si zde mlze n¢kdo, primarné¢ muzi, zakoupit vyslovené herni ¢as s divkou;
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situaci popisuje ovSem zcela citové nezabarveng, spise jako zminéni Cistého faktu. Podobné

jako Natdlie stacela spiSe konverzaci k hernim tématiim, jmenovité e-sportu.

V tomto tématu jsou stale aspekty soutézivosti nejvyraznéjsi ze vsech Bearmanovych
aspekti [2009]. Ostatni tfi aspekty, objektivizace, znevalidiovani svého usudku a pocit
bezmoci a nekompetence nejsem u respondentek zcela patrné — spiSe je aplikuji na ostatni
zeny hracky, které popisuji a mezi kterymi se Casto vidi jako vyjimka, coz ovSem stéle

poukazuje na misogynni pohled na vlastni pohlavi.
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4. DISKUZE

Vsechny respondentky se do néjaké miry setkaly s misogynii. OvSem ne vSechny
respondentky na ni reagovaly jeji internalizaci. U jedné respondentky se zd4, Ze si misogynii
neinternalizovala vibec (Nikola). U ostatnich respondentek neni ani tak vhodné mluvil o
tom, zda si ji internalizovaly, ¢i ne, jako spiS, do jaké miry a na ¢em je tato mira zavisla.
Limitaci tohoto vyzkumu je piedev§im maly pocet respondentek, ovSem zda se, Ze ¢im vice
hraji hracky v uzavienych komunitdch, tim mén¢ inklinuji k internalizaci misogynie,

zatimco ¢im vice hraji s lidmi, které neznaji, vyse misogynniho presvédceni stoupa.

Z vyzkumu vyplyva, jaké projevy jsou pro internalizovanou misogynii v League of
Legends nejvice patrné. Praktickd ¢ast byla rozdélena dle hlavnich tematickych okruhli
Rottweiler a Gilla. U nich se ukazalo, Ze téma ,,nedlivéra vic¢i Zenam* je nejslabSim
tematickym okruhem. K tomu dochazi pravdépodobné kviili mélkym vztahiim v ramci
fluktuujicich skupin (oproti kolektiviim, které¢ tvoii v zivoté Clovéka podstatnéjsi ¢i
nevyhnutelnou roli, jako je rodina ¢i zaméstnani). Respondentky nabyvaji pocitu, ze jinym
hrackam nemohou véftit predevsim v hernich situacich, kdy se pry obvykle snazi zaujmout

muze, misto aby se soustfedily na hru.

Na zbyl¢ dvé témata ovSem respondentky reagovaly pomérné siln€é. Shazovani zen i
manipulativni a vykofistovatelskd povaha zen se zdaji byt velmi uzce provazané s
vyznamnou komoditou v podob¢é muzské pozornosti. Ta, ackoli je tidajné nadbytkovym
zbozim, je v o€ich respondentek jedinou véci, kterou se pokousi ostatni hracky privlastnit.
Dané chovani odsuzuji priméarné na zéklad¢ toho, Ze jim samotnym o nic podobného nejde;
obdobné zaméry maji pouze ostatni Zenské hracky, zatimco respondentky se spiSe vidi byt

soucasti muzské komunity, do které jim ostatni Zeny nezapadaji.

Pfipomenime si tvrzeni, Ze berou muZzsti hraci vstup Zen a jinych minorit do herniho
prostiedi jako ohrozeni své hrac¢ské identity [Wells et al.; 2023]. Nékteré Zenské hracky samy
sebe spiSe ptifazuji k muzskym hraciim, jakozto tém, kteti jsou ve hie tradi¢né lep$i a zajima
je pravé ta hra samotnd, zatimco jinym hra¢kam jde primarné o pozornost ¢i ziskani vizaze
hracek. Aneta naptiklad tvrdi, Ze sama sebe vidi spis jako ,,jednoho z kluki*. Viktorie tika,
ze ostatni zenské hracky na ni vrhaji Spatné svétlo. Zda se, Ze si do urcité miry internalizovaly

muzskou geek maskulinitu, ktera je ohrozena pfichodem jinych Zen [Peckford; 2020, str.
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, vuci ¢ Ziv i vazovat je za ,,jiné 7 2, VA
67 ¢i kterym se snazi vyhranit a povazovat je za ,.jiné“ a moc Zenské, aby neohrozil

svij vlastni status v komunitg.

To je v souladu s praci Tang a spol., ktefi mluvi o fenoménu ,,Queen Bee®. Zda se,
ze hracky skutecné ziskavaji urcity ,,socialn¢ hracsky status®, ktery nasledné maji potiebu
brénit v jinak homogennim prostiedi [Tang a spol.; 2019]. Respondentky se pokousi jinym
zenam vyhybat, viz podkapitola ,,shazovani zen* — s Zenami prosté nehraji, vyhybaji se jim,
neni jim pifijemné, kdyz dominuji konverzaci ¢i se ve skupin€ vyrazné vyjadtuji. To je jejich
upfimny prvni ndzor na jiné hracky. Az na nésledujici doptani jsou schopné fict, pro¢ tomu

tak je.

Bearmanovy aspekty internalizované misogynie [2009] se u respondentek nejevi
napiimo — spiSe se zd4, ze jednotlivé aspekty aplikuji na ostatni Zeny. Na jednu stranu tomu
muze byt tim, zZe se internalizovand misogynie vyskytuje u jinych hracek. Vzhledem
k nechuti byt s nimi ovSem spojovany a vzhledem k rozliSovani pojma ,,zeny* a ,,ja“ se spise

zdé o snahu zvednout svou cenu shozenim vlastniho pohlavi.

v

Nejpatrngjsi je zde motiv kompetitivniho chovani Zen. Respondentky popisuji, jak
s nimi chtéji ostatni Zeny soupefit, vytlacit je a pfivlastnit si muzské hrace pro sebe. Tomu
ovsem Nikola a Natélie kontradikuji; samotné nachazi v jinych Zenach spojenectvi a berou
je jako skvélou spolec¢nost. Natalie si oproti Nikole dokonce dokéaze vybavit i interakce
s hrackami, které nebyly z jeji uzaviené komunity a byly také pratelské. Zda se tedy, ze je
zde konkuren¢ni chovani do urc€ité miry vzajemné. Samotné respondentky se snazi najit svou
hodnotu v jinych vécech, nez ,,ostatni Zeny®, vyclenuji se vii¢i nim a nasledné se jim
vyhybaji. Tim, jak o jinych Zendch nésledné mluvi, je ,,vmanévrovavaji“ do niz§i ¢i

nevyhodnéjsi pozice [Bearman et al.; 2009, str.16].

Co se ziskavani hernich a nehernich vyhod pomoci genderovych strategii v League
of Legends tyka, samotné hracky si je tvoii skrze vySe zminénou geek identitu. Tim se
pokousi pfiblizit muZzskému obrazu a nikoli tomu femininnimu. S Zenskosti si ve hi'e spojuji,
7e dané hracky nehraji pro hru, ale pro pozornost muzi, kterou chtéji mit jen pro sebe. Ze
muze zneuzivaji, aby od nich dostavaly boost a skiny. Hraji ¢isté femininni postavy a Casto
nebyvaji, poptipadé se ani nesnazi, byt dobré. Sifeni této piedstavy a soutasné vyhraiovani

se vuci ni ma za cil vypadat vedle nich 1épe a vice hodnotné v herni komuniteé.
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U ostatnich hra¢ek vidi respondentky vyznamnou objektifikaci sebe sama (dalsi
aspekt internalizované misogynie Bearmana, 2009]. Jiné Zeny vyuzivaji své sexuality, svého
pohlavi, aby muzské hrace zmanipulovaly a nasledn¢ je vykotistovaly pro ziskani boostu,

skinl a pozornosti. Respondentky takové chovani povazuji za Spatné a amoralni.
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ZAVER

Cilem této prace bylo zjistit, jestli si internalizovaly Zenské hracky League of Legends
misogynii a pfipadn€ jak se u nich projevuje. Dlraz je v tomto vyzkumu kladen obzvlaste
na prostfedi pocitatovych her a jakym zpilisobem internalizovanou misogynii ovliviiuje

v jejich projevech.

Vyzkum probihal formou polostrukturovanych rozhovorti s volnocasovymi
hrackami League of Legends, které se ucastni hrani ve vice lidech. V teoretické ¢asti jsou
definovany pojmy misogynie a internalizovand misogynie. Zarovei je pfedstavena strucna
historie pocitacovych her, League of Legends a vztah internalizované misogynie k hernimu
prostfedi a kultufe. Je zde 1 zdliraznéno nedostate¢né mnozstvi vyzkumi na dané téma, na

coz nékteti autofi odkazovanych praci poukazovali.

Metodologicka cast obsahuje popis vyuzitych metod k vyzkumu. Zahrnuje vybér
metodologie, cil vyzkumu a vyzkumné otazky, vybér respondentek a jejich medailonky se
struénym piedstavenim, zplsob analyzy dat a etické aspekty vyzkumu, v€etné zhodnoceni

specifické pozice vyzkumnika.

rowor

Prakticka ¢ast je rozdélena do tii hlavnich kapitol, které tematicky rozdéluji vypovédi
respondentek dle pfedem stanovenych kategorii na zaklad¢ literatury zkoumajici misogynii.
Rozhovory mély za cil odpovédét na hlavni vyzkumnou otazku, tedy jakym zplisobem (a

zdali viibec) si Zenské hracky internalizuji misogynii v kontextu hrani League of Legends.

Z vyzkumu vyplyva, Ze si Zenské hracky internalizuji misogynii dle hraci, se kterymi
hraji. K internalizaci zdaleka nejvice tihnou respondentky, které hraji s lidmi, které osobné
neznaji (naptiklad z komunitnich serveri a skupin ¢i ze hry). Tomu pfispiva i Casta fluktuace
stalejSich hract ve skupinach. Naopak respondentky, které hraji v uzavienych skupinach, ¢i

pouze s lidmi, které znaji v realném zivot€, si misogynii internalizuji méné, pripadné vitbec.

NejvyraznéjSim projevem internalizované misogynie v daném prostiedi je
soutéZivost s jinymi Zenami. Respondentky casto povazuji ostatni hracky za Zzarlivé a
majetnické vi¢i muzskym hrac¢tim, zatimco ony samotné si pieji jen uZzit si hru. Jsou zaroven
presvédCené, Ze ostatni hraCky se pokousi ziskat muzskou pozornost, nebot’ je chtéji

vykofistit v podob¢ herniho boostu, herni mény ¢i pozornosti samotné, ¢ehoz dosahuji Cisté
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skrz to, ze jsou zeny. K ziskdni zminéné pozornosti vyuzivaji klamu a své sexuality, ptipadné

pasivni agrese, kdy se pokousi respondentky herné€ shodit ¢i je prehlusit.

»Zneuzivani® svého pohlavi k ziskani pozornosti a vyhod berou respondentky jako
$patné. Casto spojuji zenské hracky se stereotypnimi piedstavami, které vyuzivaji, aby se
proti nim vyhranily. Samotné o sob¢ tvrdi, ze maji blize pravé k muzskym hrac¢tim a k jejich
hodnotadm. Prohlubuji tak vzité stereotypy a podvédomé replikuji muzské misogynni
chovani, aby samotné¢ vypadaly oproti ,ostatnim hrackam*“ 1épe. To vyustuje
v nesnasenlivost respondentek vici ostatnim zenam, kterym se vyhybaji, ¢i jsou dokonce

podrazdéné z jejich pritomnosti.

Obdobné nazory ptitom z vypovédi hracek, které hraji prevazné v uzavienych
komunitach, nevyplyvaji. Naopak, dané respondentky hledi na ostatni Zeny jako na

»spojenkyné v muzi dominované hie. Pfitomnost Zen je tési a prvky soutézivosti a zarlivosti

nepopisuji, spiSe naopak. Maji i méné genderové zabarvenou optiku na herni schopnosti zen.

Usuzuji, ze si nékteré zenské hracky internalizovaly muzskou herni identitu.
K jejimu ziskdni a udrzeni se vyhrafiuji vii¢i ostatnim hrackam, které vmanévrovavaji do
niz8iho statusu. S nim se poji Zenskost a ptidruzené stereotypy; zeny jsou ve hie Spatné, zeny
hraji jen pro pozornost, Zeny hra samotna tolik nezajima. Ja samotna ovSem nejsem, jako
ostatni Zeny, ja jsem ,,jedna z muzi“. Soutézivost je tak paradoxn¢ velmi siln¢ pozorovatelna
1 u samotnych respondentek; ty tvrdi o ostatnich Zenéch, Ze jsou soutézivé a zarlivé, zatimco

samotné se je pokousi shodit a vyzdvihnout svou hodnotu na jejich tkor.

Nedivéra vici ostatnim Zendm se poté ukdzala jako velmi slabym projevem.
Nejvyraznéji se ukazuje tim, Ze se nékteré¢ respondentky udajné¢ nemohou spolehnout na
ostatni hracky béhem hrani. Ty se je snazi pfed muzi schvalné potopit, pfipadné hraji jen
kvtli pozornosti muzi. Tim padem se na hru nesoustiedi a nejsou spolehlivymi spoluhraci.
V jinych ptipadech maji respondentky pocit, Ze je jiné hracky za zddami pomlouvaji, aby si
piivlastnily muze a je shodily. Nejedna se ovSem o vyznamnou soucast vypoveédi — slabost

tohoto projevu piipisuji mélkym vztahiim v hernim prostiedi.

Vyzkum povazuji jako véd¢ ptinosny. Diky absenci vyzkumi vedenych na obdobné
téma v&fim, Ze mize predstavovat zaklad a odrazovy mustek pro studium internalizované

misogynie v prostiedi pocCitaCovych her do budoucna. Mohlo by byt vhodné navazat
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kvantitativnim vyzkumem, ktery by ovéfil a doplnil, zdali je mira internalizované misogynie
skutecné tizce provadzana s uzavienosti a familiaritou skupiny, ve které hracky hraji.
Ptipadné hloubkové zkoumani miize napomoci snaze zptistupnit hry hernim minoritam;
pokud totiz samotné hracky uzaviraji dvefe jinym Zendm a ostrakizuji je, k boji s misogynii
bude dochazet velmi obtizné. Vysledky totiz naznacuji, Ze v jinak homogennim muzském
prostiedi Zeny ptebiraji muzské nazory a identitu, kterou odpiraji jinym Zzenam, ba dokonce

si ji jejich shazovanim a vyhranovanim va¢i nim udrzuji.
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SUMMARY

The goal of this thesis was to find out if female gamers internalized misogyny in the context
of playing League of Legends and, if, how does it manifest. This research emphasizes
especially on the environment of computer games and how it affects internalized misogyny

in its manifestations.

The research had a form of semi-scructured interviews with free time female players
of League of Legends, who participate in gaming with other people. In the theoretical part,
the main concepts are defined, misogyny and internalized misogyny. A brief history of
computer games is introduced here, as well as League of Legends and the relationship of
internalized misogyny to gaming environment and its culture. The small amount of of
researches on the given topic, which was pointed out by some referenced authors was also

emphasized here.

The methodological part contains a description of methods used for the research. It
involves the choice of methodology used, goal of the research and research questions,
selection of respondents and their medallions with brief introductions, method of data
analysis and ethical aspects of research, as well as evaluation of the specific position of the

researcher.

The practical part is divided to three main chapters which thematically divide
statements of respondents to predetermined categories that were stated beforehand based on
literature examining misogyny. The goal of the interviews was to answer the main research
question, how (and if) female gamers internalize misogyny in the context of playing League

of Legends.

Research shows that female gamers internalize misogyny based on the people they
play with. Respondents are more likely to internalize misogyny if they participate in playing
with people who they do not know personally (for example from community servers and
groups or from the game). The fluctuation among members in the groups also contributes to
this. On the other hand, respondents, who play in closed groups or almost exclusively with

people who they know in real life are less likely to internalize misogyny, or not at all.

The most significant manifestation of internalized misogyny in given environment is

competitiveness with other women. Respondents often consider other female gamers to be

46



jealous and possessive towards men, while they themselves only simply wish to enjoy the
game. They also believe that other female gamers are trying to obtain male attention because
they want to exploit them by acquiring game boost, game currency of attention itself, which
they achieve simply based on the fact that they are women. To get that attention, they use
deception and their sexuality, or passive aggression when they try to bring respondents down

in game or drown them out.

»Abusing® their gender to gain attention and benefits that comes along see
respondents as something bad. They often associate female gamers with stereotypical images
which they use to differentiate themselves from them. They also claim that they are closer
to male gamers and their values. That results in deepening stereotypes and subconsciously
replicating male misogynistic behavior, just so they themselves can look better compared to
»other female gamers®. This results in the intolerance of respondents towards other women,

who they avoid, or are even irritated from their presence.

Similar opinions are not apparent from the statements of respondents who play
mainly in closed communities. On the contrary, these respondents see other women as their
»allies* in the male dominated game. The presence of other women brings them joy and they
do not mention aspects of competitiveness of jealousy, rather the opposite. They have also

less gendered perspective on women’s gaming skills.

I infer that some female gamers have internalized male gaming identity. To obtain
and maintain it, they are attempting to distance themselves from other female gamers, who
they try to maneuver into a lower status. To that, femininity is connected and associated
stereotypes; women are bad in the game, women play only for attention; women do not care
about the game. However, I am not like other women, I am ,,one of the men*. Therefore,
competitiveness 1is paradoxically very strongly observable among the respondents
themselves; while they claim that other women are competitive and jealous, they themselves

are trying to bring other women down and highlight their own value at their expense.

Distrust of other women has proved to be a very weak for of manifestation. It is
shown by some respondents claiming they are unable to rely on other female gamers while
playing. Other female gamers are trying to bring them down in front of the men, or they play
only to gain male attention. As a result, they do not concentrate on the game and are not

reliable teammates. In other cases, respondents feel that they are being gossiped about behind
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their back by women, so they can claim men for themselves and bring them down. However,
this aspect is not a significant part of the statements — I ascribe the weakness of this aspect

to the shallow relationships in gaming environment.

I consider this research scientifically beneficial. Thanks to the absence of research
discussing the same topic, [ believe it may serve as a basis and a springboard for the future
study of internalized misogyny in the environment of computer games. It might be suitable
to follow up with quantitative research that would verify and supplement the level of
connection between internalized misogyny and closeness and familiarity of the group in
which female gamers are playing. In depth studied might help the efforts to make games
more accessible to gaming minorities; as long as female gamers themselves will be closing
doors for other women and ostracize them, the fight against misogyny will be very difficult.
The results indicate that in an otherwise homogenous male environment of computer games
women adopt male opinions and identity, which they deny to other women, or even maintain

it by putting other women down and differentiating from them.
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Vedouci prace: Linda Coufal

Namét prace
Ve své praci se budu vénovat oblasti hrani pocitacovych her a jejich relace ke genderu.
Carvalho a Cappelli zminili ve své praci, ze ,,digitalni hry jsou tradi¢né¢ dominovany muzi,
jakoZzto aktivita stvofend muzi pro muze®. [Carvalho, Capelli; 2018]. OvSem dle némecké
statistické platformy Statita je genderové rozloZeni v pocitacovych hrach téméf vyrovnané,
roku 2022 ve Velké Britanii ¢inilo zenskych hraca 48 %, zatimco muzskych 52 %. [Statita;
2022] Vyvstava tedy otazka, zda si vySe zminéné tvrzeni s pevné danymi fakty neprotifeci.
Je tfeba brat v potaz, Ze her je mnoho Zanrt, od kompetitivnich, ak¢nich, dobrodruZznych po
simulatory. Stejna statistickd platforma udava, Ze genderové rozloZeni naptiklad v hrach
typu MOBA (Massive/Multiplayer Online Battle Arena je subZanr pocitacovych her, kde se
typicky utkavaji dva tymy ¢itajici peti hracti na stalé map¢, nacez se pokousi skrze herni
makroekonomii ziskat vice, nez druhy tym a porazit jej, obvykle v podobé dobyti zakladny
tymu, [Cannizzo, Ramirez; 2014] napt. Heroes of the Storm, League of Legends, Dota 2,
dale jen MOBA) se zna¢n¢ méni; pomér se tak stava 35% zen ku 65% muz. [Statita; 2018]
V kontextu mé prace se blize zamétime na jednu specifickou hru typu MOBA, a to
League of Legends. Hra se t€si velké popularité jak do poctu hract (v roce 2022 méla hra
180 miliont hracu, pricemz rekord hrajicich hract v jeden den cCinilo ptes 32 miliond
[Kamberovic; 2023]), tak do poctu sledujicich profesionalni scény, nebot’ v e-sportech je

League of Legends jednou z nejpopularnéjsich, ne-li nejpopulérnéjsi hrou. Prave v této hie
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je zastoupeni zen jesté nizsi, nez je pro MOBA hry typické; 87 % hraca jsou muzi, 12% zeny
a okolo 1% nebinarni osoby, obvykle ve véku od 21 do 24 let [Susic; 2023].

Na tento genderovy nepomér poukazuje i studie Brithimanna et al. “Motivational
Profiling of League of Legends Players”, ve které se z celkového vzorku 750 hract
identifikovalo pouze 6 % jako zeny ¢i nebinarni osoby. Dle jejich slov by mély budouci
vyzkumy brat vétsi diiraz na vyvazeni poméru poctu nebinarnich, Zenskych a trans hraca ku
cisgender muzskym hra¢tim, zaméfujic se na jejich zkuSenosti a motivace. [Briihlmann et
al.; 2020]

Vratime-li se na okamzik k vySe citovanému tvrzeni, ze vétSina her je vytvarena
“muzi pro muze”, bude pro nds snazsi pochopit, jak je pro Zeny obtizné proniknout do svéta
pocitatovych her. PakliZe jsou totiz hry tvofeny bilymi, heterosexudlnimi cisgender muzi
(ktefi do dnesniho dne v hernim primyslu drtivé ptevazuji), odrazi se to 1 na vyslednych
produktech; od muzskych protagonistti, pres sexistické vtipy az po nerealné vyobrazeni Zen.
Hram se tak udal gender a nalepka muzské domény, s prinikem Zen do svéta her se poté
z0zila na urcité typy her (typicky valecné, strilecky, MOBA apod.), zatimco jiné vyclenila
jako ty Zenské. [Wells et al.; 2023]

Diky tomuto rozdéleni se muzsti hraci citi ¢asto v hernim prostiedi nadfazeni. VEtsi
popularitu pocitacovych her u zen obecné berou jako ,,ohroZeni jejich gamerské kultury”,
coz vyustuje v ,justifikaci rasistického a sexistického chovani jakoZto sebeobrany jejich
gamerské identity”. [Wells et al.; 2023] Sexualizace a objektivizace, Casto spojena s
humorem ¢i vysméchem na zaklad¢ v komunité se Siticich stereotypil tak nékdy zachazi do
radikalnich mezi, vyuastujic az k vyhruzkdm smrti ¢i znésilnéni. Pfikladem radikdlniho
odmitnuti integrace Zen, diverzity a rovnopravnosti v hernim prostfedi mize byt naptiklad
organizace GamerGate okolo roku 2014. [Wells et al.; 2023] Tato misogynie (Ve své praci
vychéazim z definice misogynie Gilmora, kdy je misogynii myslena bezdiivodna nendvist ¢i
strach v0¢i Zendm. Toto nepfatelstvi vaci zenskému pohlavi se odrazi napfic
pozorovatelnym chovanim spole¢nosti. Jedna se o soubor sexudlnich predsudki, které¢ mezi
sebou lidé — priméarn€ cisgender muzi — §ifi skrze vzajemné porozuméni a uvadi jej do praxe.
Vice v Gilmorové knize “Misogyny: The Male Malady “, str. 8-9. [Gilmore, 2010]) se tak
stava ve svém zdklad¢ nedilnou soucasti kompetitivniho hracského svéta.

Pravé z tohoto diivodu se jevi téma adaptace Zen na dominantné¢ muzské
prostfedi hry League of Legends velmi na misté, zejména v kontextu rychlych zmén a

pokusti o zpfistupnéni hernich komunit pro v§echny, nehledé na gender, sexudlni orientaci
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¢i barvu pleti. Prace se bude zabyvat hraci identifikujicimi se jako Zeny ve hie League of
Legends; konkrétn€ zenami a divkami, které si na této typicky maskulinni videohie (tedy
hte, kterd ma zastoupeni muzskych hracii vice, nez 70 %) dokézaly zaloZit Zivobyti skrze
streamovani jejich gameplaye (rozuméjme hrani hry League of Legends a zivého vysilani
pro sledujici, obvykle skrze streamovaci platformu Twitch, pfi¢emz si na dané Cinnosti
zvladly vybudovat stalou komunitu sledujicich).

Statistiky tvrdi, Ze okolo 12 % hracek League of Legends jsou Zeny, ovSem bavime
se primarn¢ o volnocasovém hrani. Na profesiondlni scéné e-sportu jsou zeny malokdy k
zahlédnuti a podobn¢ tomu je u hracek, které si hranim vydélavaji ¢i streamuji. Predstava
muzil o tom, ze zeny urcité hry hrat nemaji, poptipad¢ jen zapliovat vybrané role (obvykle
podpory a zdravotnikil) je do dané pozice ¢asto podvédomé zatlaci. Predmétem prace je tedy
nahlédnuti do svéta téchto streamerek; jak je muzi dominované prostiedi ovlivnilo, do jaké
miry se stietly se sexistickym chovanim a jak se jim i pfesto podafilo v komunité ziistat, a
dokonce si vybudovat staly zaklad fanousku, kdyz drtiva vétSina streamujicich jsou muzi
vysilajici pro muze? A bereme-li toto prostiedi jako siln€ misogynni, do jaké miry a jakym
zpisobem si zenské streamerky misogynii v kontextu hrani pocitacovych internalizovaly
(ptejaly muzské misogynni chovani, nacez tyto sexistické vzorce a nazory podvédomé
aplikuji vii¢i sobé€ a jinym Zenam)? Ptipadné jakym zptsobem se internalizovana misogynie

projevuje na jejich streamech?

Piedpokladané metody zpracovani
Jak z vySe zminéného textu vyplyva, vzorkem se stanou zZenské streamerky hry League of
Legends vysilajici své hry na platformé Twitch, metodologie bude kvalitativni. Podminkou
je, aby hracky vysilaly hrani League of Legends minimalné jednou do tydne a aby byla prave
tato hra jednou z jejich primarnich forem streami (idedln€ aby ostatni hry streamované na
daném kanale byly také typicky maskulinni, tedy byly primarné¢ hrany muZzskymi hraci
alespoil ze 70 %). Dalsi podminkou je mit vybudovanou komunitu na daném kanale, tedy
alespont 50 000 sledujicich. Vzorek by mél v idealnim ptipadé ¢itat okolo 10 respondentek,
minimaln€ ovSem 5. VSe v kontextu anglicky mluviciho internetu.

V pfipad¢, ze by se hracky rozhodly participovat se, zvolim metodu chépajiciho
rozhovoru od Jeana-Claudeho Kaufmanna (2010). Vyzkum by se opiral o Kaufmannovu

knihu jiZ od svého zacatku az do svého konce, nebot’ ndm autor poskytuje v prvni z péti ¢asti
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knihy jasné teoretické ukotveni teorie, nacez v dalSich nam predava odrazovy mistek k
tvorbé vyzkumu od poc¢atku po analyzu vystupnich dat. [Kaufmann, 2010]

Kaufmanntv chépajici rozhovor je postaven na schopnosti empatie a ptizpiisobeni
rozhovoru respondentovi. Autor klade dliraz na schopnost tazatele respondentovi naslouchat
a prubézné¢ mu rozhovor uzpisobovat za ucelem preklenuti neosobnich otdzek a
automatickych odpovédi. Tato metoda aktivné pfipousti a vyzdvihuje fakt, Ze mnoho
vyzkumi se stale metodologicky dotvaii 1 po zadkladnim wustanoveni; postupna
individualizace a brani v potaz nové zjisténych fakt nam tak ddva moznost ziskavat
efektivnéjsi vystupy, stejné jako se na respondenta vice naladit. To v§e ovSem neznamena,
ze by Kaufmannova metoda chapajiciho rozhovoru aktivné nabadala k zanedbani precizni
ptipravy pfed rozhovorem jako takovym, nebot’ bez odbornych znalosti vyzkumnika by
vyzkum nemohl byt navaddén spravnym smérem, potazmo viibec vzniknout. Jak sam ve své
knize piSe, ,,ambici chéapajiciho rozhovoru je nabidnout uzké propojeni terénni prace s
konkrétn€ vypracovanou teorii.* [Kaufmann, 2010, str. 31]

Chapajici rozhovor beru jako vhodn€ zvolenou metodu priace z potieby
individudlniho pfistupu ke streamerkam; ackoliv je tfeba jasné vyhranéna teoretizace
vyzkumné otazky, zkoumany vzorek je pomérn¢ maly, a proto shledavam dilezitym dbat na
individualizaci rozhovoru bez opomijeni pocitli a emoci jednotlivych respondentek pro
ziskani nejptesnéjSich dat. [Kaufmann, 2010]

V piipadé, Ze by dané streamerky nebyly ochotné dany rozhovor podstoupit, by byla

zvolena metoda kédovani zaznam jejich vetejné dostupnych streamtl.

Etické souvislosti zvaZovaného projektu
Je nemozné zde mluvit o anonymizaci ¢i pseudonymizaci, nebot’ Zenskych streamerek je
pomérné malo a pokud si respondentka nebude prat, aby bylo jeji jméno ¢i pseudonym
uveden, po udani kontextu (druhu streamu, poctu sledujicich, ranku ve hie) si mnoho lidi
snadno dovtipi, o koho se jedna. Z tohoto divodu jakdkoliv anonymizace v piipadé
rozhovoril neni mozna a je tfeba od respondentek ziskat informovany souhlas.

Paklize bude zvolena metodologie v podob¢ kédovani verfejné ptistupnych streamtl,

problému anonymizace se prace vyhne.
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