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1. Uvod

Hry a hrani si jsou soucasti zivota ¢lovéka a napliuji jeho détstvi, dospélost i stari.
Jednd se o Cinnost, ktera provazi lidskou spole¢nost od nepaméti. Nékdy si ani
neuvédomujeme, Ze se s hrou setkdvame v kazdodennim Zivoté, povazujeme ji za pfirozenou
soucast svého Zivota. Pro mne osobné hra predstavuje rozptyleni, které dokaze Clovéka
odtrhnout od vsedni reality a dostat ho do svéta nekonecné fantazie. At uZ si hrajeme
s né¢im nebo na néco, s pravidly nebo bez nich, v nasi mysli vznika alternativni forma reality.
Je to ta realita, kde panenka nejen chodi a mluvi, ale proziva zaroven néjaky sviij pribéh. Je
to ta realita, kde hasi¢ské auto ze stavebnice hasi opravdovy pozar skute¢nou vodou, aby
zachranilo Zivot malym plastovym postavickdm. Je to alternativni forma reality rozsifena o

specifické védomi ¢asu a prostoru.

Diky obrovskému technologickému pokroku se hry zacaly ménit, kdyZz spolu s
rozsirenim prvnich pocitacli vznikaly i prvni pocitacové hry. Od té chvile uz nebylo nutné, aby
nas spoluhra¢ byl ve stejné mistnosti, nebo aby to byl Zivy &lovék. Postavy se uz
nepohybovaly a nekonaly nase prikazy jen v nasi hlavé, uz nezdvisely na fantazii. Stacilo jen
stisknout urcité tlacitko, a vas avatar (virtudlni model &i charakter pti hrani on-line
pocitacovych her) udélal témér cokoli, co jste chtéli. Vysnéné postavy mizeme prevést do
pixelt a dale si je upravovat jak je libo. Ted zdlezi jen na nas jaké pohlavi, vlasy, oblicej,
obleceni a doplinky bude mit. A prdvé takovou hrou je i World of Warcraft, jedna

z nejpopularnéjsich masové hranych online pocita¢ovych her souc¢asnosti.

Je to hra, ve které se spolu potkavaji hraci dvou znepratelenych frakci. Cilem hrace je
neustdle zlepSovat svoji postavu, pordzZet silné nehrajici postavy nebo hrace opaéné frakce, a
to jak sam, tak ve spolupraci s ostatnimi. Prostfedi obsahuje kouzelné pohadkové lesy,

baZiny jako vystfizené z hororu, rozsahlé pousté i ohromna mésta.



MUj vyzkum se nicméné zaméfil na diléi téma konstrukce télesnosti a zejména
genderu postav — avatar(l - této hry, a to jak Zenskych, tak také muzZskych. Vyuzila jsem
metodu obsahové analyzy, jak ji predstavuje Mayring (2000) a Rose (2001) a zkoumala
virtudlni télesnost muiskych a Zenskych postav a zajimala se, jak je konstruovana a
genderovana. Virtualni télesnost je ve hfe prezentovana pravé formou avatarl, které si

kazdy uzivatel vytvori kombinaci riznych vzhledovych atributd, ras, a pohlavi.

Tito avatafi mohou vypadat jako digitdlni obdoba redlnych lidi, jako idealizovana
verze jich samotnych nebo dokonce jako myticka stvoreni. S odkazem na vyzkumy Pace
(2008) a Eklundové (2011) jsem zjistovala, jak se promitd pojeti maskulinity a feminity do
virtudlniho svéta. Virtualni svét je naprosto umély, to znamend, Ze veskeré vnimani

télesnosti je také uméle vytvoreno.

Je toto pojeti naprosto odlisné od readlného svéta? Vyskytuji se v ném stejné nebo
alesponn podobné genderové a rasové stereotypy, nebo se jedna o postmoderni

rovnostarskou spolec¢nost? Na tyto a dalsi otazky se pokusila prace odpovédét.
1.1 Definice hry

Pro ziskani obsirnéjsi definice hry jsem musela prekonat hned nékolik problému.
Béhem patrani v ceskych vodach jsem zjistila, Ze v éesko-jazyéné etnologické literature chybi
definice pojmu hry, jez by zahrnovala vSechny skupiny her, konkrétni hry i vSechny vékové
kategorie hracu (Bittnerova, 2001:2). ,,0d détské hry pres divadlo, hru na hudebni nastroj,
sport az po karty a hazard je na prvni pohled obtizné vibec najit néco spolecného” (Sokol,
2004:81). Proto jsem, podobné jako Bittnerova a Sokol, dala prednost Cailloisové definici,
jenz vymezuje hru jako cinnost, ktera je svobodnda, vydélend z kaidodenniho Zivota,
Casoprostorové ohrani¢end, vyvoldva nejistotu a napéti, neproduktivni, seviend pravidly a
doprovazend specifickym védomim alternativni reality (Bittnerova, 2001:2). Pokud by bylo

nékteré z pravidel poruseno, jiz by se nejednalo o tu pravou hru.

Hra je tedy misto, kde jsme si vSichni rovni. Postaveni a privilegia jsou nepfenosn3, ta
herni neznamenaji nic v redlném Zivoté a naopak (Sokol, 2004:83). V idedlnich podminkach
hry maji vSichni stejné Sance na vitézstvi, a je jedno jestli jste politik nebo popeldf. Hra se

nemuze odehravat na neurcitém misté nebo v neurcitém case.
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Musi zacinat a koncit v predem dohodnuty ¢as. Nic co by se délo vné idedlni hranice
herniho prostoru, neplati (Caillois,1998: 28). Jako prostorové ohrani¢eni mlzZe poslouZit i
obycejna ¢ara - kdo ji prekroci, je diskvalifikovan nebo se dostane do autu. V pfipadé, kdy by
byl prlbéh nebo vysledek znam predem bez mozZnosti omylu nebo prekvapeni, hra pozbyva
napéti a zajimavosti (Caillois,1990:29). Je tedy zapotiebi, aby se herni situace ustavicné a

nepredvidatelné obnovovala.

Pokud mame ze hry hmotny uZitek, jednd se o zvlastni typ hry, o hazardni hru. Takovy
typ hry Caillois nazyva alea. Vysledek zde nezalezi na hraci, ten nema dokonce ani na jeji
vysledek sebemensi vliv. Nejednd se tolik ani o vyhru nad protivnikem, nybrz hlavné o vyhru

vybojovanou nad osudem. Stésténa je zde jedinym strdjcem vitézstvi (Caillois, 1998:37).

Pokud jsou vyse zminéna pravidla povazovana za univerzalni herni pravidla, méla by
platit i ve hite World of Warcraft. A opravdu tak tomu je. LiSi se jen tim, Ze védomi
alternativni reality nabyva redlnosti a hmotnosti v podobé virtualni reality. Na rozdil od
subjektivni alternativni reality je tento virtudini svét jiz predem dany a hrac jej nemuze
zménit. Chodi, béhd a zabiji na stejném prostoru jako miliony dalSich a ziskdva tak moznost
rovné spoluprace. Postaveni hracu je zde tedy jesté rovnéjsi nez pfi jinych hrach, kde stale
existuji takové vyhody, jako je slunce v zadech nebo smér vétru. Virtudlni svét je tedy svét,

kterému by se mohlo podafit nastolit naprosto stejné podminky pro vsechny.
1.2 Pocitacové hry a virtualni svéty

Lidska hravost se vinformacnich technologiich zadala projevovat uz na pocatku
padesatych let, kdyz se zacaly objevovat prvni jednoduché zabavné programy. Jako jeden z
prvnich predchidcl soucasnych her byva uvadéna hricka Tennis for Two, kterou v roce 1958
vytvoril William Higinbotham s pouzitim osciloskopu a analogového pocitace. Prvni
opravdova pocitacova hra vznikla o par let pozdé&ji, konkrétné v roce 1962, kdy studenti
Massachusettského technologického institutu (MIT) po asi 200 hodinach dokoncili svoji hru
Spacewar!. Ale az v sedmdesatych letech (presnéji v roce 1972), Cerstvé zaloZzena spolecnost
Atari vydala prvni masové rozsifenou hru s nazvem Pong. Jednalo se o ¢ernobily tenis, ktery

byl ve své dobé trhakem — prodalo se 19 000 hernich zafizeni (Sldma, 2009).



S rozsifenim internetu dostaly prostor hry pro vice hracd, jako Counter-Strike, ale také
hry pro desitky, stovky, ¢i dokonce tisice hracd hrajicich soucasné: takzvané MMORPG, tedy
masové hrané on-line hry na hrdiny, kdy kazdy hra¢ pfijima charakteristiky a chovani své
postavy (Bainbridge, 2010:4). Déj takovychto her se odehrdva ve smysleném virtudlnim
svété. A typickym predstavitelem takovych her je pravé World of Warcraft vydany v roce

2004.

Virtudlni svéty se zacaly dostavat do centra zajmu vyzkumnik(l z oblasti spolecenskych
véd, kdyzZ se zjistilo, Ze jsou zde lidé schopni stravit az 22 hodin tydné (Yee, Bailenson, Chang,
Urbanek, Merget, 2007). Podle Bainbridge ,mnoho védcl zadalo provadét priazkumy
takovych virtualnich svétl a pouzivat je jako prostiedi, ve kterém mohou pokladat zakladni
spole¢enskovédni otazky”. On sdm vSak uvadi jen jednoho, ekonoma Edwarda Castronovu.
Ten tvrdi, Ze v téchto novych prostredich se bude odehravat stdle vétsi ¢ast lidského Zivota,
hospodarstvi a kultury, takze jsou dllezitym fenoménem, ktery musi byt studovan. Pfi studiu
socialni a hospodarské soucinnosti Castronova ukazal, Ze porovnani vysledk( z vyzkumi v
rdznych virtualnich svétech mlze byt velmi pfinosné, stejné jako je tomu pfi srovnavani

redlnych narody a stath (Castronova, 2005 in Bainbridge, 2010: 11)

World of Warcraft (WoW) je nejpopuldrnéjsi masivné hrand on-line hra pro vice
hracli, kterou vydal Blizzard Entertainment v roce 2004. V prosinci roku 2008 mél WoW
jedenact milion hraca v Severni Americe, Evropé a Asii a drZi rekord v Guinnesové knize

rekord( za nejpopularnéjsi MMORPG hru.

Jednd se o fantasy hru. World of Warcraft predstavuje imaginarni svét, kde magie
existuje a kde maiji historické udalosti svij jedinecny pribéh. V tom se napfiklad lisi od
realistickych on-line bojovych her zasazenych do prostfedi Druhé svétové vdlky nebo do
srovnatelného historického prostfedi (Bainbridge, 2010:4). Postava se zde pohybuje po
rozlehlém virtudlnim svété, setkdva se, bavi a bojuje s jinymi hraci ale také s nehrajicimi

postavami, jejichZ reakce jsou naprogramované a predem dané.



Tento virtualni svét zahrnuje vice nez 5 000 ukoll, které mize postava splnit, aniz by
zalezelo na jejich poradi. A i kdyZ jednotlivé Ukoly splnite, cely World of Warcraft dohrat
nemuUzZete. Nejblizsi konecnému cili v dobé, kdy byla hra spusténa, byla nejvyssi v praxi
dosazitelna uroven 60. V roce 2012 vyslo zatim nejnovéjsi rozsiteni hry, Mists of Pandaria, a

s nim se hranice posunula az k 90. drovni.

Postavy se v soucasnosti déli do 13 ras a 11 povoldni. Rasy jsou rozdéleny do dvou
znepratelenych frakci podle strany, za niz bojuji, a to na Alianci a Hordu. Aliance a Horda jsou
dvé soupefici civilizace, do¢asné v pfiméri, nicméné stdle soupefici o moc, Uzemi a dalsi
zdroje. Tyto frakce se nedaji Uplné rozdélit na dobro a zlo, obé strany maji v sobé od kazdého

trochu (Bainbridge, 2010).



2. Teoretické zakotveni prace

V této C¢asti predstavim knihy a odborné clanky, které mi slouZily jako teoreticka
zakladna. S jejich pomoci jsem si utfidila informace zjednotlivych oborl, seznamila se
s dfivéjSimi pracemi zabyvajicimi se podobnou problematikou, jasnéji definovala vyzkumné
otdzky a nakonec analyzovala vizudlné konstruované atributy téla postav hry World of

Warcraft a skrze né utvarenou feminitu a maskulinitu.

Diky teoretické podloZenosti jednotlivych ndzorli odbornou literaturou ziskava tato
prace na divéryhodnosti a pravosti. Vychazim predevsim ze tfi oblasti socidlnich véd. Prvni
z nich je vizualni analyza, dalsi jsou genderova studia a posledni oblasti jsou etnografické

prace zabyvajici se virtualnim svétem hry World of Warcraft.

2.1 Zkoumani vizualniho materialu

Prvni oblasti, ktera nastavuje teoreticky rdmec tomuto vyzkumu, je zkoumadni,
analyza a interpretace vizudlniho materialu. ,Zijeme ve svétd, kde jsou védomosti, stejné
jako rGzné formy zabavy, vizudlné konstruovany, a kde to co vidime je stejné dlleZité, ne-li

dllezitéjsi, nez to co slySime nebo ¢teme” (Rose, 2001: 2).

Podle Bergera ,vidéni dokonce predchazi slova“. ,Déti vidi a rozeznavaji dfive, nez
mohou mluvit” (Berger, 1972: 7). Vidéni jako takové je velmi subjektivni a zdroven je také
historicky, socialné a kulturné formované. To jak véci vidime je ovlivnéno tim, co zname a
¢emu vérime. Neexistuje tedy Zadna jednotna nebo spravna odpovéd na otazku: ,Co
znamena tento obraz?“ Béhem zkoumadni vizualniho materidlu jsem neaspirovala na to,
abych objevila jeho pravdy, ,mlZeme jej jen interpretovat a poté byt schopni tuto

interpretaci ospravedInit” (Hall, 1997: 9).

Samotné zkoumani vizualniho materidlu je pomérné nova zaleZitost, ale i presto
existuje hned nékolik analytickych metod k jeho intepretaci (Rose, 2001). Nékteré jsou
kvalitativni, jiné kvantitativni. Nékteré se zaméruji pouze na obrazy, jiné i na jejich socidlni,
ekonomicky nebo etnicky kontext. J&4 se diky Mayrinkovi (2000) a Rose (2001) rozhodla

analyzovat vizualni materidl hry World of Warcraft pomoci kvalitativni obsahové analyzy.
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Rose (2001) sice nabizi stru¢ny a jasny popis jednotlivych analytickych metod, ale to,
co predstavuje jako obsahovou analyzu, spiSe tihne ke kvantitativnimu pfistupu. Tato prace
proto odkazuje predevsim na Mayringa (2000), ktery se zabyva jiz vyhradné kvalitativni

obsahovou analyzou (viz Metodologickou cast).

2.2 Genderova studia

Dalsi teoretickou oblast, ktera ovlivnila mou praci, tvofi genderova studia. Nejprve je
nutno odlisit gender od pohlavi. Autofi jako Bourdieu (2000), Beauvoir (1967), Holmes (2009)
a Giddens (2001) rozlisuji mezi biologickou (télesnou) a socidlni (kulturni) strankou ¢lovéka.
Zatimco télo a pohlavi spadd do sféry biologie (Renzetti a Curran, 2003), gender zahrnuje
pojmy feminita a maskulinita, které formuji osobnostni rysy, fyzické atributy, chovani,
postoje, zajmy, hodnoty apod., které povaZujeme za pfirozené, typické, Zadouci Ci
normativni pro muze a Zeny. Jednd se tedy o vesSkeré predstavy spojované s muistvim a

Zenstvim (Wyrobkova, 2007).

Nazory na vzajemny vztah mezi pohlavim a télem se lisi. Podle Bourdieua neni lidska
(biologicka) pfirozenost ni¢im jinym neZ naturalizovanou socidlni konstrukci. Socidlni svét
konstruuje télo jako sexualizovanou skutecnost a jako nositele sexualizujicich principl vidéni
a déleni. Tento somatizovany socidlni program vnimani je aplikovan na kazdou véc na svété a
vprvni fadé na samotné télo vjeho biologické realité: pravé on vytvari rozdil mezi
biologickymi pohlavimi podle principu mytického pojeti svéta. Biologicky rozdil mezi
pohlavimi, mezi muzskym a Zenskym télem, a hlavné anatomicky rozdil mezi organy, se tak
mUze jevit jako pfirozeny dlivod socidlniho rozliSovani mezi rody, a zvlasté pak rozdélovani
prace mezi pohlavimi. TakZe pravé pohled spolecnosti vytvari anatomickou diferenci a tato
socialné vytvarena diference zaroven slouzi onomu socialnimu pohledu za zaklad a zaruku
jeho zdanlivé prirozenosti, ktera se zda byt predem dana a na clovéku nezavisld (Bourdieu,

2000:13,15).

Podobny ndzor zastava také Holmes. Kdyz muzi a Zeny délaji rizné véci, potom se to
projevi na odli$nosti jejich tél. Zeny mohou mit stejné velké svaly, budou-li délat stejné

namahavou praci jako muzi.
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Pohlavi se vsak socidlné a kulturné projevuje jako zaklad k urceni, jakych véci by
osoby mély byt schopny, a zaleZi jen na dané kulture a dobé jak gender vnima a jakych aktivit
se mohou nebo maji Ucastnit osoby spojované s danym genderem. Nase pojeti toho, jak téla
pracuji, se totiz od minulosti zménilo. Napfiklad v 19. stoleti bylo na Zenské vzdélavani
nahlizeno nevrazivé kvlli tomu, Ze se véfilo, Ze kdyZz se Zena vzdélava, ztraci tim energii a

plodnost (Holmes, 2009:15-33).

Judith Butler gender chape predevsim jako proces - gender se déla - spiSe neZ jako
jsoucno - gender je (Butler, 2003). Aby mohl vzniknout lidsky subjekt, je nutné, aby mu bylo
pfi narozeni (ovSem casto jiz pred nim) pfipsdano muzské anebo Zenské pohlavi na zékladé
lékarské interpretace genitdlii, pfipadné dalSich znak( (napf. chromozomu). Pohlavi pak
odpovida gender, ktery ma byt na zdkladé bindrni logiky muz-iena vidy v souladu s
pohlavim. Performativita genderu znamend jeho schopnost vytvaret "Citelné" lidské
subjekty, tj. takové, u nichZz jsou pohlavi, gender a touha (sexualita) v souladu s
heterosexudlnim matrixem (t. j.,, muZské genitdlie "pfirozené" zplsobuji muzské chovani,
jehoz nedilnou soucasti je sexudlni orientace na zZeny a opacné). Gender vznika neustdlym
ocekavanim, opakovanim a ritualem, coz ale neznamen3, Ze jednotlivé subjekty nad nim maji
moc, ze ho mohou délat podle uvazeni. Aby byly totiz jako subjekty Citelné, museji pro délani

genderu vybirat z omezeného repertoaru, ktery jediny zajisti jejich srozumitelnost pro druhé.

Butler se tedy vymezuje proti predstavé volného rozpojeni pohlavi a genderu,
protozZe z toho by podle ni vyplyvalo, Ze muzské télo by mohlo mit (bez problém() Zensky
gender a naopak (Butler, 2003). Pfedstava repertodru a genderu jako nekoneéné napodoby
bez originalu ale zaroven neznamena determinismus. Butler sama vyzyva k délani
genderovych problém(, t.j. vybéru chovani, gest, atd. v rozporu s pfipsanym mistem v
heterosexudlnim matrixu. Jako takovou subverzi Ize tedy chapat ptfipady jako kdyZ ,Zena

boxuje nebo kdyz muzi nosi nacechrany bledé modry svetr” (Holmes, 2009:55).

Ideou, ktera smazava pohlavni a genderové rozdily, je feministickd vize o propojeni
Clovéka a technologie v postavé kyborga. Pravé v kyborgovi nachazi Haraway (2002)
vychodisko ze zdanlivé neprfekonatelného napéti mezi rody. V postavé kyborga dochazi k
relativizaci hranic, kyborg je prechodnou kategorii mezi muiskym a Zenskym nebo

pfirozenym a umélym.
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Jeho télo, které je vysledkem spojeni lidského téla a stroje, neni ani Cisté muzské, ani
Zenské. Kyborg je stvofenim v post-genderovém svété, které se nemusi zahazovat
s bisexualitou. Vzhledem ktomu, Ze se vsoucasnosti nenachazime vtakovém post-
genderovém svété, popisuje jeji esej kyborga jako umélého ¢lovéka v umélém svété. Stejné
tak jsou i postavy hry World of Warcraft umélymi ,lidmi“ v umélém virtualnim svété. Jak
jsem ale zjistila, jejich télesnost se od télesnosti kyborgl znacné liSi a ustavuje se v ramci

heterosexudlniho matrixu, jak o ném hovofi Butler.
2.3 Hra World of Warcraft

Posledni oblasti, kterd predstavuje teoretické vychodisko mého vyzkumu, jsou prace
zabyvajici se svétem hry World of Warcraft. Jako zdkladni popis tohoto virtudlniho svéta mi

slouzi jiz zminénd prace od W. Baindbridge (2010), ktery popisuje svét hry podobnym

zplUsobem- jako nezucastnény pozorovatel nové objevenou kulturu.

Hodné pozornosti je zjisténi, Zze genderové a rasové stereotypy se projevu;ji i vtomto
virtudlnim svété, kde jsou lidé reprezentovani avatary, které si na zacatku hry sami vytvofri
prostfednictvim vybéru pohlavi, rasy a povoldni. Je to pravé Pace (2008), kdo ukazuje, Ze
jeden dominantni typ, je preferovan pred ostatnimi, a to jesté predtim, nez uzivatel viibec
vstoupi do tohoto virtualniho svéta. Timto dominantnim typem postavy je podle néj bily

muz.

Pace ve své praci velmi podrobné rozebira samotny vznik postav. A pravé pfi vybéru
raznych charakterovych a vzhledovych atributl si vSima existence zminéného dominantniho
typu. Lidsti avatari maji vétsi vybér fyzickych rysl. Pocet lidskych avatari, které mizeme
kombinaci ryst vytvorit, by byl dvakrat vétsi nez pocet druhé nejpocetnéjsi rasy - trpaslika.
Dale Pace zjistil, Ze pocet muzskych avataru vyrazné prevySuje mnozstvi téch Zenskych. A co
se tyce rasovych stereotypd, jsou to pouze lidé a trpaslici, jejichz barevné spektrum klze
zahrnuje odstiny od bilé, pres snédou az po Cernou. Postavam s ¢ernou kuzi vSak chybi
typické afroamerické rysy - jsou to jen bili lidé s ¢ernou pleti. Pace tedy dochazi k zavéru, ze
polovina hracd, jak muzd, tak Zen, si ke hrani vybere avatara na pohled pékné rasy s bilou

barvou pleti (Pace, 2008:9).
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Na produkci genderu a sexuality ve World of Warcraft se pfimo soustredila Eklund
(2011). Pomoci rozhovorl s celkem osmi hrackami zjistila, jak dochazi ke konstrukci identit
v kyberprostoru hry World of Warcraft. | kdyz je zde gender otazkou vybéru, vSsechny divky si
vybraly Zenské postavy. Podle ni vS8ak musely byt postavy Zen-hracek krasné a zaroven silné a
mocné. Na zakladé toho dosla Eklund k zdvéru, Ze i kdyz byly Zenské postavy hracek
(vizualné) ztélesnénim Zenskosti, chovaly se vlastné maskulinné. Eklund tak ukazuje, Ze hra
sama o sob& neni genderové neutrdlni prostor. Zeny jsou zde limitovany konvenéni
hierarchii, samotnymi muzskymi hraci i svou vlastni off-line identitou a socidlnim kontextem,

ktery je postaven na heterosexualnim matrixu.
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3. Metodologicka ¢ast

3.1 Formulace vyzkumnych otazek

Prvni vyzkumnou otdzkou je: ,Jak se konstruuje feminita a maskulinita?” Jak tedy
podle hry World of Warcraft ma vypadat Zena a muz, Ci jinak feceno, jaké jsou zakladni
genderové elementy postav, které jsou fazeny k Zenskosti ¢i muzskosti? A druhou, navazujici
otazkou je: ,Jak se lisSi zobrazovdni Zenskych postav od zobrazovdni postav muZskych?“
Pomoci obsahové vizudlni analyzy se pokusim na obé otdzky odpovédét. V prvnim pripadé
jde o hleddani nejvice se opakujicich témat u kazdého pohlavi, zatimco v pfipadé druhé otdzky
budu data od obou pohlavi porovnavat a budu hledat vzorec, zda se nékteré rysy vylucuiji,
zda jsou nékteré rysy konstitutivni pro maskulinitu ¢i feminitu, pfipadné jak dochazi k jejich
prolinani nebo pfemazdavani a jakym zpUsobem jsou tedy maskulinita a feminita u hernich

postav konstruovany.

V ramci uméle vytvoreného fantaskniho svéta hry by teoreticky bylo mozné utvaret i
kybersocialni svét o vice genderech (i jinak genderovany a zaroven tak genderové stereotypy
radikalné ménit a rusit. Z dosavadni mé zkusenosti jako hracky i z vySe citované odborné
literatury je vSak ziejmé, ze World of Warcraft kopiruje genderovy binarni fad soucasné
(zapadni) civilizace. V priibéhu analyzy se nicméné zamérim i na tuto otazku, a to zejména u
ras a postav, které jsou fantaskni, ale které jsou zarovenn vsSechny vyrazné
antropomorfizovany. Dil¢i podotazkou tedy je i to, jak se protina antropomorfizace a gender
téchto postav, jinymi slovy jak jsou tyto antropomorfizované postavy genderovany a jestli
k genderovani dochdzi stejnym zplsobem a stejnymi prostfedky jako u postav primarné

antropomorfnich (tedy lidskych).
3.2 Zkoumany material

Jako zkoumany materidl jsem méla v planu pouzit celkem tfi skupiny vizualniho
materidlu. Vzhledem k obsahové analyze bylo totiz zapotfebi vétSiho mnoistvi vizualniho
materialu, aby bylo mozné v ném analyzovat , Cetnosti urcitych vizudlnich element( v jasné

definovaném souboru obraz(i“ (Rose, 2001:56)
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Nejprve jsem byla presvédcena, Ze stézejni casti mého vyzkumu bude analyza
screenshotd, neboli snimk( obrazovky z ivodu hry, kdy si hrac vybira postavu. Pfedstavovala
jsem si to tak, Ze vytvorim urcité mnozstvi snimkd vSech dvanacti postav (¢lovék, nocni elf,
trpaslik, skritek, draenei, ork, trol, tauren, nemrtvy, krvavy elf, goblin a worgen) s nahodnou
kombinaci volitelnych fyzickych atributli, jako jsou vlasy, vousy, obliceje atd. Tuto Cast
obsahové materialu jsem ale nakonec vynechala. Oproti ostatnim zdrojlim jsou tyto snimky
jak kompozi¢né totozné, tak zde chybi i jiné jinde se vyskytujici a dllezité kategorie jako je

vyraz obliceje, ktery je u vSech postav nehledé na pohlavi a rasu totozny.

Nejvétsi ¢ast vyzkumu jsem nakonec vénovala oficialnim vizualnim reprezentacim na
zakladé hry. Podafilo se mi ziskat obrazovy material z webovych stranek samotné spolecnosti
Blizzard Entertainment. Jedna se o oficiadlni plakaty jak jednotlivcl a skupin, jak muzskych,
tak i Zenskych postav. Celkem se jednalo témér o stovku obraz(i, ze kterych jsem ovsem
nejdrive vyloucila ty, u kterych se zjevné jednalo jen o upravené screenshoty, nebo které

obsahovaly postavy z posledniho rozsiteni hry (Mists of Pandaria).

Mezi oficidlni reprezentace patfi také videa. Oficialné vychazi ke kazdému rozsiteni
jedno promo video nebo spiSe trailer. Pro mé byly tedy relevantni celkem ¢tyfi videa- World
of Warcraft, The Burning Crusade, Wrath of the Lich King a Cataclysm. Posledni dvé videa
ovsem neobsahovala Zadnou ze sledovanych postav a zaméfovala se pouze na predstaveni

hlavni nepratelské postavy, takze jsem vyzkumu podrobila pouze prvni dvé.

Mnozstvi oficialniho materidlu bylo mnohem vétsi a pestiejsi nez jsem cekala. Hra
vySla poprvé pred deviti lety, a abych mnozstvi vizualnimu materialu alespon trochu zuzila,
soustredila jsem se na obrazy vzniklé pred vydanim posledniho rozsiteni, Mists of Pandaria,

tedy do zafi roku 2012.

Rozsiteni Mists of Pandaria jsem nezahrnula jednak proto, Ze vysla v dobé, kdy uz
jsem pracovala na SVIPu, ale také proto Ze je pfiliS jednosmérné zamérena na asijskou
kulturu a také jsem s ni jako hracka nepfisla osobné do styku. Jedind nova rasa, ktera byla

vyvojafi pfidana, jsou pandy.
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U predchozich rozsifeni byly pridany minimalné dvé nové rasy, staré vsak zUstaly.
Z posledniho tematického traileru a doprovodného obrazového materidlu bylo zfejmé, Ze
vSechny neherni postavy byly nahrazeny pandami. Pokud se zde vyskytne postava jiné rasy,
jednd se o hrace. Materidl by byl velmi jednotvarny a chudy oproti ostatnim rozsifenim, kde
se vSechny rasy vyskytovaly viceméné rovnomérné, a zadna z nich zdmérné neodpovidala
zadné redlné rase nebo kulture. Nemluvé o tom, Ze celé soubory nékterych vlastnosti postav,
napriklad postava, obleceni a ozdoby, by naprosto vybocovaly, protoze by odpovidaly

normam jiné, konkrétni kultury.

Posledni ¢asti vyzkumu méla byt samotna tvorba fanouskd, tedy fan art. Fanousci
z celého svéta maji moZnost vystavit své vytvory na oficidlnich strankach Blizzardu. MnoZstvi
tohoto materialu je opravdu Uctyhodné a dosahuje témér 1300 obraz(. Tento zdroj jsem

nakonec ale také nemusela pouZit, a to z nékolika dlivodu:

a) urcité mnozstvi téchto kreseb bylo jen replikou nebo kopii vyse zminénych oficialnich
reprezentaci,

b) pfi blizSim prozkoumani jsem zde nenalezla zadné dalsi relevantni kategorie ani
kresby, které by se diametralné lisily od oficidlnich reprezentaci,

c) nezabyvam se vlivem publika a tedy ani jejich produkci a recepci,

d) a hlavné mnoizstvi a vlastnosti oficidlnich obrazl a videi se ukazala jako dostacuijici.

3.3 Metodologie a vybér metody

Podle Rose (2001: 2,3) ,musi vyklad vizualnich obraz( feSit otdzky kulturniho
vyznamu a moci“ a pravé dliraz na smysl a vyznam naznacuje, Ze je vhodné u vizualni analyzy
pouzivat kvalitativni metodu. Ve své praci jsem pouzila konkrétné kvalitativni formu
obsahové vizudlni analyzy. Néktefi kritici této metody namitaji, Zze by tato metoda méla
spadat spiSe mezi kvantitativni pfistupy, vzhledem kvétSimu mnoiZstvi zkoumaného
materialu. Tuto neshodu vyjasnil Krippendorf (1980), ktery uved|, Ze obsahova analyza ,ale
rovnéz obsahuje rdzné kvalitativni procedury”. Autofi pouzivajici obsahovou analyzu, jako je
Lutz a Collins (1993) maji jasno: ,obsahova analyza se pohybuje na hrané mezi

kvantitativnimi a kvalitativnimi metodami” (Lutz, Collins 1993 in Rose, 2001: 66).
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Rose ve své knize Visual methodologies (Rose, 2001) zminuje nékolik vyzkumnych
metod obrazového materidlu od kompozicni metodologie, sémantické analyzy a
psychoanalyzy az ke dvéma druhGm diskurzivni analyzy. Kratké predstaveni téchto dalSich

analyz mi pom{ze s vysvétlenim vybéru obsahové analyzy jako vyzkumné metodologie.

S terminem kompozicni metodologie jako prvni pfisla sama Gillian Rose. PouZila jej k
popsani pristupu ke snimkiim a malbam, které vznikaly v riznych obdobich historie uméni
(Rose, 2001:33). Tato metoda zavisi na takzvaném ,dobrém oku“ (Rogoff, 1998: 17 cit. v Rose
2001:33,34), coz je urcity zpUsob divani se. ,Dobré oko” vénuje pozornost tomu, co vidi a
povazuje za vysoké uméni, funguje tedy jako umeélecky znalec. Tato metoda je pro mne
nevyhodnd, protoze k rozvinuti ,dobrého oka“ je zapotfebi mit znalosti o malifich, o jejich
dilech a o muzach, které je inspirovaly (Rose, 2001: 34). | kdyZz nam tato metoda pomuze
popsat barvy, svétlo a obsah obrazu, jeji nezajem o socialni vyznam zkoumaného vizudlniho

materidlu pro mne predstavuje velkou nevyhodu. (Rose, 2001: 52,53)

Sémantickd analyza na rozdil od kompozi¢ni metodologie a obsahové analyzy ,nabizi
velké mnoizstvi analytickych nastroja, diky kterym muizZeme obraz rozebrat a sledovat jak
funguje ve vztahu k SirSim vyznamovym systémim®. NejdlleZitéjsSim ndstrojem zde je ,znak”
(Rose 2001: 69). Na rozdil od kompozi¢ni metodologie se sice centralné zabyva vznikem
socialnich nerovnosti, a to pomoci znakd, ale jeji preference detailniho cteni jednotlivych
obrazl vyvolava otdzky o reprezentativnosti a opakovatelnosti analyz (Rose, 2001:96,97).
Znaky, kody a dominantni kédy mohou vSechny zaviset na rozmanitych zplUsobech a uhlech

pohledu (Rose, 2001: 99).

Vizudlni psychoanalyza vychdazi z myslenek Sigmunda Freuda. Psychoanalyza se
predevsim zabyva ,lidskou subjektivitou, sexualitou a nevédomim“ (Rose, 2001:100).
Zaméruje se predevSim na rozdil mezi pohlavimi, ale nezabyva se témér vlbec jinymi
socialnimi rozdily, jako jsou rasové nebo tfidni rozdily (Rose, 2001:137). Pracuje s terminy
jako skopofilie, voyeurismus a fetiSismus, které se vztahuji spiSe k obecenstvu nez k obrazu

samotnému (Rose, 2001:132,134).

Diskurzivni analyza prvniho typu se zabyva tim, jak jazyk a obrazy konstruuji ndzory na
nas socialni svét a odhalovanim konstrukce socialnich nerovnosti, na kterych se podili jak

psané texty, tak i vizualni podnéty (Rose, 2001:140).
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Diskurzivni analyza druhého typu se zabyva spiSe ,otazkami moci, rezimy pravdy,
institucemi a technologiemi“ (Rose, 2001:140) a zabyvd se mnohem méné obrazem jako
takovym (Rose, 2001:186). V praxi neni tento rozdil mezi diskurzivnimi analyzami tak jasné
dany. Neni vibec téZzké najit praci, kterd zkoumad jak vizudlni obrazy a verbalni texty tak i

instituce a socidlni praktiky.

Obsahovd analyza vznikla v mezivdlecném obdobi. Jejim ucelem bylo méreni
pfesnosti novych masovych médii. PUvodné byla tedy pouZivana k interpretaci psaného a
mluveného textu (Rose, 2001:54). Podle Krippendorfa (Krippendorf, 1980 cit. v Rose,
2001:55) je , obsahova analyza zpUsob, jak porozumét symbolickym vlastnostem textu a jeho
Castem, které odkazuji k SirSimu kulturnimu kontextu, jehoZ jsou soucasti.” Vzhledem
k tomu, Ze jsem ji pouZzila na vizudlni materidl, je mozné fici, Ze celd ,metoda je zaloZzena na
Cetnosti urcitych vizualnich element( v jasné definovaném souboru obraz(l a na nasledné

analyze frekvence vyskytu” (Rose, 2001:56).

Takovato definice odpovida kvantitativni formé metody, ne kvalitativni formé. Proto
jsem se v tomto vyzkumu drzela kvalitativni formy obsahové analyzy, jak ji popsal Mayring
(2000). Jeji vyhodou je predevsim fakt, Ze se soustfedi na situaci, ve které text nebo obraz
vznikl, na jeho sociokulturni kontext a na efekt, jaky zprava nebo obraz vyvola. Kvalitativni
analyzy vyuziva pro kvalitnéjsi interpretaci materialu nékteré komponenty kvantitativni
obsahové analyzy, jako jsou pravidla analyzy pfi zkoumani materidlu a kategorie pro jeho

kédovani.

Ale pozor, zasadné jiné jsou cile konstrukce vzorku. Zatimco ,,cilem konstrukce vzorku
v kvantitativnim vyzkumu je reprezentovat populaci jedinci“, v mém pripadé celou populaci
hry, v€etné nehrajicich postav a hraca, ,cilem konstrukce vzorku v kvalitativnim vyzkumu je
reprezentovat populaci problému, populaci jeho relevantnich dimenzi“, tedy muiské a
Zenské postavy hry (Disman, 2002:304). Kvalitativni analyza se tedy hloubéji a detailnéji
zabyva Uzce vymezenym problémem. A hlavnim cilem této konkrétni obsahové analyzy tedy
bylo pomoci porozumét tomu, z jakych elementl se sklada feminita a maskulinita a jak se

tyto elementy do sebe skladaji pfi konstrukci postav.
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3.4 Pribéh vyzkumu

Pro vyzkum obrazového materialu hry World of Warcraft jsem tedy zvolila kvalitativni
formu obsahové analyzy, jak ji popsal Mayring (2000). Dale jsem se fidila pribéhem vyzkumu
Lutze a Collinse (1993), ktefi jako material pouzili fotografie z National Geographic (Rose,
2001: 3. Kapitola). BEhem samotné analyzy jsem se také fidila Rose (2001:56) a jejimi ,étyfmi
kroky k obsahové analyze“. Prvnim krokem bylo nashromazdéni vizualniho materialu, ktery
odpovidd vyzkumnym otdzkam. Nasledoval navrh kategorii pro kédovani, tedy ,pridéleni
popisnych stitki nebo kategorii k obrazim“ (Rose, 2001:59). Po tomto zdsadnim kroku

dochazi k samotnému kédovani obrazd a nasleduje analyza vysledka.

Stejné jako u jinych metod, tak i u obsahové analyzy musi vybrany materidl odpovidat
tématu (Rose, 2001:56). | kdyZ jsou vSechny vybrané obrazy vhodné k analyze, neznamena
to, Ze budou vSechny zkoumany. Vzhledem k tomu, Ze se pfi této analyza pracuje s vétsim

mnozZstvim dat, je tfeba pouzit néjaky typ vybéru vhodného vzorku.

U kazdého typu materidlu jsem pouzila riznou metodu nashromazdéni. U oficidlnich
plakatd jsem nejprve mnoizstvi zredukovala tim, Ze jsem vybirala ty obrazy, které se od
ostatnich lisily. Bylo totiz zbyte¢né zaradit do kolonky ,vhodné” i takové plakaty, na nichz je
stejnd postava, i kdyZ na jiné strané obrazu nebo pfed jinym pozadim. Diky prochazeni a
postupné selekci mi nakonec zlistala jen necela dvacitka obraz(i a dvé videa (viz Zkoumany

material).

Po vybéru vzorku pfrisel druhy krok, a tim je vybér sady kategorii, podle kterych byl
obsah obrazli kddovan. Jak uz jsem zminila vySe, kategorie musely splfiovat urcita pravidla,
aby bylo mozZno zredukovat bohaty vizualni materidl na pouhy seznam kategorii. NeZ jsem
ale pfistoupila k samotnému kdédovani, bylo nutné se , pokusit zbavit vSech predsudku, které

¢lovék vici zkoumanému materidlu ma“ (Tonkiss, 1998; Gill, 1996 cit. v Rose 2001:150).

Jak ale vybrat spolehlivé a platné kategorie? Podle Mayringa (2000) mohou kategorie
vznikat indukci, dedukci, nebo kombinaci obou smér(. Ja pouzila kombinaci obou sméru. Jiz
samotny fakt, Ze se zaméruji na télo, asociuje kategorie tykajici se téla, napriklad rty. Po

detailnéjsim kddovani jsem ziskala jejich ,,obsah”, tedy vlastnosti téchto télesnych casti.
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Napriklad u Zenskych postav evokuji plné, rudé a pooteviené rty svldnost a
pfitaZlivost, ale u muZskych postav ne. Tento ,,obsah” mi pomohl zpétné rozumét predem
vybranym kategoriim. V pfipadé rt( se tedy jedna o duleZitou kategorii konstruujici feminitu.

Kategorie najednou ziskaly tvar a smysl, uz to nebyly jen prazdné vyrazy.

Kategorie byly odvozené pfimo z materidlu, teoretického zakladu a vyzkumnych
otdzek. Finalni kategorie musi zastupovat kazdy aspekt obrazu, vzajemné se nesmi pfekryvat,
a jak uvedI| Slater (1998:236) ,,musi vytvaret prehled obraz(, ktery bude analyticky zajimavy a
koherentni“. V praxi to vypadalo tak, Ze jsem se snazila vytvorit pro kazdou pravidelné se
opakujici vlastnost svou kategorii. Nékteré z nich se tykaly kompozice (umisténi postavy,

pozadi,...) a dalSi samotnych postav (vlasy, oci,...).

Osobné mi pfipadaly Mayringovy definice i navody ponékud obtiZzné. Obdvala jsem se
predevsim platnosti a relevantnosti mnou vybranych kategorii. Pfeci jenom na spravném
vybéru kategorii cely vyzkum stoji i padd. Rozhodla jsem se obavdam celit pfimo a projit si
ziskany vizualni materidl. Vtu chvili se vSechny obavy rozplynuly: ve skutecnosti byly

jednotlivé kategorie zjevné uz na prvni pohled a ani nebylo tfeba je nijak vyrazné redukovat.

Stejné kategorie jako pro obrazy jsem pouzila i pro videa. Kromé jednotlivych
kategorii jsem si zde ale musela v§imat i vzajemné interakce postav — kdo a jakym zplsobem
je vinterakci s kym, co konkrétné kterd postava v rdmci videi déla a v jaké pozici se nachazi
nejsou obé videa delsi péti minut, priSlo mi zbytec¢né detailné popisovat cely jejich déj.
Soustifedila jsem se tedy na takové télesné vlastnosti a chovani postav, které bud

potvrzovaly, nebo vyvracely mnou zjisténa fakta.

Vysledné kategorie jsem rozdélila do dvou ¢asti: kategorii kompozicnich a kategorii
tykajicich se postav. Mezi kompozi¢ni patti postoj, pozadi obrazu, strana obrazu a smér
pohledu postavy. A kategorie postav jsou oci, nos, usi, rty, vyraz obliceje, vlasy, vousy, vék,

obleceni a zbroj, postava, svaly a ozdoby.
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Dalsim krokem bylo samotné kédovani, které se v praxi nicméné prolina s vytvarenim
kategorii pro kédovani. Kazdy obraz jsem tedy musela peclivé nékolikrat prezkoumat a poté
k nému prifadit relevantni kédy. Tento proces je sice velmi zdlouhavy a chvilemi i nudny, ale

extrémné dllezity.

Celé to probihalo tak, Ze jsem musela okdédovat kaZzdou predem vybranou kategorii.
Nékdy se mi stdvalo, Ze jsem se musela k obrazlim vracet, protoze jsem k nim nepfiradila
stejné kdédy jako u nasledujicich. Nebo jsem dokonce vzhledem k ¢estnosti néjaké vlastnosti

nebo kédu tento kdd zapominala zapisovat.

Existuji dva zpUsoby jak zaznamenat kédovani. Da se to délat manudlné s papirem pro
kazdy obraz, na ktery se zaznamenaji relevantni kddy. Nebo se pouzivaji tabulkové editory
v pocitaci. Vyhodou pocitacli je rychlejsi a snadnéjsi kvantitativni analyza (Rose, 2001:62,

63). Bohuzel muj vztah s pocitaci neni zrovna pratelsky, takze mi postacila jen tuzka a papir.

Analyza vysledk( pfisla na fadu, kdyz jiz byly vSdechny obrazy okddovany, kazdy obraz
mél tedy k sobé pfipojenu fadu kédu. U oficidlniho materidlu jsem si zacala vice viimat koda,
které se opakuji a také v jakych situacich se objevuji. Nachazela jsem tedy skupiny kod,
které byly spolecné vsem obrazim nebo vsem stejného pohlavi ale i rasy. Zacaly se
objevovat necekané souvislosti a vztahy a konecné jsem se mohla posunout od zkoumani
jednotlivosti ke zkoumani celk(l. Vzhledem k vyzkumnym otazkam jsem se hlavné zaméfila
na to, co jde napfi¢ vSemi obrazy a poté na to, co maji spolecného a ¢im se lisi obrazy

Zenskych a muzskych postav.
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4. Vysledky a interpretace

V této ¢dsti prace bych chtéla popsat a interpretovat vysledky, ke kterym jsem dosla
diky obsahové analyze. Tato kapitola je rozdélena do nékolika ¢asti, ve kterych jsem se
pokusila odpovédét na vyzkumné otdzky, tedy odhalit konstrukci feminity a maskulinity.
V prvni ¢asti se vénuji spolecnym kodlm, které jdou napti¢ obéma pohlavimi. Dalsi dvé
podkapitoly se zabyvaji ryze Zenskymi a ryze muiskymi konstrukty. V predposledni
podkapitole se vénuji tém obrazlim, které jsou vyjimecné. Lisi se bud tim, Ze se jejich
femininni a maskulinni prvky navzajem neguji nebo proto, Ze se jedna o satirické obrazy. A

v zavérecné podkapitole interpretuji videa.
4.1 Spolecné rysy

V této podkapitole popisuji vlastnosti, tedy kddy, které jsou vlastni obéma pohlavim.
Osobné jsem ocekdvala minimum takovych prvkd, a to proto, Ze vSechny zde zminéné
vlastnosti vlastné nekonstruuji ani feminitu, ani maskulinitu. Je to jen soubor genderové
neutralnich vlastnosti. To ale neznamenad, Zze nemaji zddnou vypovédni hodnotu, nebo Ze
nejsou dlleZité. Objevi se zde totiz i takové prvky, u kterych jsem byla presvédcéena, Ze jsou
pevné spojeny s urCitym pohlavim. Napfiklad nausnice jsem povaZovala za Cisté femininni

kategorii, a nize popisuiji, jak jsem se mylila.

Zaénu u kompozi¢ni stranky problematiky. Prvni vlastnosti, kterda je spolecnd jak
Zenskym, tak i muiskym postavam je jejich postaveni v ramci obrazu. D3 se fici, Ze doslova
pozuji v ocekavani, ze budou vidény a zachyceny. Nenajdeme zde Zadny znetvoreny nebo
nepodareny vyraz, ktery vznika, kdyz jsme necekané nékym vyfoceni. V takovych pripadech
mame vétsSinou oci priviené nebo zaviené a rty zkroucené. Veskera pozornost divdka se ma

tedy soustredit na aranzované figury, pozadi hraje mensi roli.

Kazda postava je umisténa do urcitého konkrétniho a zaostfeného pozadi. Pozadi je
propracované, piné detail(i a odpovida a dokresluje charakter dané postavy i situaci, ve které
se nachazi. Diky tomu, a také faktu, Ze figura je situovana vzdy v popredi, se pozadi stava

témér neviditelnym.
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Po detailnéjsim prohlizeni jsem na kazdém obrazu nasla at uz maly nebo velky zafivy
prvek. Pozadi mUzZe byt sebetemnéjsi, ale vidy je tu svétlo z okna nebo plaminek svicky.
Obrazy tak neplsobi tak tmavym dojmem. Tento prvek se nenachazi jen v pozadi, ale také na
zbranich, na oble¢eni nebo mohou svitit samotné oci postav. Neexistuje Zadné pravidlo jaké

rase a na jakém pozadi budou odi zafit, jejich umisténi je Cisté ndhodné.

Nejen postoj, ale i vyraz obli¢eje odpovida ¢ekani na okamzik, kdy ,vylétne ptacek”.
AZ na vyjimky stoji vSechny postavy vzpfimené a lehce natocené bokem. TakZe nejen Ze je
vidét cela predni ¢ast téla, ale také kus zadni partie. Pfi tomto postoji Iépe vynikaji takové
vlastnosti postavy jako uzky pas nebo jeji pozadi. Divak si tak mUZe prohlédnout celou
postavu a to jen na jednom obraze, a to nejen zepredu, ale vidi také jeji profil. Plochy obraz

postavy tak ziskava iluzi hloubky a plasti¢nosti.

Dalsim kompozi¢nim prvkem je i smér pohledu postavy. Pokud se postavy nedivaji
pfimo na divédka, divaji se ve sméru volného prostoru na obraze. Napfiklad stoji-li postava
vlevo na obraze, diva se smérem doprava. Tato kategorie mi pfisla tak pfirozena a normalni,
Ze jsem si ji vSimla az po upozornéni. Pohled sam napliuje méné vyrazné pozadi a zaroven

k pozadi pfitahuje divdkovu pozornost.

Dali spole¢nou vlastnosti jsou vlasy. Zadnd postava neni UpIné plesatd ani velmi
nakratko ostfihand. Vice se ale o roli vlasli u muzskych a Zenskych postav vénuji v dalSich

podkapitolach.

Pfekvapujicim faktem je, Ze jak muiZské, tak Zenské postavy maji sva téla néjak
ozdobena. Spole¢nymi ozdobnymi prvky jsou ndusnice. Ty zde nejsou jen vysadou Zenskych
postav (Castéji je dokonce nosi muzské postavy). At uZ jde ale o nausnice, piercingy nosu

nebo ozdoby kil a pazi, vSsechny maji kruhovy tvar.

Spoleénym rysem vSech postav je jejich pfislusnost kuréité vékové, vahové,
konstitucni (svalovina) a vzhledové skupiné. VSechny postavy jsou mladé (v rozmezi 20 a 30

let), vysoké, stihlé (kromé trpaslik() a plisobi jako by mély minimum podkozniho tuku.

VsSechny postavy maji obleceni, Zadna neni Uplné naha (i kdyz k tomu maji nékteré
postavy blizko), a dale vSechny nosi vysoké, vétSinou kozené boty bez podpatku. Muzské i

Zenské postavy ale nosi i nepraktické ¢asti zbroje, jen aby zvyraznily své dokonalé postavy.
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Napfriklad kovové brnéni chranici jen ramena - neboli ndrameniky, které vytvareji iluzi SirSich
ramen a zdlraziuji tak uzky pas. Obecné byva vSechno obleceni a zbroj postav velmi
nepraktické. Jejich dkolem neni ochrana dllezitych organd nebo tepen a zil, ale pravé

esteti¢nost, sluSivost a zdobnost. A kdyZ uz vam to takhle slusi, tak pro¢ nezapdzovat.

4.2 Muzské postavy

V této podkapitole se konec¢né dostavam k popisu a interpretaci ryst konstruujicich
maskulinitu. Na zacatku bych ale jesté jednou upozornila na fakt, Zze i kdyz nékteré rasy —
napftiklad taureni- vypadaji jako zvifata, tak i oni jsou nositeli zakladnich ryst konstruujicich

gender.

Stejné jako v predchozi podkapitole, i zde za¢nu s kompozici. VétsSinu kompozicnich
prvkl muiské postavy sdili s témi Zenskymi. Jedinou vyjimkou je tmavé pozadi, které u
muzskych postav prevladd a u Zenskych chybi. Muzské postavy stoji v noci u trosek mésta,
v tmavych mistnostech nebo jen tak na desti. NejsvétlejSim okamzikem je zdpad slunce.
JenZe slunce je malé, a krvavé rudé cervanky prechazeji rovnou do ¢erné noci. Na Zzadném

obrazu nenajdeme muzskou postavu pdzujici na sluncem prozarené rozkvetlé louce.

Ale i na tom nejtmavsim misté se vyskytuje zafivy prvek, o kterém jsem se zminila jiz
vySe. Pokud vztahuji prvek tmavého prostredi jen Cisté k pozadi, potom se maskulinita jevi
jako néco, co se nesmi bat tmy a musi vzdorovat nepfijemnym podminkam jako je dést.
Muzské postavy by mély byt schopny jednat za jakychkoli podminek. Tento rys mohu ale
také vztadhnout pfimo k samotné postavé. V tom pripadé je mozné samotnou povahu a dusi
muzskych postav interpretovat jako tmavou aZz cernou. V ten moment pUsobi jako drsni
bojovnici bez pevnych kofenu, ktefi se toulaji promoklou krajinou a nemaji s nikym slitovani.
Ale pak si divak vSimne malého plaminku nebo zapadajiciho slunce, které ty nepfijemné
pocity zmirni. PUsobi to podobné jako mala no¢ni lampicka v pokoji malého ditéte bojiciho se

tmy.
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Obrdzek 1: €ernd obloha je doplnéna o zdfivé zapadajici slunce s oranZovo-cervenymi ¢ervdnky.

Mezi dalsi rysy konstruujici maskulinitu patfi obli¢ejové rysy. MuZské postavy vSech
ras maji nosy Siroké. Ve chvili, kdy se tedy za¢nou mracit, jejich nozdry se rozsifi a dodaji
celému vyrazu na vyhruznosti. Opét je zde dulezité vyvolani strachu u divdka a nasledné u
nepfritele. Nékteri dokonce maji v nose ozdobu ve tvaru kruhové ndusnice. Dochazi zde tedy
ke spojeni typicky maskulinni vlastnosti — Siroky nos — a obecné femininniho, ale v tomto
pfipadé dalsiho maskulinniho rysu — kruhové nausnice. Jenze takové postavy plsobi nelidsky,
az animalné. Nikoli femininé. Tento ozdobny prvek se také nevyskytuje u lidsky vyhliZejicich
ras, jako jsou lidé, trpaslici, elfové nebo nemrtvi. Krouzek prochdzi prostfedni nosni
prepazkou, tedy stejnym mistem jako u nékterych bykd. U téch jsou tyto krouzky
pozadovany pfi rGznych farmarskych veletrzich nebo vystavach, a to kvdli lepsi kontrole
nebezpecného zvirete, které by mohlo nékoho zranit. Tyto krouzky tedy odkazuiji

k potencionalni zvifeckosti, nekontrolovatelnosti a nebezpeénosti.
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Tento fakt nabizi dvé mozné interpretace:

a) bud podporuje zminéné pdzovani a aranzovani postav a privadi ho az do extrému,
kdy mGzZeme tvrdit, Ze jsou postavy pfimo vystavovany,

b) nebo tento nosni krouzek slouzi jako dliikaz o nebezpecnosti postavy.

Obrdzek 2: Tauren, postava podobné bykim a krdvdm, md v nose kovovy krouZek. Dalsi éastou a vysadni
ozdobou této rasy jsou ozdoby rohii.

Dal$im maskulinnim rysem, ktery se ale témér nevyskytuje u lidskych, nebo u lidem
podobnych ras, jsou Uzké rty. Ty se barevné nijak nelisi od barvy pleti. Takové rty pusobi
stroze, prisné, nevlidné aZz chladné. Odpovidaji tedy vySe zminénym snahdm pusobit
nebezpeéné a vyhruiné. Cely tento koncept nebezpelnosti a vyhruznosti je podtrzen
celkovym vyrazem obliceje. V zZadném pfipadé se muziské postavy neusmivaji. Jsou
zamracené, obcas dokonce kfi¢i. VSechny projevy emoci jsou dokresleny ¢etnymi vraskami, a

to predevsim v oblasti kolem pfivienych oéi a na cele.
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Oblicej je oramovan vlasy a vousy. Jak uz jsem se zminila, Zddnd muzska postava neni
plesata, takZze mUzZeme v klidu prohlasit, Ze jak samotna pritomnost vlasu, tak i urcité typy
UcesU a sestfih( vlas(l jsou jednim ze zékladnich rys( maskulinity. To jsou vousy sice také, ale
ne vSechny rasy vousy maji. Délka vlast se pohybuje od kratkych aZ po dlouhé, ale opét
zalezi na rase. Orkové maji sice vlasy stfedné dlouhé, ale kromé culiku na temeni maji
vSechny ostatni oholené. Svym zjevem tak pfipominaji vychodoasijské mnichy a bojovniky.
Pfevazujicim typem Ucesu jsou zcela volné a rozpusténé vlasy, vlasy stazené do culiku, (at uz
tedy vSechny nebo jen jejich ¢ast) ale také copy. Cop se zde stava dalSim prvkem prejatym od
Zenskych postav. Vlasiim podobny porost hlavy maji i animalni rasy, jako jsou taureni.

V jejich pripadé se jedna o dlouhou, ¢asto rlizné zaplétanou srst.

Dalsim dulezitym méritkem maskulinity je obleceni a zbroj. Pfi porovnavani mnozstvi
a materialu obleceni jsem zjistila, Ze ¢im méné se rasa postavy podoba ¢lovéku, tim méné je
obleéend. Velmi dobfe je tento rys vidét na Obrdzku 3 . Clovék (vpravo) je od hlavy a? k paté
oble¢en v kovovém brnéni. Ork (uprostfed), ktery vypada jako veliky zeleny cElovék, ma
kovové narameniky a koZené chranice zapésti. A tauren (vlevo), ktery vypada jako vzpfimeny
byk, ma jen naramek na bicepsu. Cim vetsi a zfeteln&jsi je tedy zvifeci stranka postavy, tim

méneé obleceni a zbroje ma.

Chtéla bych ale upozornit na fakt, Ze ve hfe samotné maji vSichni stejnou moznost
ziskat urcité obleceni. To, co bude jakd postava nosit, nezalezi na rase, ale na povolani a na
urovni, kterou hrac¢ dosahl. Znamena to tedy, Ze kdyby mély tyto postavy stejné povolani a

stejnou Uroven, mély by mit velmi podobné obleceni.

MnozZstvi oble¢eni mlZe néco prozradit o povaze postavy. Clovék si uvédomuje svou
télesnou slabost oproti orkovi a taurenovi, preci jenom je konstruovan jako télesné slabsi.
Pokud by se dostal do pre s nékym takovym bez ochrany, nemél by nejspis Sanci. Kdyz bude
ale chranén kovovou zbroji od helmy a# k pokovanym botdm, mize nepfitele porazit. Clovék

je tedy rasa vychytrald, vypocitava a Istiva.
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Ork uzZ takovy neni. Na jednu stranu se spoléhd na své télo a v pripadé nouze na
brnéni. Ork tedy tvofi takové mezistupenn mezi ¢lovékem a zvifetem. Tauren pUsobi uz cely
velmi Zivocisné, a jako takovy ma dlouhé rohy a télo pokryté srsti. V porovnani s lidskymi
kvalitami plsobi bud hloupé, nebo odvaziné a Cestné. Zda se, Ze tu zacind vznikat rozpor mezi
zvifecim a lidskym, odpovidajici dualité ptiroda kultura. V tomto ptipadé kulturu symbolizuji

lidské postavy a pfirodu postavy zviteci.

Zuzila jsem tuto problematiku jen na rozdil mezi animdlni maskulinitou a lidskou
maskulinitou. Je zvife vice maskulinni nezli ¢lovék? U zvifecich postav jsou nékteré
maskulinni rysy vyraznéjsi nez u lidskych postav. Naptiklad velikost muskulatury, velmi
vyrazny maskulinni rys, je u animalnich postav mnohem vétsi a diky tomu vynikaji dalsi rysy,
jako je trojuhelnikovity tvar trupu. Je sice moziné, Ze lidské svalstvo je podobné, ale pod
vrstvou obleceni neni vidét. To nds pfivadi k jinému rysu, ktery je zas vyraznéjsi u postav

lidskych, zbroj. | ta formuje postavu.

©2001 Blizzard Galerlainmenl

Obrazek 3: Postupny prechod od animadilni aZ k lidské maskulinité.
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Podle mého nazoru nezalezi na tom, jestli jsou vice maskulinni lidské nebo zvifeci
postavy. Kazdy je maskulinni jinak. Zatimco maskulinita zvifecich postav spociva ve svalech a
velké fyzické sile, maskulinita lidskych postav zas na chytrosti, vynalézavosti a schopnosti

vytvaret zbroj.

Nejcastéji se vyskytujici ¢asti zbroje jsou narameniky, které se vyskytuji u vSech ras. U
muzskych postav jsou bohaté zdobeny rlznymi vyrlstky, hroty a lebkami. Nékteré z nich
zasahuji témér az k hlavé a chrani tedy jak samotna ramena a trapézovy sval, tak také kréni
tepny. Jiné jsou ovsem skromnéjSi a pokryvaji pouze oblast ramen. Kromé ochranné a
nebezpe&néjsi. Sirsi ramena jim ale zaroven zestihluji uz tak dost Gtly pas, a tim vytvareji iluzi

dokonale trojuhelnikovitého trupu.

Prikladem naprosto zbytecné zbroje je kovovy ndramek na bicepsech. Nejen, Ze je
fyzicky nemozné, aby nepadal nebo neskrtil v zavislosti na pohybu svalu, ale i jeho ochranna
funkce je miziva. Tato ozdoba je pfili$ Uzkd, takze existuje jen mala pravdépodobnost, Ze pfi
boji bude postava zasazena presné do tohoto mista. PUsobi spiSe jako ozdoba, ktera se snazi

soustredit pozornost divaka na obrovsky obvod ruky.

Tim se dostdvam az k samotné télesné konstituci postav. VSechny muzské postavy (az
na trpasliky) jsou vysoké, maji Sirokd ramena a velmi Uzky pas. Jejich muskulatura je
neuvéfitelnd. Jejich svaly jsou dokonce jednotlivé vyrysované. Velikost muskulatury je jesté
podtrzena absenci télesného ochlupeni, a to u ¢lovéku podobnych ras. VSechny tyto muzské
postavy maji hladkou kdzi bez jediného chloupku. To neplati u zvitecich ras, které maji télo
pokryto srsti. | zde neni jisté, jestli jsou jejich svaly tak velké, protoZe jsou tak silni, nebo tak
velké, aby mélo co vystavovat. Cely koncept zdanlivé dokonalosti a vystavnosti by se mél
vsak zhroutit, kdyZ si vSimneme takovych rysl, které na krase naopak ubiraji, jako jsou

vrasky, jizvy, zranéni nebo krvavé Sramy.
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Na rozdil od Zenskych postav maji ty muzské hluboké vrasky, které - jak uz jsem se
zminila - jen podtrhuji celkovy vyhruzny a nebezpecny vyraz obli¢eje. Ani barva jejich obliceje
neni jednolitd, ale je plnd rdznych skvrn. Celkovou seslost obli¢eje dopliiuje povisla klze
kolem oci. Ale i pfes tyto znaky postavy stdle vypadaji mladé, i kdyZz ne tak mladé jako
postavy Zenské. Téla muzskych postav jsou také plna rliznych zranéni, at uZ jsou to jizvy nebo
jesté cCerstva krvacejici zranéni. Nékteré postavy maji také potrhané usi, zlomené rohy, a

jedné dokonce chybi ¢ast ruky a jiné oko.

O konstrukci a rysech maskulinity nejvice vypovidaly snimky takovych ras, jako jsou
worgeni, taureni, orkové, trpaslici a lidi. Z téchto snimk( bylo mozné dojit k jasnym zavérim.
Maskulinitu popisuji jako jasné definovanou osu, ohrani¢enou na jedné strané zvifeckosti a
na druhé strané lidskosti. Zatimco zvifeci postavy se vyznacuji zivociSnosti, prfirodnosti a
divokosti a vyraznymi emocemi, lidské postavy jsou raciondlni, klidné, vychytralé a
vypocitavé. Rasa orkd by vtakovémto pripadé lezela mezi nejvice animalnimi rasami

(taureni, worgeni), a lidmi a trpasliky.

Existuji vSak jeSté rasy, které tak Uplné nespadaji do Zadného zminéného typu
maskulinity, i kdyZ konstruuji maskulinitu stejnym zplsobem jako ostatni typy. Misi v sobé
jak animalni a mytické, tak lidské vizudlni prvky. Do této skupiny patfi rasy, jako jsou elfové,

goblini, gndmové a draeneiové.

Goblini a gndmové jsou mensiho vzriastu, podobné jako trpaslici. Zatimco gnémové
svym zjevem velmi pripominaji trpaslika s brylemi, goblini maji zelenou kdzi, dlouhy nos a
usi. Podle samotnych fyzickych ryst by gndmové na typologické skdle spadaly k lidské ¢asti
osy, a goblini na animalni. Na snimcich si vSak Ize vS§imnout ¢asti vzducholodé a dfevéného
vozitka. A tyto vyndlezy jsou spojovany pravé s témito dvéma rasami. Zadna dalsi rasa nebyla
zobrazena stak sloZitymi vytvory. Tyto vyndlezy stavi tyto postavy na vyssi inteligencni

stupen nez lidské postavy.
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Obrdzek 4: Vlevo je gném, vpravo goblin. Viibec poprvé se zde objevuji bryle, a to jako symbol vyssi inteligence.

Dalsimi rasami, které také patfi do tohoto typu maskulinity, jsou elfové a draeneiové.
Elfové sice vypadaji jako lidské postavy, které maji navic jen dlouhé usi a oboci. VSechny
muzské postavy jsou ale zobrazovany zasadné v lese. Také odstin jejich pokozky je jiny, svétle
fialovy. S podivnymi nepfirozenymi odstiny jsem se setkavala u stejné polo-lidskych ras, jako

jsou orkové.

Draeneiové maji kromé namodralého odstinu klzZe také kopyta na nohach, ocas a
chapadlové vyrastky na bradé. Pro¢ ale neni na stejné urovni, jako trfeba ork? Je to
predevsim diky pozadi: draenei se napfriklad ve videu objevuje v mistnosti s knihou v ruce. |

jeho odév a zbroj je celistva jako u lidskych postav.

Maskulinita muzskych postav tedy mizZe byt prehledné znazornéna na typologické
Skale. Jednotlivé typy na ni zobrazené jsou konstruovany na zakladé zjevnych vizudlnich
prvkl. Nejedna se o Zadnou evoluc¢ni nebo vyvojovou osu, ale o osu s nékolika pevnymi
body, podle kterych se vyviji jednotlivé umisténi ras. Témito body jsou animalita-lidskost-

animalita.
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4.3 Zenské postavy

V této podkapitole se vénuji popisu a interpretaci konstruktl feminity. Pro lepsi

orientaci a prehlednost uvadim prvky ve stejném poradi jako u muzskych postav.

Jedinym kompozi¢énim rysem, ktery je odliSny u muizskych a Zenskych postav je
pozadi. Zatimco u muzZskych postav bylo pozadi temné, u Zenskych postav je plné svétla a
sytych barev. Napfiklad pti zdpadu slunce se nebe zbarvi od syté Zluté az ke svétlé rGzové
barvé cervankl. Zarivé prvky se zde sice také vyskytuji, ale pfimo na postavach. Jejich
pfitomnost v pozadi je vzhledem k jeho povaze zbyteénd. Zafivé prvky mivaji tvar paprsku,
ktery obtdcli télo postavy nebo odrazu svétla od zbrané. Odlisnost jednotlivych pozadi je
mnohem jasnéji viditelna v pfipadé, Ze se na obrazu vyskytuje jak muzska tak i Zenska

postava.

Obrdzek 5: Pozadi za Zenskou postavou je svétle riiZové spolu se zbytkem zapadajiciho slunce, zatimco pozadi za
muZskou postavou je témér cerné.
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Na Obrdzku 5 vidime, Ze zatimco u muzské postavy je pozadi témér ¢erné, na pozadi
Zenské postavy se mraky protrhavaji a dokonce ziskavaji odstin rizové a fialové barvy. U
muzskych postav se tedy pozadi zbarvuje do odstinG ¢erné, rudé a Zluté, kdezto na pozadi
Zenskych postav se vyskytuje celd barevna skala. Objekty na pozadi Zenskych postav, at uz se
jedna o ptirodu nebo o stavby, vyvoldvaji pocit harmonie, celistvosti a klidu. Stromy a louky
jsou rozkvetlé, jednotlivé budovy jsou celé, nepobofené a upravené. Krajina nenese zadné

prvky predchozich bojd. Kde tedy Zenské postavy boju;ji?

Pfiroda, svétlo a vSemozné barvy umistuji postavu do pozic, ve kterych na né neceka
Zzadné nebezpedi, do prostredi plného harmonie. Mluvim samoziejmé o statickych snimcich
samotné Zenské postavy. Obrdzek 5 jako by zachycoval boj dobra se zlem, andéla s dablem,
kde Zenska postava ztélesfiuje pravé tu dobrou stranu. Barevné pozadi a pfiroda dodavaji

postavé punc dobra, nadéje a privétivosti.

A pravé obrazy zachycujici muZskou a Zenskou postavu jsou odpovédi na vyse
zminénou otazku ,Kde tedy Zenské postavy bojuji?“. Pokud jsou tedy Zenské postavy ty
,dobré”, musi bojovat pro dobrou véc, tedy pro zachranu a obranu svého Uzemi. Existence
jak muizskych, tak Zenskych kompozi¢nich prvkd u takovychto snimk( napovida, Ze zenské
postavy bojuji, protoze musi. Nebojuji pouze kvali zvrdcenému pocitu rozkose z nasili a smrti,
ale proto, aby pred takovymi postavami chranily. Podle této mé interpretace zde Zenské

postavy maji povahy materskych ochrankyn, chranicich své potomky.

Obliceje zenskych postav plsobi velmi krasné a prijemné. Profil obliceje je uzky, odi
jsou velké a vyrazné diky hustSim a delSim fasam, nos je Uzky. Vyraznym rysem jsou rty. Rty
jsou pIné a Siroké a jejich barva prfechazi od svétle rlzové pres rudou az témér k cerné barvé.
Rty jsou hlavni erotogenni zénou v Zenském obliceji. A diky jejich zvyraznéni plsobi Zenské
postavy vasnivé a svadivé, ale ne pfili§ vyzyvavé nebo lascivné. | pfipady pootevienych ust
pUsobi neviné a bez sexudlniho podtextu: rty jsou totiZz pooteviené pouze v pripadé, ze se
postava usmiva, nebo kdyz kfic¢i. Obli¢ej Zenskych postav je témér bez kazu, nejsou na ném
zadné jizvy, ale ani vrasky nebo dokonce pihy nebo akné. Barva pleti je sjednocena. Postavy
tak pdsobi zdravé, mladé a diky absenci jakykoli kruh(i pod o¢ima odpocaté a Eerstvé. Rekla
bych, Ze dokonce pusobi jesté mladéji nez muzské postavy, ale ne zas détsky jako kdyby

Zenskym postavam ve WoW bylo mezi 18 a 25 lety.
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Cisté femininnim prvkem, ktery podtrhuje dokonalost a krasu obli¢eje Zenskych
postav, je make-up. VSechny Zenské postavy jsou nalicené a lic¢idly maji zvyraznény vSechny
Casti obliceje. Svlidnost rti je umocnéna rténkou. Zdravy a svézi vzhled dodavd obliceji

korektor a tvarenka (r(iz) a fasenka, ocni linky a stiny zase vytvareji iluzi velkych oci.

Vétsina Zenskych postav ma neutralni vyraz. Jen obcas se nékteré mraci podobné jako
jejich muzsti protéjsci — ovSsem bez doprovodnych hlubokych vrasek. Na rozdil od muzskych
postav se u nich projevuje vétsi skdla rlznych emoci. Od kfiku a zamraceni znacicich vztek,
pfes projev radosti ve formé Usmévu a7 ke smutku doprovazenym placem. Zenské postavy

jsou utvareny jako citlivé a neboji se své emoce ventilovat.

Nejcastéjsi ozdobou obli¢eje nejsou ndusnice nebo fetizky, ale tetovani, které
prochazi pres oboci, horni vicko aZz pod samotné oko. Barva tetovani je bud velmi svétl3,
nejCastéji svétle rlZova a svétle modra, nebo nabyva sytych barev. U muzskych postav mély
ozdoby vice funkci, u Zenskych postav je to podobné. Tetovani na obliceji na jednu stranu
supluje permanentni o¢ni stiny, které oci zvyraziuji a opticky zvétsuji, ¢imz pfritahuji vétsi
pozornost divdka. Na druhou stranu doddava postavé punc bojovnika, ktery si pred bojem

pomalovava tvar. Objevuje se zde opét rozpor mezi tim plsobit krdsné a upravené, a plsobit

vyhruzné.
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Obradzek 6: Modré vlasy elfek mohou sahat aZ na zem.

Oblic¢ej je ordmovan vlasy. Ty se spolu s dekoltem, pasem a obli¢ejem tvofti Ctvefici
nejvyraznéj$ich femininnich konstitutivnich elementd. Zenské postavy maji dlouhé, husté a
upravené vlasy. Zaddnd z postav nema vlasy ostfihané Uplné nakratko, vétsina ma vlasy
dlouhé minimdlné do pulky zad. Vlasy jsou vétSinou rozpusténé a volné vlajici ve vétru.
Symbolizuji tak nespoutanost a vasnivost. Nespoutanost se projevuje i u sepnutych vlast —
nikdy nejsou sepnuté vsSechny, vidy se objevi néjaky neposlusny volny pramen nebo
prameny. Barevné spektrum obsahuje zdkladni odstiny blond, hnédé az cerné, casto se

objevuji i takové studené barvy jako je modra a fialovd, a to predevsim u elfek.

Zvlastni kapitolou, kterou jsem se rozhodla zaradit pod kategorii vlasy, jsou dlouhé
vlasy a oboci u elfek. Obrazové prezentace elfek tvofi tfi Ctvrtiny veSkerého obrazového
materidlu Zenskych postav. Myslim, Ze pokud tvofi tak velkou ¢ast vizudlniho materidlu, méla
bych se jim vice vénovat. Oboc¢i ma stejnou barvu jako vlasy postavy. Je témér trikrat delSi a
je zkosené lehce nahoru. Obé by tak po propojeni tvofily rozeviené pismeno ,V“. USi jsou

velmi protahlé smérem vzhlru, boltec postupné prechazi do Spicky.
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Nékteré elfky maji usSi dvakrat, nékteré az trikrat delsi nez lidské postavy. USi jsou

holé a jednotlivé ¢asti vnéjsiho ucha jsou na ném velmi dobfe patrné.

Vizudlné plsobi oboci prijemné aZ pfirozené. Podtrhuje jak obli¢ej, ze kterého
vychazeji, tak i vlasy do kterych usti. Jejich zkoseni dodava elfkdm zaroven ptisny i smysiny
vyraz. Jejich pohled divdka sledovym klidem zkoumad, ale zaroven je smyslna a svidna.
V postavé elfky tedy diky dlouhému oboci dochazi ke spojeni vyhruznosti a nebezpecnosti

spolu s jemnosti a krasou.

Dlouhé obodi, které vétSinou splyva s dlouhymi vlasy, je mozno brat jen jako Cisté
esteticky exoticky prvek, podobné jako prodlouzené rfasy nebo dlouhé vlasy. Ale dlouhé usni
boltce evokuji pfitomnost ptirody a jeji Cistoty. Dlouhé usni boltce nejsou Ccisté fiktivni
zaleZitosti jako dlouhé oboci, ale skute¢né se v Zivocisné fiSi vyskytuji, naptiklad u
kocCkovitych Selem. Pritomnost animality, které byla doposud zfejma jen u muzskych postav,
se objevuje tedy i u Zenskych postav. Na rozdil od muzZské animality je tato Cista,
neposkvrnéna a exoticka, a jako takova je sexualizovana a stdvd se velmi smyslnou a
svidnou. Neni to prvni ani jediny pfipad spojeni Zenské postavy a zvifecich fyzickych rys(,
jehoz vysledkem byla silnd sexualizace konecné postavy. Jako priklad Ize uvést komiksovou

postavu Catwoman nebo mofrskou pannu.

Zenské postavy se snaii pdsobit jak Zenskym dojmem, tedy jemné, tak i muzskym,
tedy drsné. Snaha o spojeni dvou na prvni pohled odlisnych prvkl je vidét témér na vSech
vizudlnich kategoriich (viz elfky a dlouhé obodi). Nejvice je vSak vidét na obleceni a zbroji
postav. U muzll jsem se zminila o tom, Ze typ obleceni nezalezi na rase, ale na povolani
postavy a dosazené urovni. K tomu bych chtéla dodat, Ze mnozstvi a typ obleéeni postav ve
hie nezalezi ani na pohlavi. Pokud by obrazovy materidl presné kopiroval pravidla a zvyky
hry, mély by Zenské postavy stejné, nebo alespon podobné obleceni jako jejich muzsti
protéjsSci. Na prvni pohled je ale vidét, Zze Zensky odév je v ramci zkoumanych oficialnich
reprezentaci mnohem ,Uspornéjsi“ a témér vidy odhaluje nahy dekolt a bficho, které se tak

stavaji prvky klicovymi pro konstrukci feminity.
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| pres velmi obsahly vizualni material nelze dojit ke stejnému zavéru jako u muzskych
postav, totiz Ze ¢im vice se postava podoba lidské bytosti, tim vice je oble¢ena. Na tfech
Ctvrtinach obrazli Zenskych postav jsou elfky, druhou nejpocetnéjsi skupinou jsou obrazy
lidskych Zen a na zbytku jsou trpaslice, orkyné a jedna nemrtva. Z celkového poctu dvanacti
ras mam tedy k dispozici snimky pouze od péti. A to zrovna takovych, které se nejvice
podobaji lidskym Zendam. Neni zde ani jediny obrazek animalné plsobici Zenské postavy,
jakou je napriklad taurenka. Cely vizuadlni materidl obsahuje pouze obrazy krdsnych

antropomorfnich Zen.

Vratim se ale k samotnému obleceni. Obleéeni zvyraziiuje dalsi Cisté femininni rysy, a
to jsou velka fadra, uzky pas a Siroké boky. Horni dil obleceni rysuje riadra pomoci rlizného
kovového kruhového zdobeni. | kdyZ jsou tedy nadra zcela zakryta, divdk mda presnou
pfedstavu o jejich tvaru a velikosti. | u Zenskych postav je zbroj ¢asto spiSe neprakticka, kdyz
chrani pouze oblast fnader a oblast dekoltu a bficha nechava nekrytou a nahou. Na druhou
stranu maji Zenské postavy vétsi mnozZstvi obleceni: nosi Saty a sukné, nosi i takovou barvu

jako je rlzova nebo zlatd a nosi i obleceni zdobené pefim nebo drahokamy.

Zbroj Zzenskych postav je podobna zbroji postav muZskych. Také se zde nejcastéji
vyskytuji ndrameniky a opét misto funkce obrané pini jiné funkce - jednak plsobi jako
ozdoba a jednak zvyraznuje pas a zde i nadra. U Zenskych postav je obranna funkce jesté vice
negovana, nebo je opravdu mozné, aby vdm rameno pred smrticim uderem mece ochranila
véc slozend jen zptacich per? Ostatni skute¢né kovovd zbroj plsobi na prvni pohled
mnohem jemnéji. Nevyskytuji se zde zadné trny, ostny a az na vyjimku ani lebky. Zbroj je
pokrytd riznymi ornamenty a barevnymi kameny. Brnéni je mensi a to jednak proto, Ze
odhaluje vétsi mnozstvi téla a jednak kvili mensi télesné konstrukci téla Zenskych postav.
Celkové obleceni a brnéni napovida, Ze o jeho prakti¢nost v boji tu jde az v posledni fadé.
Jeho hlavnim cilem je zd(raznit Zenskou sviidnost a moc. Tento hlavni zamér vsak zahaluje

do bohaté zdobeného brnéni, obrovskych zbrani a bojového stylu hry samotné.

38



Obrazek 7: Priklad bohaté zdobené zbroje Zenskych postav. Dekolt je sice zahaleny, zato stehna jsou celd hold.

Zenské postavy maji mensi a drobnéj$i téla nei muiské postavy. Viechny Zenské
postavy jsou vysoké (az na trpaslice), maji vétsi nadra, Uzky pas a Siroké boky. Jejich postava
odpovida pomyslnym presypacim hodindm. Povrch téla je hladky, u ras podobnych ¢élovéku
opét bez télesného ochlupeni. Télo je hladké, i co se muskulatury tyce. | kdyZ na prvni pohled
pUsobi télo vypracované — ploché bficho, stihlé nohy i ruce — nerysuji se jednotlivé svaly tak

jako u muzskych postav. Az na vyjimky se nikde na téle neobjevuji Zddna zranéni, jizvy nebo

modfiny.

Domnivam se, Ze i pres fakt, Ze se ma prace nezabyva plsobenim obrazu na divéka, a
tedy témér ignoruje roli publika, nelze ho v tomto pfipadé zcela pominout. Postavy musi na
divaka - v tomto pripadé hrace - plsobit tak, aby si je vybral za avatary. A protoze jej budou
zastupovat nejen v soubojich a bitvach, ale také pfi interakci s ostatnimi postavami, spliuji
takové podminky jako sila, ale i vzhled. CoZ rasy Zenskych postav obsazené v tomto vizualnim

materidlu - elfky, lidské Zenské postavy, trpaslice a nemrtva - splfiuji nejvice ze vsech ras.
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4.4 Vyjimky

V této kapitole se vénuji takovym snimkim muzskych a Zenskych postav, jejichz
kategorie se obsahové lisi od snimk( ostatnich. Jejich mnoiZstvi neni tak velké, aby
zpochybriovaly mé predchozi zavéry, zaroven neni zas tak malé, abych je mohla ignorovat. Je

jich tak akorat, aby , potvrzovaly pravidlo”.

PlOvodné jsem méla v planu vyjimecné snimky rozdélit na dvé skupiny podle pohlavi.
Ukazalo se vsak, Ze u muzskych postav bud Zadné odliSné snimky nejsou, nebo Ze se od
ostatnich lisi jen drobnym obsahovym rozdilem maximalné jedné kategorie. Mluvim o
takovych kodech jako je vysoky vék postavy nebo chybéjici koncetina, které se oba vyskytly

pouze jednou.

Jedinou skupinou obrazU, které muzské, ale i Zenské postavy ukazuji v naprosto jiném
svétle, jsou oficidlni obrazy vzniklé v rdmci urcitého rocniho obdobi nebo svatkl jako jsou

Vanoce a Velikonoce.
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Obrdzek 8: Zimni radovdnky hernich postav.

40



Obrdzek 8 zachycuje postavy hry World of Warcraft pfi typicky zimnich aktivitach
jako je brusleni, stavéni snéhuldka nebo koulovani. Myslim, Ze rozdil mezi predchozimi
obrazy je zde vice neZz patrny. Postavy se objevuji v pratelském prostiedi a naprosto
neozbrojeni (nepocitdme-li snéhové koule jako zbrané). Diky sytym a jednolitym barvam

pusobi jako animované déti plvodnich postav.

Pokud za¢nu u muiZskych postav, zjistila jsem naprostou absenci takovych kategorii
jako je temné pozadi - spolu se zafivym prvkem - télesné ozdoby a zbroj. A i kdyz zakladni
rysy oblicejl jednotlivych ras zUstaly, jejich povaha se zménila. OCi a rty jsou vétsi, ale usi,
rohy a kly jsou vyrazné mensi, zaoblenéjsi a bez znamek opotfebeni nebo vady. Vyhruziny a
zamraceny vyraz byl nahrazen Usmévem. Co se tyce téla, postavy se obecné zdaji byti mensi
a zaoblenéjsi. Muzské postavy zde postradaji svou ,dokonalou” postavu. Trojuhelnikovity
tvar téla byl nahrazen kulatym a jednotlivé svaly se nerysuji. Ani vlasy nezachranuji absenci
typicky maskulinnich kategorii: bud’ jsou schované, nebo se vyrazné nelisi od ucesl Zenskych

postav.

| zdejsi Zenské postavy se velmi lisSi od majoritniho typu Zenskych postav. Pozadi
snimku odpovida predchozim obrazlim, a to prfedevsim proto, Ze stejné jako na predeslych
Zenskych obrazech i zdejsi krajina a vlastné i zobrazené aktivity symbolizuji harmonii, klid a
mir. Ani zafivych prvk( zde neni tfeba: spolu s prevladajici bilou barvou by pozadi bylo az
prilis svétlé a vice by kontrastovalo s postavami. | u Zenskych postav Uplné chybi kategorie
zbroj a télesné ozdoby. Zbylé kategorie maji naprosto jiné kody i obsah: oéi a rty jsou
mnohem vétsi, nos je v jejich porovnani velmi maly. Dokonce i usi elfek jsou kratsi. Jedinym
stalym prvkem jsou vlasy. Obleceni, odpovidajici roénimu obdobi, rysuje hrudnik
pfipominajici vice ne? presypaci hodiny, ovél. Nadra jsou téméf nulova, bFicho zaoblené a
boky téméFr 74dné. Zenské postavy tedy jesté mnohem vice ne? ty muiské pFipominaji

postavy déti.

Proc¢ Blizzard vytvofil takové snimky? Je dulezité si uvédomit, Ze podobné satirické
snimky vychazeji pouze v ramci urcitych masové slavenych svatkd, jako jsou Halloween,

Vanoce nebo Velikonoce, ale také takovych lokalnich akci jako je napfiklad Oktoberfest.
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Jejich cilem je divaka/hrace pobavit a ukdzat mu jeho oblibenou postavu v jiném
svétle a pfi jinych aktivitdch. SnaZi se ale také postavy zlidstit a udélat je o néco vice realnymi
a tim je divakovi/hradi pribliZit, ale také udrzet jej i béhem takovych vyznamnych dn( ve hre.
Jako by ddvaly ¢lovéku na vybér: ,bud si budes s rodinou uZivat zimnich radovanek a her,
nebo budes délat to samé se svou postavou ve hie a ani se pfi tom nemusi$ zvednout ze
zidle“. Konkrétné v pfipadé Vanoc ma hrd¢ mozinost si kazdy den rozbalit maly darek.

Nakonec se tedy z roztomile pusobiciho obrazu stava jen chladny komer¢ni kalkul.

Animované a vyro¢ni obrazy jsou jednou skupinou vyjimek. Druhou skupinou jsou
obrazy, které spolu s vétSinovou skupinou obraz( sdileji jak spolecné téma, tak i styl, nékteré
jejich kategorie maji vSak az diametrdlné odliSny obsah. Jak jiz jsem se zminila, mezi
muzskymi postavami jsem Zadny takovy pripad nenasla. Po interpretaci vyjimecnych obrazi

Zenskych postav, se nad timto Ukazem pozastavuiji.

Nejvice z fady vybocCuji nasledujici dva snimky: Obrdzek 9 a Obrdzek 10. Jde pravé o
takové obrazy, které se od zbylych lisi obsahem vice nez jedné kategorie. Pokud bych do této
sekce vybrala i takové, co se lisi jen vjedné kategorii, bylo by toto cislo vyssi. Jejich
interpretace by vsak nebyla relevantni a to hned z nékolika divodu, které jsou platné i pro

muzské postavy:

a) nékteré rozdily jsou pouze disledkem télesnych vlastnosti urcité rasy. Konkrétné
Zzenské postavy trpaslic jsou vSechny malé a plnostihlé,

b) nékteré odliSnosti, jako napfiklad zranéni nebo pfitomnost krve na téle Zenskych
postav se objevuji pouze na obrazech zachycujicich vétSi mnoiZstvi postav, které
nejsou statické, ale pohybuji se a bojuji,

c) a konecné pritomnost antagonického prvku muze byt diky natoceni postavy nebo

zakryti urcité casti téla velmi rozporuplna.

Tyto zminéné dlvody jsou platné i pro muzské postavy.
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Obrdzek 9: Vysledek spojeni Zenské postavy a maskulinnich rysa.

Vyse jsem se zminila o tom, jak v pfipadé Zenskych obraz( mezi sebou soupefi prvky
jemnosti a krdsy s prvky bojovnosti a drsnosti. Obrdzek 9 zde predstavuje tento souboj
vyhroceny do extrému. Tento boj se netykda pozadi: zdpad slunce doprovazeny Zlutou
barvou, kterd prechdzi az do fialové, odpovida typickému pozadi Zenskych postav. Rozpor se
tyka postavy samotné. Jednotlivé kategorie budu interpretovat v podobném poradi jako

v pfipadé Zenskych a muzskych postav.

Oblicej obsahuje mensi oci, nez na které jsem u Zenskych postav zvyklad. To mUze byt
ale zpUsobeno absenci licidel nebo také vyrazem. Tim se jiz dostdvam k prvnim rozdilGm.
Vsechny Zenské postavy byly nalicené, a to alespon castecné. Nejen Ze na rtech neni po
rténce ani stopy, ale rty jsou velmi Uzké a maji stejnou barvu jako zbytek obli¢eje. Dalsi rozdil
najdeme pravé ve vyrazu postavy. Mracici se Zenské postavy jsou sice hojné, ale Zddna z nich
nema na korenu tak Sirokého nosu hluboké vrasky, dokonce nemaji vrasky viibec. Celkové
tato postava vypada vékové starsi nez ostatni Zenské postavy. Tento dojem nezachranuji ani

dlouhé, ¢astecné sepnuté vlasy.
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Kvali navaznosti se budu dale vénovat kategorii postava. | zde je tento rozpor
ohromny. Na jedné strané jsou zde velkd fadra, uzky pas a Siroké boky. Na druhé strané se
zde vyskytuje velmi vyvinutd muskulatura sjednotlivé vyrysovanymi svaly. Kategorie
obleceni a ozdoby jsem si nechala na zavér proto, Ze je obsah téchto kategorii Cisté
femininni. Horni dil obleceni tvofi jen maly pruh Iatky zakryvajici jen ty nejchoulostivéjsi
partie. Nadra zde nedavaji téméF 7adny prostor pro divdkovu fantazii, ale jsou mu syrové
naservirovana v témér celé své krase. Dalsim podobnym prvkem je pfitomnost srdicek na
opasku postavy, u kategorie ozdoby zas velké kruhové nausnice a u vlas velmi div¢i uces

dvou vysokych culikl

Jak jsem jiz podotkla, tato postava je plna protichGdnych prvk(d. Na jedné strané jsou
takové typicky maskulinni vlastnosti jako hluboké vrasky, uzké nezvyraznéné rty, absence
make-upu a velké vyrysované svaly. Na strané druhé zas velka témér odhalena nadra, srdicka
na opasku a velké nausnice. Velikost a nemistnost téchto femininnich rysti mé vsak privadi
k zavéru, Ze maskulinni prvky byly prvni a zdmérné, zatimco femininni vznikly pozdéji pouze

u daného pohlavi.

Jak nejlépe ubezpecit divaka Ze postava na obrazu je skuteéné Zenského pohlavi neZli
tak, Ze zvyraznime jednu z nejvice erotickych oblastnich na jejim téle, tedy nadra. A aby
opravdu zaujaly a strhly na sebe pozornost od maskulinnich prvkd, musi byt ndlezité
odhalena. Jakou ozdobu k oblieji a hlavé obecné pridat aby postava plsobila dostatecné
Zzensky? Nahrdelnik by soupefil o pozornost s nadry, takze budou lepsi veliké, zlaté a kruhové
nausnice. A pro zjemnéni a pro trochu romanticky vzhled dodame opasek se srdic¢ky. Tyto do
extrému vyhnané femininni prvky jsou pouzity proto, aby zachovaly Zensky dojem jinak velmi
maskulinni postavy. Ve vysledku tato postava plsobi jako steroidy nadopovana kulturistka,

snazici si zachovat alespon zbytky Zenskosti. Nasledujici vyjimka pUsobi naprosto opacné.
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Obrdzek 10: Vysledkem kombinace maskulinnich a femininnich rysi mizZe byt i postava s nejednoznaénym
genderem.

Postava na Obrdzku 10 se nachazi pred mlhavym pozadim, které misty prechazi az do
zelenkavé barvy. | pres svétlost pozadi se tu vyskytuji zarivé prvky a to ve formé oéi a zbrani.
Abnormalnim prvkem, co se tyCe kompozice, je postoj postavy: nejen ze kledi, ale je
k divakovi nato¢ena bokem a ohnutd vzadech. Takto skréend postava, jeSté castecné

schovana ve stinu, evokuje pfipravenost k utoku, nikoli pouhé pdézovani.

Z profilu vypada obli¢ej velmi jemné a zensky. O¢i jsou priviené a vzhledem k tomu,
Ze je zakryva stin, nelze urdit, jestli jsou néjak nalicené. Nos je Uzky a rty Siroké a rudé.
Zensky dojem dotvaii absence vous(l a pfisny vyraz bez pfitomnosti vrasek, diky éemuz
vypada postava velmi mladé. Dalsi kategorie uz ale nejsou tak jasné pohlavné definované.
Napfriklad vlasy. Ty jsou kratsi, nez na jaké jsem u Zenskych postav zvykla. Dale obleceni:
horni dil je bez vystfihu a neobjevuje se na ném ani zdobeni zvyraziujici a kopirujici iadra.
Navic je zcela bez rukavl a naramenikl. Jedinou nahou casti téla jsou tedy ruce, tedy Zadna

eroticka oblast.
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MnoZstvi obleceni tedy odpovida spiSe elfovi neZli elfce. Jinak ovsem pusobi povrch
odévu. Ten je hladky, bez jakychkoli trni nebo lebek a plsobi velmi prosté. Dojem
jednoduchosti umocnuje také fakt, Ze se na postavé neobjevuji viibec Zddné ozdoby. Do této

doby opravdu kazda postava, at uz muzska nebo Zenska, méla alespor jeden ozdobny prvek.

Pokud se soustfedim Cisté jen na télesnou konstrukci postavy a pomijim jeji oblicej,
musim fici, e se spie podoba postavé muiské. Zadna fadra, Siroky hrudnik (usuzuji, ze
vydut v hrudni oblasti je zplUsobena pouze velkymi prsnimi svaly), Gzky pas a zfejmé i uzké
boky. Svalstvo se sice rysuje, a to pfedevsim na rukou, které jediné jsou nahé a proto z nich
Ize vychdazet. Ale i pfes to se svalstvo rysuje jen lehce, a na pravé ruce postavy dokonce
vibec. U tohoto snimku jsem tak na vazkach ohledné pohlavi postavy, Ze jsem se zaméfila i
na jiné Casti téla: jeji prsty a nehty. U zatatych pésti se rysuji kosti a klouby a na prstech neni

zadny lak, coz by odpovidalo muzské postavé.

Postava na tomto snimku se od té predchozi liSi pfedevsim tim, Ze vypada jako
zzenstily muz. Vedl mé k tomu fakt, Ze jediné Cisté femininni kategorie se tykaly obliceje (o¢i,
nos, rty), pozadi a vék. Pak zde bylo nékolik kategorii ,pohlavné neurcitelnych” (vlasy,
obleceni a zbroj) a také kategorie Cisté maskulinni (postava). | kdyZz prevazuji femininni

kategorie, télesnd konstituce postavy je tak objemna kategorie a uzurpuje si vétsi pozornost.

Na pohled tedy - a hlavné diky obliceji - postava pusobi jako Zenska, po zjisténi zZe ji
chybi nadra, klicovy rys pfi konstrukci feminity, se z ni stdva postava muzskd. Tato vyjimka
poukazuje na to, Ze si jednotlivé kategorie nejsou rovné. Kdyby totiz byly, byla by postava na
Obradzku 9 prezentovana jako postava muzskd, a postava na Obrdzku 10 jako postava Zzenska.
Ale kategorie postava, ktera obsahuje nejvice erotickych oblasti, jako jsou fiadra, s nimi
spojeny dekolt, bricho, boky a pozadi, je tak silnd, Ze mlZe urcovat pohlavi postavy.
Existence rudych rtl u muZskych postav neni tak nepredstavitelnd jako absence poprsi u
postav Zenskych. Navic musim brat v potaz také fakt, Ze polovina obli¢eje nebyla vidét a ze

jeji zbyvajici ¢ast byla zastinéna a to mohlo vést ke zkresleni obsahu obli¢ejovych kategorii.

V tomto pripadé jisté vyjimky potvrzuji pravidlo, a to uz kvali minimalni mnoZstvi
liSicich se snimk(. Nejvétsi skupinou jsou kreslené a ¢asto sarkastické kresby, ve kterych jsou
dospélé postavy nahrazeny postavami détskymi, které neplsobi ani svidné nebo

nebezpecéné.
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Jejich duleZitost a pouzitelnost neni tak velkd jako u snimkl stejného typu jako
ostatni obrazovy material. Postavy na nich vznikly kombinaci jak muzskych, tak Zenskych
fyzickych rys(. Tyto rysy jsou dokonce tak protichidné, Ze je tézké urcit jakého pohlavi dand

postava je.
4.5 Videa

Pfitomnost videi doddvda mému vyzkumu na hloubce, plasticnosti a ndzornosti.
Zatimco u statickych postav bylo mozné pouze spekulovat nad jejich jednanim a chovanim
podle vzhledovych rys(, videa mi jiz zjisténé analyzy mohou bud' potvrdit, nebo vyvratit.
Z nepteberného mnoizstvi tematickych videi jsem vybrala pravé dvé: World of Warcraft

Cinematic Trailer a World of Warcraft: The Burning Crusade Cinematic Trailer.

Zamérim se pouze na jedndni a obsahy kategorii muiskych a Zenskych postav.
Hlavnim poslanim téchto videi je béhem velmi kratké doby, ne delSi nez tfi minuty,
predstavit potencionalnimu hraci vSechny mozné rasy a povoldni. Dochazi tedy k tomu, Ze
rasdm jsou nahodné vyvojafi hry vybrana urcitd povoldni, kterd ovliviiuji jak obleceni
postavy, tak i zpUsob boje. Napfriklad povolani lovce je spojeno se zvifecim pomocnikem a

povolani maga zas s bojem zdalky za pomoci kouzel.

| kdyz zde prvek povoldni hraje vétsi roli nez u statickych snimkd, i zde jsem jej
ignorovala, protoZze jsem je neshledala relevantnimi. Prvek povolani je takovou herni
konstrukci, kterd nijak neovliviiuje, ani se nepodili na prvcich maskulinity a femininity. Navic
diky malému vizualnimu vzorku povolani neni mozné uzavirat platné zavéry. Poslanim videi

je tedy ukazat jak se dané postavy chovaiji a proc.

Obé videa maji za ukol sezndamit hrace s postavami, které hra World of Warcraft
nabizi. Obé maiji stejny scénar: nejprve divak sleduje jednotlivé postavy v jejich domovském
prostiedi, poté dochazi ke vzajemnym soubojim. Stejné jako v pripadé obrazového
materidlu, ani zde se nevyskytuje vSech 12 ras. V kazdém videu se sice objevi celkem 6 ras,
nékteré se ale opakuji. VSechny kategorie se obsahové shoduji jak s muzskymi tak i
s Zzenskymi postavami na obrazech. Nékteré postavy dokonce vypadaji naprosto shodné ve

videu i na obraze.
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Zamérim se nejprve na muzské postavy v prvnim videu, které, stejné jako ve druhém
videu, tvofi drtivou vétSinu: 5 muzskych postav na jedinou postavu Zenskou. V prvnim videu
se objevuje trpaslik, tauren, nemrtvy, ork a ¢lovék. Tato rozmanitost ras posouva dale tezi, ze
¢im lidstéji postava pusobi, tim vice je oblecena. Lidsky vyhliZejici postavy - trpaslik, nemrtvy
a Clovék — bojuji proti nepfiteli z dalky, a to bud’ puSkou, nebo kouzlem. Nemrtvy a trpaslik
maji v boji dokonce k dispozici silné pomocniky, ktefi odvadéji vétSinu prace za né: trpaslik

ma medvéda, nemrtvy velké kamenné monstrum.

Pro¢ ale i clovék, ktery nepopiratelné pusobi nejvice lidsky, Zzadného takového
pomocnika nebo zvife nema? Domnivam se, Ze pomocnici zde kompenzuji fyzické
nedostatky postavy. U trpaslika je timto nedostatkem mald vySka, u nemrtvého chatrnd
télesna konstituce (muziska forma nemrtvého se na Zzadném obrazu neobjevila, pro blizsi

priblizeni postavy postaci, pokud ji popisi jako tlejici zombie).

U obrazového materidlu jsem tvrdila, Ze se vSechny muZské postavy snazi pUsobit
vyhruzné a nebezpecné. U videi je to odlisné, vyskytuji se tu totiz i mile plsobici muzské
postavy. Sympatickd a dobrd povaha postav je konstruovana jejich zabirdnim z profilu a jesté
umocnéna hudebnim doprovodem. Mezi takové postavy patfi trpaslik a tauren, ktery se
objevuje na Obrdzku 12. Pozitivni dojem ztéto postavy je dokreslen zapadem slunce
s ¢ervanky. Takovéto barevné pozadi se sice vyskytovalo jen u Zenskych postav, vtomto

pripadé ma vsak podpofit dojem milé animalni postavy splyvajici s pfirodou.

Naopak postavy snimané primo kti¢i a ohanéji se zbranémi oproti divakovi. Sem patfi
nemrtvy a ork. Tyto dvé postavy zaroven néjakym zplisobem pretvareji své okoli, a to tak ze
je ni¢i ohném. Zatimco mirumilovny trpaslik a tauren Ziji v souladu s pfirodou a nijak ji
neméni ani nenici. Lze to davat za vinu jejich méné ndsilné povaze, Istivosti a pfimocarosti.
Tyto rasy nemaji potfebu nicit své prostredi, a to jak pfirozené, tak nepratelské. Staci, kdyz
zni¢i svého nepfitele. Clovék je také jedind rasa, kterd neni v Gvodu videa predstavena, a

ktera se v zabéru objevuje nejkratsi dobu.

48



Obrdzek 11: Postava nemrtvého je snimdna pfimo a zblizka. Jeho vztek a utok je tak veden primo proti

samotnému divdkovi. Na temném pozadi se objevuji jasné a zdrivé prvky v podobé padajicich meteori a ohnivych
prasklin u bojového pomocnika.

Obrdzek 12: Postava taurena je snimdna z profilu.

Jak jiz jsem se zminila, druhé video ma stejny scénar, jen jiné rasy. Z téch muzskych to
jsou draenei a poté opét ork, tauren, nemrtvy a ¢lovék. Zatimco ork a tauren uprednostiu;ji
primy boj, ¢lovék a nemrtvy pouzivaji kouzla. A pravé lidskd Istivost a vypocitavost je
strdjcem prvniho a jediného vtipného momentu, kdy ¢lovék nez aby taurena pfimo zabil,

radéji jej proméni v pravy opak nebezpedi, v jehné.
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Obrdzek 13: Clovék béhem boje proménil taurena v neskodné jehné.

Jednotlivé postavy jsou snimany ze stejného Uhlu jako v pfedchozim pripadé. Jedinou
vyraznéjsi vyjimkou je draenei. Podobné jako nemrtvy, ani tato postava se v obrazovém
materialu vibec neobjevila. Draeneiské muzské postavy maji Uponky vychazejici z jejich
brady a jakoby dvé cela za sebou. Maji mohutny ocas, ktery je drzen vzpfimené svalovou

strukturou.

Pti prvnim zabéru draenei listuje knihou a zkousi si néjaka kouzla, coz by evokovalo
rozum a moudrost této postavy. Pfi druhém zabéru ale zabiji nepratele pfimo a pomoci
sekery, nikoli kouzlem. Svym vzhledem tedy pfipomind lidské postavy, jeho chovani je viak

zcela jiné. Chovani se mlzZe zdat odlisné i diky absenci této rasy v obrazovém materialu.

Zenské postavy jsou v porovnani s muzskymi ve videich v mensiné. V kazdém videu je
jen jedna Zenska postava, a vzhledem k predchozim zavérim neprekvapi, Ze se v obou
pfipadech jedna o noéni (night) elfku a krvavou (blood) elfku. Zenské postavy se vizualné
nijak nelisi od svych kolegyn z obrazového materialu, v jednom ptipadé se jedna dokonce o

totoZnou postavu.

V tvodu prvniho videa je elfka snimana z profilu, jak béZzi po lese a pak se zméni
v kockovitou Selmu, nejspiSe pantera. V dalsi ¢asti bojuje tvari v tvar proti orkovi, a je zfejmé
Ze diky télesné konstituci a mensi sile svlj boj nevyhraje. Diky tomuto videu Zenskd postava

pUsobi v porovnani s muzskou jako slabd, neschopna a potrebujici pomoc.
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Ac to tak z obrazového materialu nevyplyvalo, zde je to velmi zfejmé: Zenské pohlavi
je zde konstruovano nejen jako to slabsi pohlavi, ale diky nevyuZiti vSech moZnosti (napf.
pfeména v pantera, boj z dalky, atd.) plsobi zaroven jako to hloupéjsi a primitivnéjsi pohlavi.
Toto zjisténi spolu s minimalni Ucasti Zenskych postav ve videich evokuje nejen bojovou
neschopnost, ale obecné neschopnost vykondvat stereotypné muzska povolani, a nutnost

pomoci od muzZskych postav.

Druhé video je sice vykresluje v jiném, ale také nelichotivém svétle. V prvni chvili se
na zabéru objevuje pouze ork, ktery je jak zepredu, tak i zezadu zasazen nékolika Sipy. Po
nékolika vtefinach se za nim objevuje elfka, kterd ve chvili, kdyZ ork pada nejspiSe mrtvy
k zemi, zveda svou hul a vyvola kouzlo, béhem néhoZ orka zaplavi jasné svétlo a zvedne se

vina prachu.

Tato scéna ma nékolik moznych vyznamU. Vzhledem k faktu, Ze jak krvava (blood)
elfka tak i ork jsou ve stejné frakci (Hordé), neni divod jej zabijet. Je tedy mozné, Ze se mu
pomoci kouzla snazila zachranit Zivot. V tom ptipadé méla ale zasdhnout dfive a to tak, Zze by
mu v boji proti neznamému nepfiteli pomohla, nebo ho |éCila béhem samotného boje.

V tomto pfipadé bych tuto Zenskou postavu musela popsat jako hloupou a zmatenou.

Pokud bych ale odhlédla od tohoto faktu zndmého pouze hracdm hry World of
Warcraft, tato Zenskd postava by se zahy jevila jako nevypocitatelna a Istiva. Pocka si totiz na
chvili, kdy bude snadné jej zabit a ziskat jeho véci, nez aby se vrhala do zbytecného rizika
jako Zenska postava v predchozim videu. Tuto tezi by podporovala i dvodni ¢ast videa, ve
které jsou jednotlivé postavy predstaveny. V tomto Useku si krvava (blood) elfka hraje s

uhofem. Nejprve se na néj usmiva a hladi jej. Vzapéti jej zane kouzlem mucit, az ho zabije.

Ladnost a krasa se béhem chvile zméni ve Istivé a kruté dokazovani moci a sily. Tato
situace je zobrazena na Obrdzku 14, kde je zména chovani umocnéna ménicim se pozadim.
Zatimco na obrazku nahofe ma nebe jasnou a sytou barvu, na obrazku dole jeho barva
bledne a za¢nou se stahovat mracna. Objevuje se zde tedy prvek typicky pro muzské
postavy. Postavé temné pozadi dodava na dramati¢nosti a nebezpecénosti. Ale i toho video
potvrzuje slabost Zenskych postav: v porovnani s ostatnimi rasami je tento Uhof velmi

snadnou kofisti.
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Obrazek 14: Ménici se povaha a chovani elfky.

Zminénd videa nejen, ze podpofila fyzické rysy popsané u statickych snimk(, ale
zaroven mi umoznila hloubéji prozkoumat povahu a chovani postav. U muzskych postav se
zde jesté vice rozevira zdanliva propast mezi animalnimi a antroporfnimi postavami. Tomuto
rozevirani pomahaji prvky jako je pritomnost pomocnikd a barevného pozadi, zplisoby boje,
profilové snimani postav, pouziti humoru a samozrejmé prvek vyskytujici se i u obrazového

materialu, obleceni.
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Zviteci postavy plsobi mile a privétivé jak splyvanim s pfirodou, tak i snimanim
z profilu a barevnym pozadim. Davaji prednost pfimému boji tvari v tvar. Zatimco lidské
postavy se pfirodu snazi pretvofit nebo znicit a v boji pouZivaji kouzla na dlouho vzdalenost,
pusku nebo zvifeciho pomocnika. Animalni postavy jsou tedy konstruovany jako mnohem
silnéjsi, ale na druhou stranu hloupéjsi nez lidské postavy, které pfi boji pouzivaji Isti a boje

zdalky.

Zenské postavy jsou konstruovany jinak: bud' viditelné prohrévaji v ptimém boji, nebo
zabijeji drobné a neskodné tvory. Aby nepUlsobily pfilis kladné, vyskytuje se zde zména na
temné pozadi typické pro muiZské postavy. Dochdzi zde tedy kvzajemnému prejimani
urcitych prvk(, konkrétné pozadi. | pfes pfitomnost maskulinniho prvku jsou Zenské postavy

konstruovany a prezentovany jako slabsi pohlavi.

4.6 Srovnani

Pfedchozi kapitoly postupné odpovidaly na prvni vyzkumnou otazku: ,Jak se
konstruuje feminita a maskulinita?“, a na ndasledujicich fadcich se pokusim odpovédét na
druhou vyzkumnou otazku: ,Jak se lisi zobrazovdni Zenskych postav od zobrazovdni postav
muZskych?“ Nejprve shrnu opakujici se konstruujici prvky a jejich obsahy, coZ prehledné a na
jednom misté odpovi na prvni vyzkumnou otdzku, a poté tyto intepretace navzajem

porovnam.

Nejpodstatnéjsim kompoziénim prvkem pro muzské postavy je temné pozadi s malym
svétlym bodem. Ostatni kompozicni prvky jsou stejné jako u Zenskych postav. DalSimi
konstruujicimi rysy u muzskych postav jsou zamraceny az vyhruzny pohled, vlasy a vousy,

vypracovana muskulatura, nerealné nebo velké ozdoby téla, zbroj a obleceni.

Na Obrdzku 1 je napfiklad takovymto svétlym bodem zapadajici slunce. Temné pozadi
evokuje strach a nepohodu, na kterou jsou tyto postavy zvyklé. Je vSak mozné srovnat pozadi
s postavou a jeji povahou a dusi. Pak by postavy pUsobily drsné a nebezpecné, ale obcas by
mély i svétlé chvilky. Mezi takové svétlé chvilky bych zafadila napfiklad u taurena jeho vztah

k prirodé.
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Oblic¢ej a jeho vyraz vytvareji dojem vyhruznosti a nebezpecnosti muzskych postav.
Ptiviené oci, Siroky nos s roztazenymi nozdry, Gzké rty a mnozstvi vrasek a jizev, to jsou rysy,
které vyvolavaji strach a respekt. Predevsim jizvy a nejrliznéjsi Sramy slouzi jako dlkaz, Ze se

muzské postavy nejen bolesti neboji, ale Ze ji uz i nékolikrat celili.

Dale diky vyvinuté muskulature vypada postava velmi silné. Aby vypadaly jednotlivé
svaly jesté vétsi a mohutnéjsi, jsou lidsky pUsobici postavy bez jakéhokoli télesného

ochlupeni, zatimco animalni postavy jsou pokryty srsti.

Vlasy samotné jsou bud neupravované, nebo jsou spleteny do ucesl bojovnikl a
mnichG z vychodni Asie a? po copy. Zddnd muZska postava viak neni GpIné holohlava. Co se
tyCe vousl, ty se vyskytuji pouze u lidskych postav a jejich délka je vcelku zavisld na
konkrétni rase. Zatimco lidSti muzi maji jen strnisté a knir, elfové nosi velmi dlouhy modry

plnovous.

Kategorii, ktera plsobi spiSe jako Cisté femininni zaleZitost, jsou ozdoby téla. Tato
kategorie v sobé zahrnuje jak ndusnice a naramky, tak také krouzky na klech a kruhové
nausnice v nose. Velmi nepraktickym a neredlnym se jevi pfedevsim jeden typ Sperku, a to
silny kovovy ndramek na horni ¢asti ruky. Postava by bud musela mit neustdle zatnuty sval,

nebo by ji skrtil.

Obleceni a zbroj se velmi lisi u lidskych a u zvifecich postav: ¢im lidstéjsi postava, tim
vice obleceni a kovové zbroje. Kromé ochrany téla slouZi tyto kategorie také ke zvyraznéni
takovych ¢asti téla, jako je Siroky hrudnik a ramena a Uzky pas a boky. Pokud ma postava
napfiklad naramenik, opticky se ji zvét$i ramena, a pas tedy bude vypadat UGzce. Cim jsou
tedy ramena S$irSi oproti pasu, ale také boklm, tim vice mohutné a nebezpecné postava

pusobi.

Maskulinita konstruovana témito kategoriemi a jejich obsahy muiZie mit tvar
jednoduché a jasné osy animalni — lidské, ktera predstavuje typologickou skalu. Tyto typy
jsou konstruované na zakladé uréitych vizualnich charakteristik. Tato teorie je podloZena
bohatym a jasnym obrazovym materidlem. Na animalni, neboli zvifeci strané maskulinity

jsou rasy jako worgeni a taureni.
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Tyto postavy se fyzicky nejvice lisi velmi mohutnou muskulaturou. Povrch téla neni
hladky, ale je pokryt srsti, ktera na hlavé pfechazi ve vlasy. Srst neni jedinym zvifecim
znakem, tyto postavy mivaji dlouhé zuby (které u nékterych ras prechazeji v kly), rohy,
kopyta nebo drapy. Jejich ,pfirodnost” se dale promita do jejich obleceni, které je velmi
usporné: vétsSinou maji zakryty pouze intimni partie kusem latky nebo kize. Co jim schazi
v obleceni, dohanéji mnozZstvim vSemozinych ozdob, od prstend pocinaje, u krouzku v nose

konce.

Jejich maskulinita je drsna, az barbarskd, ale ¢estna, pfimd a bezelstnd. Tyto rasy
oteviené a pfimo projevuji své emoce, predevsim pred nepfitelem. Jako formu zastrasovani
pozivaji kiik a fev, béhem néhoz ukazuji své dlouhé zuby, cozZ je dalsi Cisté zviteci atribut. Pfi

boji pouzivaji ruéné vyrobené zbrané, jako jsou kyje a kopi, a vyhybaji se boji zdalky.

Mezistupném mezi animalni a lidskou maskulinitou je rasa orkd. Muskulatura je sice
také nadpriimérna, ale jeho télo je celé holé. Navic se nepodoba Zadnému zvireti, ale spise
¢lovéku. Jeho maskulinita vSsak neni ani Cisté lidska. Jeho oble¢eni a ozdoby jsou stejné jako u
zvifecich postav. Navic také preferuje pfimy boj s ,podomdcku” vyrobenymi zbranémi a
zastrasovani formou kfiku a cenéni zub(. Od lidskych postav se tedy lisi svou pfimosti a

jednoduchosti, od zvifecich zas podmarnovanim a destrukci pFirody.

vvvvv

vyraznou muskulaturu a stejné jako oni maji pro mé nepfirozenou barvu kize. Zatimco
orkové jsou zeleni, trollové jsou fialovi. Trollové se sice také podobaji vice lidem, pritomnost
takovych ryst jako jsou dlouhé zuby, dlouhé usi a pouze tfi prsty na hornich a dolnich

koncetinach je vsak pfiblizuji k postavam animalnim.
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Obrdzek 15: Trollové maji s orky mnoho spoleénych rysii, podobné jako taureni s worgeny.

Na opacné strané osy stoji antropomorfni, lidska, maskulinita. Mezi lidské rasy patti
samoziejmé Clovék a trpaslik. Jejich télo je o poznani mensi nez télo animalnich postav a
nemaji ani zadné mytické nebo animalni fyzické rysy. Mensi muskulaturu jim vSak nahrazuje

obleceni a bohaté zdobené brnéni od hlavy az k paté.

Stejné jako je ¢lovék vniman jako tvor inteligentnéjsi a chytrejsi nez zvifata, jsou i
lidské postavy chytrejsi, inteligentnéjsi ale také vychytralejsi. Misto boje zblizka preferu;ji boj
z vétsi vzdalenosti za pomoci stfelnych zbrani, lukl se Sipy a kouzly. Jejich cilem neni vidy

soupere zabit, staci, kdyz ho znemozni a potupi.

Napravo od antropomorfni maskulinity se vyskytuji rasy, které vizualné pripominaji
rasy animalni a polo-lidské. VSechny tyto rasy maji neobvyklou barvu klGze (az na gndmy) a
animalni az mytické télesné znaky (kopyta, dlouhé usi). Diametrdlné se vsak odlisuji

predevsim v jednom prvku, a tim je kompozi¢ni prvek pozadi.
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Zatimco animalni maskulinita polo-lidskych postav na levé strané osy je
charakterizovdna tmavym pozadim plnym ruin a spalené zemé, jejich zrcadlovi protéjsci se
vyskytuji ve svétlém a pfirodnim pozadi. Do kompozi¢ni roviny bych zapocitala také
pfedméty spojené s témito postavami. Zminuji je proto, Ze maji velky vliv na konstrukci jejich
maskulinity. Postavy jako orkové jsou zobrazovani s jednoduchymi zbranémi, nepatti mezi ty
nejinteligentnéjsi a tvorivéjsi rasy. Rasy gndmu a goblin{l jsou naproti tomu zobrazovani s tak

sloZitymi stroje jako jsou dievéna vozitka nebo dokonce vzducholodé.

Kromé téchto kompozicnich ryst se jejich maskulinita lisSi vyrazem obliceje a
vyjadfovdnim emoci. Postavy nalevo jsou velmi emotivni, nejcastéji vyjadiuji takové emoce

jako je vztek, ale postavy napravo plsobi klidnéjsim dojmem.

Prvek pozadi ale nehraje Zadnou roli v pfipadé krajnich casti osy, kde se nalevo
vyskytuje ryze zvireci rasy tauren(l a worgen(, zatimco napravo zas témér lidské postavy elf(i
a draenei. Oba typy téchto postav jsou zobrazovdny v symbidze s pfirodou. Zde se jejich

maskulinita lisi predevsim v odliSné télesné konstrukci.

Clovék, trpaslik

Worgen Gnoém EIf Draenei

ANIMALITA
PRIRODNOST

ANIMALITA
PRIRODNOST

2y HPRF
a Hu =

Tauren Nemrtvy Goblin
Ork, troll

Obrazek 4: Typologicka skdla.

V ¢em se |isi zobrazovani Zzenskych postav od téch muzskych a jak se konstruuje jejich
femininita? PredevSim vtom, Ze opakujici se femininni kategorie se vztahuji k takovym
pojmlim jako je sexualizace, plodnost, kiehkost a barevnost, zatimco hlavni maskulinni rysy

se tykaly nebezpecénosti, demonstrace sily a moci, odvahy a temnoty. Je zajimavé, Ze nékteré
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zminéné muiZské vlastnosti (napriklad demonstrace moci a sily za pomoci zbrani) mizeme

v urcité mife pfiradit i Zenskym postavam, opacné to vsak nelze.

MuZské postavy nejsou sexualné objektivizovany. Jedinym sexudlnim prvkem by
mohla byt odhalend muskulatura. Ta se vsSak nevyskytuje u lidsky pulsobicich postav, u
kterych by byla sexualni pfitaZlivost nejoekavanéjsi. Zato u Zenskych postav existuje hned
nékolik takovych prvk(. Od velkych make-upem zvyraznénych oci, plnych barevnych rtd, pres
dlouhé splyvané vlasy az po rysy tykajicich se také plodnosti, jako jsou velkd fnadra a Siroké

boky.

Zenské postavy nemusi byt pouze zdrojem sexudlniho vzruseni a touhy, ale vzhledem
k fyzickym proporcim, také dobrymi potenciondlnimi matkami. NejspiSe kv(li vulgarnimu

vyznéni neni u muzskych postav po sexudlnim Udu ani pamatka.

Barevnost jako takova se nejvice projevuje v kompoziénim rysu pozadi a v obleéeni
postav. Pozadi Zenskych postav je plné sytych barev, at jsou to teplé barvy zapadajiciho
slunce a ¢ervank(, nebo rGizné odstiny lesni zelené. Tyto barvy vyvoldvaji kladné pocity, jako

je radost, harmonie a mir.

vvvvvv

jsou obecné mensi nez jejich protéjsci, maji mnohem mensi muskulaturu ale také méné

zbroje a obleceni.

vevys

muzskych postav. A to proto, Ze se na snimcich a videich opakované objevuji pouze nékteré
rasy. Nejmasivnéji se zobrazuji postavy elfek, které tvori témér presné tri ¢tvrtiny Zenského

materidlu, zbytek tvofi Zena ¢lovék, orkyné, nemrtva, gndmice a trpaslice.

Na jednom pélu skaly by se tedy vyskytovaly postavy s uréitymi mytickymi nebo
animalnimi znaky (elfky, orkyné) a na pélu druhém lidské postavy (Zena clovék, trpaslice,
nemrtva). Cisté animalni rasy ve vizualnim materidlu chybi, neni ji tedy moiné porovnat

s muzskou animalitou.
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Zasadnim rozdélujicim prvkem téchto dvou femininit se stava pritomnost animalnich
nebo mytickych fyzickych znakl, ostatni rysy — at uz kompozi¢ni (takovym animalnim
kompoziénim rysem je napfiklad pfiroda, kterd tvofi pozadi u vSech Zenskych postav,
nehledé na jeji rasu), nebo fyzické — jsou u vSech Zenskych postav shodné. Spojeni Zenskosti
s urcitymi zvifecimi znaky dodava postavé na exoticnosti a sexualni pfitazlivosti. Tyto znaky
ale samy o sobé nemaji Zadny eroticky nddech, mluvim zde o delSich usich, dlouhych tesacich

nebo jiné barvé kize.
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1 4 \4
5. Zavér
Cilem této prace byla analyza zplsobl konstrukce virtudlni télesnosti a genderu

muzskych a Zenskych postav hry World of Warcraft. Vysledky mého vyzkumu se daji shrnout

do tfi tematickych okruh(: vizudlni analyza, genderova studia a hra World of Warcraft.

Abych zjistila, co a jak télesnost konstruuje, provedla jsem subjektivni interpretaci
vizualniho materialu. Pfi této interpretaci jsem vyuZzila metodu kvalitativni obsahové analyzy
podle Mayringa (2000). Nejvétsim problémem vizudlni analyzy je, Ze je zcela subjektivni
(Berger, 1972). Subjektivita by vSak neméla této formé vyzkumu ubirat na jeji
dlvéryhodnosti, protoze kromé samotné interpretace vizualniho materialu, jsem musela byt

schopna svou interpretaci ospravedinit (Hall, 1997:9).

Genderova literatura, mi pak poskytla mozna vychodiska, ke kterym bych mohla dojit.
Autofi téchto publikaci popisovali rizné pohledy soucasné zapadni spolecnosti na gender a
pohlavi. Gender se netyka pouze vnéjsich fyzickych rys(, ale je to soubor chovani, postojq,
zajmU, aktivit, hodnot, které povaziujeme za pfirozené nebo pfiznacné pro muze a Zeny,

v tomto pripadé pro muzské a Zzenské postavy.

Vyslednda maskulinita byla konstruovana kategoriemi, jako jsou napftiklad silna
muskulatura, vyhruiny vyraz a télesné nedokonalosti, a jejich obsahy mulzie mit tvar
jednoduché a jasné osy animalni — lidské, ktera predstavuje typologickou skalu. Tyto typy
jsou konstruované na zdkladé urcitych vizudlnich charakteristik. Nejednd se o Zadnou
evoluéni nebo vyvojovou osu, ale o osu s nékolika pevnymi body, podle kterych se vyviji
jednotlivé umisténi ras. Témito body jsou divoka animalita, reprezentovana worgeny a orky,

lidskost a exoticka animalita trolld a elfU.

Hlavni maskulinni rysy se tedy tykaly nebezpeénosti, demonstrace sily a moci, odvahy
a temnoty. Femininni kategorie se vsak vztahuji k takovym pojmim jako je sexualizace,
plodnost, kiehkost a barevnost. K sexualizaci a plodnosti odkazuji velka nadra, uzky pas a
Siroké boky. Jejich postava tedy odpovida pomysinym presypacim hodindm. Krehkost je
evokovana znatelné mensi muskulaturou a vzrlstem, a také absenci zranéni, jizev nebo

modfin.
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Jednotlivé fyzické kategorie zobrazené na postavach byly aZz diametralné odlisné:
zatimco muziské postavy maji Uzké rty télové barvy, Zenské postavy maji rty plné a syté
barevné. Postavy tedy prejaly charakteristické fyzické rysy spojované s feminitou nebo
maskulinitou a jesté je umocnily. Rozevrely tim pomysiné nlzky mezi muiskou a Zenskou

télesnosti.

Gender je tedy i v ramci tohoto vizuadlniho materidlu konstruovan na zakladé velmi
omezeného repertoaru vizualnich konstrukénich prvk( (obli¢ej, postava, obleceni,...), které
navic odpovidaji a jesté umocnuji prvky repertodru soucasné spolecnosti, tedy standartniho
heterosexudlniho matrixu, stejné jako u Judith Butler (2003). | kdyz teoreticky by tento
virtudlni svét nemusel byt na heterosexualnim matrixu viibec postaven, pokud by odpovidal

teorii o kyborgovi od Donny Haraway (2002).

Treti okruh, vyzkumy ve hie World of Warcraft, poskytl jiny dhel pohledu na hru.
Ukazal, Ze i zcela uméle vytvoreny svét v sobé mlze odrdZet nejen genderové, ale také
rasové stereotypy. Navazovala jsem predevsim na zavéry Tylera Pace (2008) a Liny Eklund
(2011). Pace se zabyval samotnym vznikem postavy ve hie. Podle néj ve vybéru hraji velkou
roly jak genderové, tak rasové stereotypy, a proto je nejcastéji volitelnou postavou na
prvnim misté muz (tzv. dominantni typ) a na druhém misté trpaslik bilé barvy kize. V celém
mém vizualnim materidlu se skute¢né nevyskytla Zadna postava se snédou, nebo ¢ernou

barvou kuze.

Pro zajimavost, kdyZ Pace pozadal hrdce, aby k jednotlivym hernim rasam pfiradily

rasy realné. Vysledek shrnul v nasledujici tabulce.

Tabulka 1
Lidské Severni L 5. - . Americky . N
. Skot Asiaté Zid Turek | African Brit - ¥ Jamajc¢an | Némec

rasy: American Indian

Rasy Nocni Krvavy
postavy Clovék | Trpaslik Gnoém | Draenei Ork Nemrtvy | Tauren Troll ¥

elf elf

hry WoW:
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Pritomnosti genderovych stereotypll se na druhé strané zabyvala Eklund (2011), a to
z pohledu Zenskych hracek. V rozhovorech se viechny hracky shodly na faktu, Ze jejich herni
Zenské postavy musi neustale resSit konflikt krasy a sily. Stejny konflikt byl zfetelny i
v obrazovém materialu. VSechny Zenské postavy (kromé vyjimek) byly krdsné a mladé, misto
typicky Zenského odévu vsak nosily brnéni a velké zbrané, které se na prvni pohled nehodily
k jejich kfehkému télu. Tento konflikt nejspiSe bude pretrvavat dal, Zenské postavy neztrati

svou Zenskost a jemnost a zaroven se kvUli ucelu hry nevzdaji sily.

Cilem mého vyzkumu byla kvalitativni, na principy konstrukce genderu zamérend
analyza obsahu vizudlnich dél produkujici pochopeni fungovani dosavadni konstrukce
genderu ve vizualité hry, jejiz zdkladni zjisténi i odhalené mechanizmy mohou poslouzit i
k analyzam eventudlnich novych vizudlnich atributi ve hie v budoucnosti. V mém vyzkumu
jisté existuji urc¢itd omezeni, o nichz bych se zde rada zminila. Tato omezeni neméla Zadny
negativni vliv na pribéh vyzkumu, mohou ale slouzit jako inspirace k dalSim podobnym

vyzkumam.

Nevénovala jsem se vibec nazordm divakd vizualniho materidlu, v tomto pripadé
samotnym hracim. Tato analyza je subjektivni a navic by naptiklad dotazniky nebo
rozhovory s hraci nemohly pomoci odpovédét na mnou pokladené vyzkumné otazky. DalSim
omezenim mohlo byt pouziti pouze oficidlniho vizudlniho materidlu, a opét z dlivodu
ignorace publika. Navazujici vyzkum by se tedy mohl zamérit na interpretace hracd, nebo i
nahodnych respondentd, a zasadit tak charakteristiku vizualniho materialu do kontextu obou

stran.

Hlavnim Ucelem této prace bylo prohloubit znalost konstrukce jak muzské, tak Zenské
télesnosti. Nebyl to tedy pouze jednostranny vyzkum zabyvajici se objektivizaci a sexualizaci
Zzenskych postav, i kdyzZ i toto v ném hraje velkou roli, ale detailnéji se zabyva také konstrukci
maskulinity. A detailni interpretace obrazového materidlu pomoci kvalitativni obsahové

analyzy byla v daném pripadé zcela vhodna i dostacujici.

62



6. Literatura

Bainbridge, William Sims. 2010. The Warcraft Civilization: Social Science in Virtual

World.Cambridge: The MIT Press.
Beauvoir, Simone de. 1967. Druhé pohlavi. Praha: Orbis

Berger, John. 1972. Ways of Seeing. London: British Broadcasting Association and Penguin.
Bittnerovd, Dana. 2001. Détskd hra a etnologie. Pedagogika roc. 51, 2001, ¢islo 3, str. 514-
524

Bourdieu, Pierre. 2000. Nadvldda muzi /; [z francouzského originalu prelozila Véra

Dvorakova]. Praha: Karolinum.

Butler, Judith. 2003. Trampoty s rodom. /;[z anglického originalu pfeloZila Jana Jurariova].

Bratislava: Zaujmové zdruZenie Zien Aspekt.
Caillois, Roger. 1998. Hry a lidé. Praha: Studio Ypsilon

Eklund, Lina. 2011. Doing gender in cyberspace: The performance of gender by female World

of Warcraft players: Stockholm University.
Giddens, Anthony. 2001. Sociologie. Praha: Argo.

Hall, Stuart. 1997. Representation: Cultural Representations and Signifying Practices.

London: Sage.

Haraway, Donna. 2002. Manifest kyborgu: véda, technologie a socialisticky feminismus ke

konci dvacdtého stoleti. Brno: Sbornik praci fakulty socialnich studii brnénské univerzity.
Holmes, Mary. 2009. Gender and Everyday Life: Taylor&Francis e-Library.

Krippendorf, Klaus. 1980. Content Analysis: An Introduction to its Methodologies. London:

Sage.

63



Mayring, Philipp. 2000. Qualitative Content Analysis. Forum: Qualitative Social Research. .
Nick Yee, Jeremy N. Bailenson, Mark Urbanek, Francis Chang, a Dan Merget. 2007. The
Unbearable Likeness of Being Digital: The Persistence of Nonverbal Social Norms in Online

Virtual Environments. CyberPsychology & Behavior 10 (2007): 115-121.

Pace, Tyler.2008. Can an Orc Catch a Cab in Stormwind? Cybertype Preference on the World

of Warcraft Character Creation Interface. Bloomington: Indiana University.

Poslusny, Radek, 1999. Historie pocitacovych her. Fakulta informatiky Masarykovy univerzity

Renzetti, C. M. a Curran, D. J., 2003. Zeny, muZi a spole¢nost. Z anglictiny prelozil L. Gjuric.

Praha: Karolinum.

Rose, Gillian. 2001. Visual Methodologies. London: Sage.

Slama, David. Chléb a hry: Historie po&itacovych her. Zivé [online]. 6.7.2009. Dostupné z:

http://www.zive.cz/clanky/chleb-a-hry-historie-pocitacovych-her/sc-3-a

147762 /default.aspx

Sokol, Jan. 2010. Mala filosofie clovéka a Slovnik filosofickych pojmu. Praha: Vysehrad

Wyrobkova, A. 2007. Reprezentace a hodnoceni genderovych kategorii. Nepublikovana

disertacni prace. Brno: Fakulta socialnich studii Masarykovy univerzity.

64


http://www.zive.cz/clanky/chleb-a-hry-historie-pocitacovych-her/sc-3-a%20147762/default.aspx
http://www.zive.cz/clanky/chleb-a-hry-historie-pocitacovych-her/sc-3-a%20147762/default.aspx

