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Vyzkum ,,pocitacové hry a divky*

Realizace vyzkumu:

Kdy: Cervenec, srpen 2012
Kde: détské védecké tabory (Olomouc, Ostrava, Praha)
Cilova skupina: déti ve véku 8-12 let

Metodologie: smiSend metodologie — kvantitativni a kvalitativni obsahova
analyza détskych kreseb

Vyzkumna technika: kresleni a psani — navrhy pocitacovych her, sekundarni
vyzkum
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Hlavni vyzkumné otazky:

e Jak si déti predstavuji idedIni pocitacovou hru? Kde se odehrdvd, kdo je jejim
aktérem, jaky je jeji cil?

e Lze podle ndvrh(i déti identifikovat uréité typy pocitacovych her? Cim jsou specifické
ajak je Ize charakterizovat?

e Lisi se ndvrhy divek a chlapciG? V ¢em spociva hlavni rozdil? Lze rozlisit specifické
,divéi“ a ,,chlapecké’ hry?

Za Ucelem identifikovat preference déti v oblasti pocitacovych her probéhl
v Cervenci a srpnu mensi prizkum na toto téma mezi samotnymi détmi. Cilem vyzkumu
bylo zjistit, jak déti urc¢itého véku (8-12 let) uvazuji o podita¢ovych hrach - jaké zaméreni a
téma her je 13kd a zdali se vtomto sméru lisi potreby divek a chlapct. Vyzkum mapuje
mozné odliSnosti mezi pohlavimi v této specifické oblasti zabavy.

Vyzkum probéhl pri prilezitosti détskych védeckych tdborl v Olomouci, Ostravé,
Praze a Brné a vyuzil détem blizkou vyzkumnou techniku kresby. Na rozdil od béznéjsich
vyzkumnych ndstrojd jako jsou standardizované dotazniky nebo kvalitativni rozhovory je
vyuziti techniky kresleni, popfipadé doplnéné psanim (slovnim komentdrem),
povazovano za blizSi dovednostem a prioritam déti urcitého véku.

Tato a dalsi podobné techniky (hranfi her, fotografovani, psani esejd atd.) jsou stale
Castéji vyuzivany nejen v psychologickém, ale i v SirSim socidlné-védnim vyzkumu
zahrnujicim dité jako socidlniho aktéra schopného reflektovat a vyjadrovat své vlastni
preference, ndzory a potreby zptisobem jemu vlastnim.

Shrnuti a doporucenf

Prizkum provedeny pri prilezitosti détskych védeckych tdborl zjiStoval
preference déti v oblasti pocitacovych her. Cilem vyzkumu bylo pomoci analyzy détskych
kreseb na téma ,,jakou hru bych si rad zahrdl/a“ zmapovat, jaké typy her se v détskych
navrzich vyskytuji a zdali existuji vyrazné rozdily mezi chlapci a divkami.

V pribéhu analyzy jsme sledovali prostredi, postavy, véci a déj zachycené na
détskych kresbach a na zdkladé téchto zjisténi stanovili pét typd her: 1. bojové, 2.
strategické, 3. logické, 4. vzdélavaci a 5. hry, ve kterych se buduje, vytvari, shromazduje.

Zatimco prvni typ her navrhovali témér vyhradné chlapci, posledni typ byl naopak
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priznacny pro ndvrhy divek. Dle ocekavanych stereotypl ddvaji chlapci prednost hram,
jejichZ cilem je boj, ale také technické vymozenosti (predevsim zbrané) a jejich pouZiti.

Divky preferovaly hry, ve kterych se néco vytvérelo, néco nového vznikalo (at’ uz
to byla napriklad zviFeci farma nebo postavicky upravené pomoci kosmetiky a oblecent).
Divky velmi ¢asto zasazovaly své navrhy her do prostredi pfirody nebo pohadek.

Typy her, které jsme oznacili jako strategické, logické a vzdélavaci naopak nebyly
vyraznéji preferovany jednim z pohlavi, navrhovali je chlapci i divky, bylo jich vS8ak méné
nez predchozich dvou typd. Predevsim mezi hrami oznacenymi jako strategické se
vyskytovaly hry s ne¢ekanym a originalnim napadem (preziti krysy v kanale, vysvobozeni
zasypaného hornika, hrdina na draku prolétajici rGznymi svéty). NevSedni ndpad na hru,
kterou jsme nazvali ,,vzdélavaci“ pospala stru¢né jedna z divek jako ,,let vesmirnou lodi
do téla obrovského ¢lovéka“.

Pokud bychom uvazovali nad pocitacovou hrou urcenou pro obé pohlavi, mohli
bychom se inspirovat nékterymi z téchto origindlnich ndapadd. UvaZujeme-li nad hrami,
které by byly uréené vyhradné chlapciim, pravdépodobné by nebyl problém vybrat si
z existujici nabidky pocitacovych her s bojovou tématikou.

Naopak se zd3, ze ,,div¢i hry na trhu chybi. Doporuceni pro hru, kterd dle naseho
vyzkumu mdze divky zaujmout, by byla predevsim:

e hrasvyraznou Zenskou hrdinkou
e zasazeni hry do prostredi pfirody nebo pohadkového svéta
e zvifata jako vyznamna soucast hry

e vyuziti specificky Zenskych zajm( ve hre (kosmetika, mdda)

budovani, pecovani, ochrana, starost o néco (nékoho), jako hlavni cile hry.

Pribéh sbéru dat

Celkem se vyzkumu zlcastnilo 47 déti nebo détskych tym(. Déti byly vyzkumnikem
vyzvany, aby navrhly a nakreslily pocitacovou hru, kterou by si samy rady zahraly. Nékteré
déti navrhovaly a kreslily hry v mensich skupinkdch (celkem 9 obrazkl), vzdy se vsak
jednalo o tymy bud' chlapecké (4 navrhy) nebo div¢i (5 ndvrhd). Nékteré déti zvolily pouze
obrazek, bez slovniho komentare, mensina déti naopak pouze popsala navrhovanou hru
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slovy. Nejvétsi pocet déti zvolil variantu obrazku se slovnim komentarem.

Analyza

V pribéhu analyzy jsme si vsimali toho, co nebo kdo se na obrazku vyskytuje a jaky
déj je zde zachycen a pomoci podstatnych jmen a sloves zaznamenavali tyto skutecnosti
do tabulky. Celkem bylo identifikovano 60 jednotek (36 podstatnych jmen a 24 sloves), ze
kterych se obrazky sklddaji. Tyto jednotky ndm umoZniuji identifikovat kontext i
prostfedi, ve kterém se hry nejcastéji odehravaji, postavy a véci, které jsou v nich
pritomny a dé&j, ktery se vnich odehrava. DalSim krokem analyzy je rozliSeni her na
zakladé pohlavi, kdy sledujeme, zdali se nékteré jednotky vyskytovaly vice u chlapct /
divek.

Kontext [ prostredi

VétsSina pocitacovych her se odehrava v urcitém prostredi, které nemusi byt nutné
ddlezité pro samotny obsah hry nebo jeji cil, ale jehoz vybér, ale také napriklad grafické
zpracovani, uréuje, jaky typ hracd projevi o hru zajem (napriklad cilem hry je néco budovat
— hra vSak mlzZe byt zasazena do budoucnosti, minulosti, prirody, mésta atd.).

Tato dimenze her nebyla v kresbach déti vzdy pritomna, coz mize souviset s tim,
Ze nakreslit nebo popsat pozadi, na kterém se hra odehravd, mize byt ¢asové, i z hlediska
vytvarnych schopnosti déti, ndarocné. Presto Ize vysledovat nékolik typl prostredi, které si
déti pro své hry vybraly: priroda, mésto, vesmir, valka/bitva, dim/zamek/hrad, bludisté,
mdda. Nejcastéji bylo vobrdzcich a popisech identifikovdno prostrfedi prirody a
chlapecké ndvrhy. Zatimco divky castéji zasazovaly své hry do prirody (8 divek oproti
jednomu chlapci) nebo celou hru ¢i jeji ¢ast do domu (hradu, zdmku - 7 divek oproti 3
chlapc@im), chlapecké navrhy her se nejcastéji odehravali ve valce (bitvé) nebo na jejim
pozadi (5 chlapcd, zadna divka). Pouze divky umist'ovaly své navrhy do oblasti mddy.
Z hlediska pohlavi neutrdlni se naopak ukazalo byt mésto, bludisté a vesmir, tato
prostredi vsak byla zvolena divkami i chlapci spiSe ojedinéle.

Vtabulce neni zaznamenano, pokud nékteré dité poukdzalo na
formalni/technickou podobu a pokrocilost hry. Tento fakt je nicméné z hlediska analyzy
dulezity, zejména proto, Ze se jednalo vyhradné o chlapecké ndvrhy, které tyto poznamky
obsahovaly. Chlapci upozorfiovali napriklad na to, ze hra musi byt vytvorena ve 3D
formatu, v urcité verzi windows atp. Podobné zminky se v div¢ich navrzich neobjevovaly.
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Postavy a véci

hlavnimi aktéry her. Pouze v malém poctu kreseb se vyskytovaly pouze nezivé véci. Véci
samotné vsak casto doplriovaly hry s postavami.

Postavy jsme v analyze rozlisili jednak na muzZské, Zenské, nespecifikované a
zvifata a ddle rozlisili nékolik typ( postav z hlediska jejich pdvodu, profese i jiného
zameéreni. Zatimco muzska a z hlediska pohlavi nespecifikovatelna postava se objevovala
v podobném poctu v ndvrzich chlapct i divek, Zenské postavy se az na jednu vyjimku
vyskytovaly pouze u divek. Chlapci do svych ndvrh( Zenské postavy neumist'ovaly. Dalsimi
,,postavami‘, které se vyskytuji v ndvrzich obou pohlavi, jsou pfriSery, v pripadé chlapct
Castéji zobrazované jako strach budici bytosti, naopak v pripadé nékterych divcich navrhi
jako roztomilé ,,priSerky*, kterych neni tfeba se obavat nebo proti nim bojovat.

Divky vyznamné castéji nez chlapci zobrazuji ve svych ndvrzich zvirfata (7 divek
oproti 3 chlapc@im), coZ souvisi s jejich zamérenosti na prostredi prirody. Divky také castéji
nez chlapci vyuzivaji pohadkové motivy a postavy, konkrétné krale, kralovny, princezny,
draky nebo jiné nadprirozené bytosti (elfy, skfitky, vily, martany). Naopak chlapci se
inspiruji spiSe v oblasti ak¢nich ¢i sci-fi filmG a do svych navrh umist'uji takové postavy
jako je robot, mafian nebo parasutista.

S prostfedim a postavami preferovanymi chlapci ¢i divkami koresponduiji i véci,
které se v ndvrzich vyskytuji a jsou dulezité z hlediska obsahu a déje. Vyhradné v div¢ich
navrzich najdeme obleceni, kosmetiku a kvétiny, coz souvisi jak s prostfedim mddy, tak
s pohadkovymi motivy, na které se divky zaméruji. Pro chlapce je pro vyznam hry naopak
jejich pojeti se od chlapeckého Iisi, jelikoz jde o zbrané odpovidajici opét spiSe
pohadkovému prostredi, jako jsou mece a luky, nez se soucasnymi, redlnymi zbranémi,
které preferuji chlapci (pistole, déla, kulomety, tanky). Podobné se v chlapeckych navrzich
castéji nez v divcich objevuji vzducholod, letadlo, vesmirna lod, vrtulnik, auto.

D&j

Pomoci sloves jsme zachytili, o co ve hrfe jde a co se v ni déje. V chlapeckych
navrzich prevlada déj, ktery se shoduje s prostrfedim valky. Ve hre se strili, bojuje, utika,
rozbiji, lita, ale také zachranuje, brani. V nékterych jinych chlapeckych hrach, které
s valkou nesouvisi, byva hlavnim cilem néco slozit/poskladat/vyrobit. U chlapct i divek
(Castéji viak u chlapci) je hlavnim cilem hry také prekondvat prekazky a branit se. Cilem
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divcich her je naopak vychovdvat, starat se (o nékoho), kraslit se, ale také napriklad
pracovat/vydélavat nebo nakupovat/proddvat.

Typy her

Pocitacové hry lze rozliSit na zakladé mnoha rdznych kritérii. Podle détskych
navrhd Ize identifikovat nékolik zakladnich typd her. Je nicméné patrné, Ze déti vétSinou
navrhovaly hry, které jiz nékde vidé€ly, a velka ¢ast z nich se nepokusila pfidat ke znamé
hre néjaky novy napad.

Bojové hry

Chlapci jednoznacné preferuji hry, ve kterych se bojuje. Boj je pfitom velmi ¢asto
zakladni a jediny cil hry. VétSina chlapct ani nespecifikuje, kdo presné proti sobé bojuje
nebo proc se bojuje. Dulezité pro né je zndzornéni valecnych rekvizit, napriklad rdznych
typd zbrani nebo letound. Boj se mlze odehravat v rdznych prostredich, tak jak hrac
prochazi jednotlivymi trovnémi. V nékterych navrzich byl cil boje 1épe specifikovan (zabit
priseru), nicméné Slo c¢asto o jediné upresnéni obsahu hry — neznacen je pouze déj
(strileni) a cil (priSera). PrestoZe chlapecké ndvrhy her jsou typické agresivitou a
bojovnosti, lze v nich také postfehnout zaujatost technickymi vécmi, stroji, specialnimi
zbranémi. Toto zaméreni her odpovidd genderovym stereotyplm, podle kterych jsou
aktivita, agresivita, hrdinstvi nebo dliraz na technicky pokrok vlastnosti ¢i atributy
souvisejici s muzstvim a jeho performanci. | kdyz se boj odehrdval v nékterych div¢ich
navrzich, Slo spiSe o nutnou obranu a pouze jednu zvice innosti, kterd je ve hre
provozovana. V div¢ich ndvrzich mél boj také mirnéjsi podobu (viz napriklad typ zbrani,
které se vném vyskytovaly) nebo pripadny nepfitel nebudil prilis strach (roztomilé
priserky). Konflikt se odehrava spise v pohddkové ladéné minulosti nebo ve fantazijnich
svétech nez v redlnych vélkach (napriklad v 1. nebo 2. svétové jako v ndvrzich chlapca).

Strategické hry

Druhym typem her, které se vyskytovaly v ndvrzich chlapcl i dévcat byly hry
strategické. Ve strategickych hrach se vétSinou vyskytoval hlavni hrdina, ktery celil néjaké
prekdzce a tu se snazil rlznymi zplsoby prekonat. Déti tyto hry zasazovaly do velmi
rdznorodych prostredi a hlavnimi hrdiny hry byly odliSné postavy (krysa, kterd musi prezit
v kandle; zasypany hornik, ktery se snazi dostat ven; hrdina na draku putujici riznymi
svéty a chranici je; liska se vraci do lesa, odkud byla odnesena). Hlavni hrdina (hrac hry)
mél moznost vybrat si z riznych mozZnosti jak pokracovat ve hre nebo jak se vybavit (na

SR 'ﬁl’ I .o' . %
* * .
evropsky X f_? IPN Podpora technickych a pfirodovédnych obort
- socialni MINISTERSTVO SKOLSTVI, 0P Vzdétavni

fondvCR EVROPSKA UNIE  MLADEZE A TELOVYCHOVY  pro konkurenceschopnost Projekt ie spoluﬁnancovén Evropsk)7m socidlnim fondem
INVESTICE DO ROZVOJE VZDELAVANI a statnim rozpo¢tem Ceské republiky.




TECHMNICKE A PRIRODOVEDNE VZDELAVANI

ZAZITEK
(G ENERACE] s .,4 .

www.gen eraceY.cz

cestu, boj) atd. Na jeho volbé pak zdvisel dalsi pribéh hry. Jako strategické bylo mozné
oznacit i nékteré bojové hry. V téchto pripadech byl boj Iépe specifikovan, bylo urceno,
kdo a proc bojuje a s jakym cilem a boj nebyl jedinou ¢innosti, o kterou ve hre $lo. S témito
hrami si daly déti obecné vétsi praci, navrh obsahuje vice detaild a rliznych pokyn(.
Vjinych pripadech je namét hry sice jednoduchy a neni ddle rozveden, ale hra ma
origindIni ndpad (viz mys v kanale nebo zavaleny hornik).

Logické hry

Ve velmi mélo pripadech déti (chlapci i divky) navrhovaly typ hry, kterou lze
oznadit jako logickou - napfiklad se jednalo o hru, ve které bylo cilem najit cestu ven
z bludisté nebo dostat micek pres soustavu prekazek na urc¢ené misto. Jde v podstaté o
obsahové i graficky jednoduché hry, ve kterych je testovdna schopnost se rychle
rozhodnout a zareagovat. Podobné hry Ize hrat napriklad i na starsich typech mobild.

Vzdélavaci hry

Jedna z divek popsala svij navrh jedinou vétou, bez obrazového doplnéni: “let
vesmirnou lodi do téla obrovského clovéka“. PrestoZze jeji ndvrh neni néjak blize
specifikovdn, mohla by tato hra byt hrou ,,vzdélavaci“ a zdbavnym zplisobem se zamé&frit
na zkoumani a poznavani lidského téla.

Hry, ve kterych se buduje, vytvari, shromazduje

Tento typ her byl typictéjSi pro navrhy divek. Jde o hry, ve kterych se pomoci
rdznych ¢innosti néco shromazduje, buduje, vytvari. Jednalo se napriklad o chov zvifat na
farmé, vytvareni urcitych postav pomoci obleceni a kosmetiky, starost o koné a jeho
potreby atp.

Ve srovnani s chlapeckymi navrhy neni v div€ich tolik akce, jsou statictéjsi a také
mirumilovngjsi. Casto v nich probihaji ¢innosti ¢ vlastnosti opét stereotypné spojené
s zenskym genderem - vychova, starostlivost, pecovatelstvi o nékoho nebo také
zkraslovani téla.

Pocitacové hry navrzené chlapci a divkami se podobaji stereotypné vnimanym
chlapeckym a divéim hram obecné: kluci si hraji na vojaky, divky si hraji s panenkami
(oblékaiji je, staraji se o né jako o déti). Cilem divcich navrhd je néco vytvéret, smérovat k
néc¢imu blahobytu (Uspésna zvifeci farma; nové bydleni pro moderni skritky; stavéni a

zaklddadni mést), naopak cilem chlapeckych
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navrhd je néco nicit, ale také chranit (branit) nebo testovat nové technické vyndlezy
(zbranég, stroje).

ResSersSe dosavadnich prizkumu a studii k tématu

College Students Video Game Participation and Perceptions. Gender
Differences and Implications.

Nékteré lidské dovednosti mohou byt rozvijeny pravé diky hrani her. Mdze se
jednat napfiklad o prostorové vnimani. Chlapci hraji pocitacové hry castéji nez divky a
mozna prave proto si Castéji vybiraji technicky pribuzné obory pro studium a naslednou
pracovni pozici.

Vyrobci her se na divky nezaciluji. | reklama na hry se zaméruje tfikrat vice na hrace
- muze. Pokud by byly hry trochu upraveny pro div¢i hrace, mohl by se zvednout pocet
divek, co hraji hry a tak by zlepsily svoje schopnosti prostorového vnimani a pak by to
mohlo podnitit jejich zdjem o urdité pracovni nasmérovani (technické obory).

Ve hréach ¢asto chybi Zenské postavy (charaktery). Pokud zde jsou, jedna se asto o
obéti (v pribéhu hry) nebo jsou zobrazeny jako sexudlné provokativni. Je mozné, Ze hry
ovliviiuji naSe ocekavaniroli Zeny a muze ve spole¢nosti.

Gaming, Gender, and Time: Who Makes Time to Play?

Studie prokazaly, Ze divky maji obecné méné volného casu nez chlapci, protoze
maji ve Skole i doma vice pracovni zatéze a povinnosti. Studenti stfednich Skol maji oproti
student@m pred nékolika lety vice Ukoll a napldnovanych tydennich aktivit (krouzky
apod.). Proto jim tak zbyva méné ,,nenaplanovaného‘ volného ¢asu.

Navic chlapci maji volny cas k dispozici v delSich casovych blocich. To je jeden
z pravdépodobnych ddvodd, proc divky hraji obecné méné hry a také po kratsi ¢asové
Useky. Napriklad mezi 8. a 18. rokem hraji chlapci v priméru 1:34 hodiny denné hry a divky
jen 0:40 min.

Zeny a divky jsou navic €asto nuceny pracovat v rezimu tzv. multitaskingu, proto
uprednostnuji hry, které nevyzaduji naprosto plnou koncentraci, ale mohou u nich napfr.
odeslat email apod.

Smith (1997) uvadi, Ze Zeny a divky obecné davaji vétsi ddraz na mezilidské vztahy
nez muzi a proto radéji travi ¢as s ostatnimi nez sami, a to ¢asto konverzaci. Opét radé;ji
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Pro divky a Zeny jsou tedy pak zajimavé:

e MMOs (masively multiplayer online games) diky jejich pridané hodnoté -
socidlnimu efektu. (Jde o hry, které se hraji online v mozné interakci s ostatnimi
hraci).

e (Casual games - jsou primdrné distribuovany online (a tvori asi 10 % vsech her), Ize je
hrat nékolikrat denné v intervalech napr. 5 — 10 min. Prlizkumy ukazaly, zZe hlavni
hradskou skupinou jsou Zeny ve véku 30 — 45 let.

e Hry nevyzadujici pravidelny pfistup.

e Hry vyzadujici kratsi hracské ¢asové useky.

v vs

Zeny se obecné podceriuji a nevéHi si v oblasti pocitatovych dovednosti. Jen 27 %
Zen zaujima pracovni pozice souvisejici s vypocetni technikou. V roce 2005 bylo zjisténo,
Ze mimo jiné z toho dlivodu je 88 % tvlircd her muzského pohlavi a podle toho také hry
vypadaji.

Hlavni hypotéza vyzkumu: Testuje se, zda je pravda, Ze ¢im méné volného casu
maji, tim méné hraji.

Vyzkum - 276 respondentd, studenti 18 - 24 let

Z vyzkumu vyplynulo, Ze divky vSech vékovych kategorii hraji vyrazné méné hry
nez chlapci. Mezi divkami je kolem tretiny ,,nehracek® (hrali naposledy déle nez pred 6
meésici), u muzl jen 7 %.

Podle toho jak moc hraji divky nebo chlapci na ,,middle school* hry, se odviji ¢as
vénovany hrani i ddle. Kdo hrdl hodng, stéle hraje hodné a naopak. Cas vénovany hrani je
na ostatnich faktorech tedy neménny. Nezalezi na tom, kolik ¢asu studenti vénuji tkoldm,
brigadé ¢i zda jsou zadani. To nijak neovliviiuje ¢as straveny hranim her.

Jde o konzistentni, trvaly zplsob traveni volného <asu, jehoZz preference se
nemeéni. Pouze lehce klesa mira ¢asu vénovaného hrani her s tim, jak studenti starnou.

Ti, co hraji hry casto, by radi hrali nové zajimavé tituly. Ti, co tolik nehraji, fekli, ze
ani nové zajimavé hry by je k hrani nedonutili. TudiZ hrani her je trvaly zplsob traveni
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zabavy, ktery ani zajimavost hernich tituld prilis neovlivni.

Jde o prvni prlizkum dokazujici vztah mezi volnym ¢asem a hranim her. Divky hraji
nejcasté&ji méné nez pul hodiny, chlapci hodinu a vice.

Je zajimavé, Ze Zeny padesatnice hraji vice nez Ctyficatnice a ty vice nez Zeny pod
Ctyricet. V budoucnu by bylo zajimavé zkoumat tento trend, a zda néjak souvisi s volnym
Casem a jeho pribyvanim (mensi starost o déti apod.)

Still a Man’s Game Gender Representation in Online Reviews of Video
Games

or v

Hry obsahuji mnohem vice muzskych postav nez Zenskych. Pokud obsahuji Zenské,
¢asto jde o nepodstatné postavy. Zeny také mnohem ¢astéji nosi ve hrach odvazné az
provokativni obleceni.

Zaroven se ukazalo, ze média mohou pozménovat vnimani lidi, ktefi je sleduji. To
znamena, Zze pokud jsou Zence hrach vyobrazeny takto, mohou je hraci her vnimat stejné i
ve skutecnosti.

Bylo tézké najit vhodny zplsob zkoumdni obsahu her. Proto se recenze hract stali
zajimavym zdrojem informaci. Recenze pochdzeli ze serveru Gamespot - nejvyse
hodnocend stranka googlem po zaddni slov ,,game reviews“. Zkoumali se i obaly her. Uz
zde se ukazalo, Ze muzi jsou na obalech 12x Castéji nez Zeny. Zkoumali se dale i reklamy na
hry v nékolika ¢asopisech. MuZi se zde objevovali 3x Casté&ji.

Zjisténi vyzkumu:

e H1: Muzské postavy najdeme v recenzich zminéné castéji nez Zenské (v textu i
obrdzcich). POTVRZENO. MuzZské postavy byly zminény v 75 % recenzi, oproti
Zenskym (42 %).

e H2: Muzské postavy budou v recenzich oznaceny jako aktivni mnohem castéji nez
Zenské (ty budou spiSe pasivni).

e POTVRZENO. Jako hratelné postavy byly oznaleny muzské v 65 %, oproti 22 %
zenskych postav. Jako aktivni postavy byly oznaceny ze 75 % muzské, Zenské jen ze

33%.

e H3: Zenské postavy budou vrecenzich mnohem ¢&ast&ji popisovany sexudlné
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zabarvenym stylem nez muzské.

e Méné nez 1 % recenzentd (ze 75) zminilo muzskou postavu v souvislosti se
sexualitou nebo atraktivitou, ale 12 % to udélalo smérem k Zenskym postavam (ze
42). Jde bohuZel o maly vzorek. Ze 32 recenzentd, ktefi vlozili do recenzi obrazek,
jich 41% obsahovalo sexudlné sugestivni ztvarnéni Zenské herni postavy. Ale pouze
4 % ze 78 recenzentd, kteri sdileli obrazek, sdileli obrazek s muZskou postavou
v néjakém spojeni se sexualitou i fyzickou atraktivitou.

Hlavni otazkou je, jak vidi recenzenti sexudlni zabarveni muZskych a Zenskych
postav ve hrach. Nemél by se rozhodné zvysSovat pocet Zzenskych postav ve hrach, kdyz
nebudou casto ani aktivni a jen budou v sexy obleceni. Pokud existuje moznost, Ze
muzska hracska skupina je k pojeti Zenskych postav ve hrach, které jsou sexualizovany,
netecné nebo je to prilis nezajima, mohlo by to dodat odvahu tvlrctm her, aby ztvarnili
Zenské postavy jinak nez doted. Mélo by to byt pfedmétem dalsiho zkoumani.

Recenze na knihu - From Barbie to Mortal Kombat

Prvni ¢ast knihy se zabyva predstavenim hlavnich témat a sestavovanim hlavnich
argumentd, druha poskytuje rozhovory s producenty pocitacovych her pro divky, treti resi
Sirsi témata, ktera by mohla byt kontroverzni v této oblasti. Treti ¢ast se zabyva treba
rozdily mezi hradi divkami a hrddi kluky, nebo jak je dilezité vypravéni pribéhu ve hre.
Treti ¢ast je velmi zajimava, protoze zkoumd prostor pro postavy dle pohlavi a dllezitost
vypravéni déje ve hre.

Rozdily mezi divkami a chlapci v kontextu hrani her:

e Divky a chlapci maji odlisSna ocekavani od her, divky uprednostnuji hry, které
umozniuji socialni interakci a hra¢ muaze ovlivnit nacasovani a smér vyvoje hry,
chlapci maji radé€ji stanoveny cas, za ktery musi stihnout herni dkoly.

e Vyhra nebo prohra je dulezitd pro chlapce, uz tolik ne pro divky, které zajima
design, flexibilita, mysteridznost.

e Struktura vétsiny her a d€j je vnimdan divkami jako nepratelsky. Tvirci her se tedy
snazili udélat hry méné nasilné. Nicméné jak samotné déti konstatovaly, tvirci her
si pravdépodobné spletli nasili s akénosti, a proto jsou nékteré hry pro divky
totdlné nezajimavé bez akce. Dalsi ndapad zabalit stavajici hry do rliZzové barvy a
barevnych boxik( s tim, Ze toto divky zaujme, také nevysel.
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e Hrani her je pravé jedna z prvnich véci, proc se kluci stavaji orientovanéjSimi
v poditacovém prostredi nez divky. Pro¢ nejsou divky podporovany pro hrani her,
kdyz by jim znalost a orientace ve hrach mohla pomoci v budoucnu?

e Nékteré vyzkumy by mély zjiStovat, co hledaji divky ve hrach. To by mohlo byt
poucné pro tvlirce her a mohlo to tak pomoci zpfistupnit pocitace divkam.
Zastupce SEGA (jeden z vyznamnych vyrobcl video her) rekl, Ze prece, kdyby
Quake a Mortal Kombat nebyla zabava, tak by to kluci nehrdli. Zkouset, aby divky
prijaly hry, které jsou obecné rozsifené, je vlastné snaha vnutit jim klucici svét a
pohled na néj.

e Tento svét byva casto spojovan s prehnanou soutéZivosti, necitlivosti k prirodé a
neschopnosti vyjadfit své vnitfni pocity. Toto je ale presny opak toho, co divky
hledaiji.

e Déle by bylo dobré, aby bylo ve hréch vice Zenskych postav. Zenské postavy jsou
totiz vétSinou konstruovany tak, aby zaujaly jen muze. Méli by byt modelovany
tak, aby lépe vystihovaly zastoupeni zen, aby je posilovaly a Zeny s nimi souhlasili,
ne tak jak je vidi, chtéji vidét nebo maiji vidét muzi.

e Mnoho spolecnosti se nyni snazi vytvaret hry pro Zensky trh (divéi) - vznikaji
z toho zatim jen hry typu Barbie. Ty sice globalné divky nezaujmou, ale alespon
urcitou skupinu ano.

e Zeny vnimaji technologii jako ndstroj, jako mozZnost néco sdilet, rozvijet a
zlepSovat, muzi naopak vnimaji technologii jako zbran, kterd jim pomaha
k autonomii, kterou by méli vyuzivat a stavat se diky ni nadrfazenymi.

Shirts vs. Skins. Clothing as an indicator of gender role stereotyping in
video games

Film, muzika a videohry poskytuji vlastné obsah, ktery je orientovan na dospélé i
déti. Desitky let prlzkum@ ukdzaly na silny vztah mezi obsahem z médii a postojem
k chovani Zen a muzd. Drive byly zkoumany filmy, televize a hudba. Na hry se néjak
zapomnélo. Pritom hry jsou mnohem vice interaktivni.

Nékteré déti se také na zakladé obsahu her doZaduji agresivnéjSiho chovani ve
skutecnosti. Spojily si nasilnicky obsah her s agresivnéjsim chovanim pravé i ve
skutecnosti. Hry ale nemusi ovliviovat jen postoj k nasili, ale i k chovani jednotlivych
pohlavi. Drive platilo, Ze televize je hlavnim bodem v domacnostech a socializacni
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faktorem pro déti. Dnes se videohry a hraci systémy stdvaji stabilni soucasti vSech
domadcnosti. (30% trhu s hrackami v USA patfi videohram. Vice jak 50 mil. domacnosti ma
Nintendo nebo Sega systém. V USA jsou priimérné dvé zakoupené hry na domdcnost -
Gdaj zroku 2000.) Hry nejsou navic konstruovany na jednorazové hrani, ale na
dlouhodoby hraci proces (¢asto 100 hodin). Jejich socidlni sdéleni tak pdsobi dlouhodobé
a opakované. Sila medidlniho produktu, spolecné s nizkym vékem hracd a védomim toho,
Ze déti se udi stereotypy jednotlivych pohlavi z medidlniho obsahu, ukazuje na to, Ze je
ddlezité se vénovat této oblasti a zkoumat ji.

Hlavni skupinu hracd her tvori mladi muzi. Skutecnost, Ze muzi hraji hry vice nez
Zeny, mdzZe mit za ndsledek to, Ze muzi maji lepsi vizudlni a prostorové vnimani. Navic
chlapci maji vice ¢asu na hrani her, jelikoZz divky se museji vice vénovat domacim pracim,
dale rady pecuji o sebe Ci vénuji Cas socidlni interakci. Mezi 2. a 4. rokem stravi divky a
chlapci u hrani her zhruba stejny cas, ve vékové kategorii 5 — 7 let uz ho mnohem vice
stravi chlapci. Z prizkum( jasné plyne, Ze chlapci stravi hranim her vice ¢asu nez divky.
Nejcastéji jsou hraci her chlapci mezi 8. a 14. rokem. Mezi 12. a 25. rokem uvedli hrani her
chlapci jako nejcastéjsi zabavu ve volném case. Zajimavé také je, Ze v jednom prizkumu
poznali americké déti ¢astéji Super Maria (hrdina Sega her) nez Mickey Mouse (1997).

Jak jsou tedy zobrazeny ve videohrach Zenské a muzské charaktery? V roce 1991
z vyzkumu vyplynulo, Ze muzi jsou ve videohrach vnimani jako neslusni agresofi a zeny
jako obéti nasili. Nicméné prizkum, ktery by se vénoval videohrdm a s nimi souvisejicimi
osvojovanim roli jednotlivych pohlavi, neexistuje. Vroce 1998 vyplynulo z dalSiho
prizkumu (zkoumdno 33 her Sega a Nintendo, které byly nejpopuldrnéjsi v roce 1995), Ze
ve 41 % nebyly viibec Zenské charaktery. Tam kde byly, byly z 28 % sexudlnimi objekty. 80 %
her mélo nasili nebo agresi jako ¢ast hlavni strategie. 21 % z téchto her obsahovalo nasili
na zenach.

Abychom porozuméli tomu, co se déti mohou ucit béhem hrani her, je urcité
ddlezité se podivat na analyzu roli muzd a Zen a jejich charakteristik v postavach
jednotlivych her. Obleceni miZe byt vnimano jako primarni indikator sexudlnich roli v nasi
spolecnosti a obzvlasté ve videohrach.

Proto nas zajim3, jak jsou Zenské postavy oblékdny v poméru k muzskym. Coz
drive zkoumdno nebylo. Tento priizkum tedy zkouma, jak jsou Zenské a muzské postavy
odivany ve hrach.

Metoda:

Zkoumano bylo 47 video her na Nintendo a Play station. Vzdy se zkoumalo prvnich
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20 minut hry.
Zjisténi:

e 47 her obsahovalo 597 postav, vice nez 71 % postav byly muzské, necelych 14 % byly
Zzenské postavy a necelych 15 % postav byly bezpohlavni postavy.

e Velmi malo Zenskych postav se objevuje ve hrach typu ,,tymové sporty“, nevyssi
procentudlni zastoupeni Zenskych postav vpoméru smuzskymi bylo
v individudlnich sportovnich hrach (hlavné Sydney 2000).

e Skoro polovina Zenskych postav byla vyobrazena bez rukavd.

e Postavy, které méli vidét vystfih, tak to byly ze skoro 86 % Zeny, to opét podporuje
tvrzeni, Ze Zeny jsou vyobrazovany méné oblecené nez muzi.

e Zjisténi ohledné obleceni spodni ¢asti téla byla nepriikazna.

e Vicejak 56 % Zen, které mély vystrih, méli vystrih primérny a pres 40 % abnormalné
velky a zaroveri méli nerealisticky velké poprsi.

e Z3véry plynouci ze zjiSténi
e Ve hrach se objevuje vyrazny stereotyp ohledné roli pohlavi.

e Zenské postavy jsou malo zastoupeny, vice je dokonce postav nepohlavnich nez
Zenskych (zvifata nebo mimozemstiané, co nemluvili).

e Nejvice zen bylo zastoupeno v individudlnich sportovnich hrach a déjovych hrach.
e Zenské postavy byly méné obleené nez jejich muzské proté&jsky.

e 41 % zenskych postav mélo velké poprsi (z toho tretina se objevila ve hrach
vhodnych i pro malé déti).

e Obleceni zZenskych postav je uzplsobeno tomu, aby upozorriovalo na jejich télo,
respektive poprsi, coz prindsi vyrazny sexualni podtext pro hrace.
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