enderove aspekty
hrania hier

Pohlavie je jednym z prvotnych Cinitelov dojmu o danom ¢loveku, z pohladu psycholdgie je
gendrova identita dblezitou stcastou sebavnimania jedinca. RozliSujeme medzi pojmami pohlavie a
rod (gender). Pohlavie je biologickou kategdriou odrazajucou rozdiely v genetike a reprodukcnych
organoch, gender je kultirnym a socialnym konstruktom obsahujdcim vyznamy spajané s
femininitou a maskulinitou. Znevazovanie a diskrimindcia jedného pohlavia (na Ukor druhého) je
sexizmus. Vo vSeobecnosti sexisticky medidlny obsah nezobrazuje vylu¢ne nahé Zenské &i muzské
telo. Nie kazdé zobrazenie, ktoré prezentuje zenu a muza v ich tradi¢nej role, je sexistické. K
sexizmu dochdadza, ak su potlacané alebo dehonestované vlastnosti alebo schopnosti muza alebo
Zzeny (napr. presvedcenie, Zze zeny sU neschopné Soférky alebo Ze sa muzi nedokdzu adekvatne
postarat o babatko). Pri posudzovani sexizmu je potrebné zvazit aj dalsie aspekty ako jazykova
stranka Ci kontext. Medzi zakladné znaky sexizmu radime stereotypizaciu, fragmentéciu a
objektivizaciu l'udskych tiel, propagaciu nasilia voci urcitému pohlaviu, podporovanie mytu krasy a
jazykovy sexizmus. VSetky formy sU nezriedka identifikovatel'né aj v digitalno-hernom kontexte.
Sexizmus do velkej miery zavisi od vnimania recipientov a tiez od gendrovej roly daného
vnimajuceho. Niekto mdéze Laru Croft vnimat ako hypersexualizovanl prezentaciu Zzeny, niekto iny
ako vzor narusSajuci stereotypné zobrazenie Zeny, zeny - hrdinky.

e Vyznam pojmov pohlavie a rod

Charakteristika sexizmu a jeho znaky
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Vyznam pojmov pohlavie a
rod

Na druhého Cloveka nazerame uz od jeho narodenia cez naulené obrazy a pohlavie je prvym
indikdtorom toho, ako sa budeme k danému c¢loveku spravat. RozliSujeme pritom medzi pojmom

pohlavie zastreSujucim biologické rozdiely medzi Zzenami a muzmi[l] a terminom gender (rodovy
rozdiel), ktory zahffha socidlne konstruované role, spravanie, aktivity a atriblty, ktoré spolo¢nost

povazuje za vhodné pre muzov a zeny.[2] Pohlavie a rod su dblezitou sucastou sebaidentifikdcie.[3]
Charakteristiky biologického pohlavia sa priliS neliSia v zavislosti od kultury, kym vnimanie gendra
sa moOze v zavislosti od kultiry velmi liSit a tiez sa menit v ¢ase. Kultdrne ponimanie rodu ma na
jednotlivca vyrazny dosah, pretoze jedinec internalizuje kultirne oCakavania tykajuce sa gendra,
pricom moze pocitovat tlak okolia na to, aby zapadal do predpisanych gendrovych roli. Média
vratane digitalnych hier p6sobia ako formativne prostriedky a komunikuju ocakavania tykajlce sa
gendra aobrazu rodovych roli, mézu teda ovplyvnit vnimanie (aj sebavnimanie), postoje
a spravanie hracov v tomto smere.

[1] Yee, N.: Motivations for Play in Online Games. In CyberPsychology and Behavior, 2006, roc. 9, C.
6, s.218.

[2] BRYCE, J., RUTTER, J, SULLIVAN, C.: 11 Digital games and gender. In BRYCE, J., RUTTER, J. (Eds.):
Understanding digital games. USA : Sage Publishing, 2006, s. 186.

[3] FARKASOVA,E., KICZKOVA, Z., SZAPUOVA, M.: Rodovo diferencovany pohlad na
¢loveka/spolo¢nost. In KOLLARIK, T. a kol.: Socidlna psycholdgia. Bratislava : Univerzita
Komenského, s. 217.
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Charakteristika sexizmu a
jeho znaky

Ako problematické vnimame znevaZzovanie jedného pohlavia na Ukor druhého[1], Co je v podstate
jednoduchd charakteristika sexizmu. lde o stereotypy, predsudky alebo diskrimindciu jedného

pohlavia na Ukor druhého.[2]Sexizmus mbzeme identifikovat na zaklade niekolkych

charakteristickych znakov: [3] [4]
1. Stereotypizacia

Stereotypné myslenie ako také nie je samo o sebe negativnym procesom. Naopak, je to jeden zo
zdkladnych pozndvacich procesov, ktory ndm umoznuje na zaklade klasifikovania povrchnych

vlastnosti, znakov a signdlov[5] lepSie porozumiet svetu okolo nas. Podla Jirdka a Kbépplovej je
stereotyp ,socidlna klasifikdcia urcitych skupin aich reprezentdcia pomocou zjednodusenych,
neoveritelnych, zovseobecriujicich znakov, ktoré vyslovne (explicitne) ¢i nepriamo (implicitne)
predstavuju subor hodnét, sudov a predpokladov tykajucich sa spravania takychto skupin, ich
vlastnosti, minulosti a vyvoja.“[6] Podla Pravdovej je stereotyp ,... socidlna konstrukcia reality,

ktora je spoloCensky, kulturne i osobnostne podmienend a etabluje sa na zaklade jej sustavného
komunikovania v skupine iv celej spolocnosti... Predstavuje zjednodusené pohlady, postoje,

hodnotenia ¢i predsudky.” [7] Média byvaju Casto kritizované za posilfiovanie stereotypov. V ramci
socidlneho konstruktivizmu je potrebné brat do Uvahy, Ze na jednej strane odrdzaju socidlnu
realitu, na strane druhej ju spoluvytvaraji. Su tak obrazom danej doby, ale i jej spolutvorcom.
Niektori odbornici nevidia rozdiel medzi predsudkami a stereotypmi. Ini odliSuju predsudky ako tie
nazory a postoje, ktoré obsahuju nepriaznivy alebo nepriatelsky vztah voci inym, zatial o
stereotypy mo6zu byt postoje neutrdlne alebo dokonca obsahujd priaznivy, pozitivny vztah.[8]

Schauer[9] rozdeluje stereotypy na Skodlivé a menej Skodlivé. Medzi Skodlivé zaraduje stereotypy
podla rasy, pohlavia, sexualnej orientdcie a etnického poévodu, za menej Skodlivé oznacluje
stereotypy zalozené na Statnej prislusnosti (napr. Taliani ako hlu¢ni a Slovaci ako pracoviti).
V digitdlnych hrach sa najCastejSie stretdvame so stereotypnym vnimanim zeny ako sexudlneho
objektu/femme fatale, Zeny ako obete, Zeny v stereotypnej Zenskej role (zienka domdca, matka,
opatrovatelka), Zzeny ako hrdinky.[10] Stereotypné zobrazenia v hrdch ale neobchadzaju ani
muzské postavy, atak nas hrdina méze vystupovat ako lahkovazny miladik, zvodca/playboy,

profesional[11] &i neSikovny muz. NajCastejSie sU vSak muzski protagonisti v hrach prezentovani
ako hypermaskulinni a nasilni (napr. Duke Nukem).[12] M6Zeme vnimat aj snahy o porusovanie

stereotypov. V anglickom jazyku tento termin oznacujeme za kontrastereotyp (counterstereotype),
mozeme hovorit o antistereotype alebo o nestereotypnych prezentaciach, konkrétnejsie narudsanie


applewebdata://F0B5A54B-91AD-4647-90B3-859B92F212A1#_ftn1
applewebdata://F0B5A54B-91AD-4647-90B3-859B92F212A1#_ftn2
applewebdata://F0B5A54B-91AD-4647-90B3-859B92F212A1#_ftn3
applewebdata://F0B5A54B-91AD-4647-90B3-859B92F212A1#_ftn4
applewebdata://F0B5A54B-91AD-4647-90B3-859B92F212A1#_ftn5
applewebdata://F0B5A54B-91AD-4647-90B3-859B92F212A1#_ftn6
applewebdata://F0B5A54B-91AD-4647-90B3-859B92F212A1#_ftn7
applewebdata://F0B5A54B-91AD-4647-90B3-859B92F212A1#_ftn8
applewebdata://F0B5A54B-91AD-4647-90B3-859B92F212A1#_ftn9
applewebdata://F0B5A54B-91AD-4647-90B3-859B92F212A1#_ftn10
applewebdata://F0B5A54B-91AD-4647-90B3-859B92F212A1#_ftn11
applewebdata://F0B5A54B-91AD-4647-90B3-859B92F212A1#_ftn12

gendrovych stereotypov moézeme v literatire ndjst pod skratkou NSGR (non-stereotypical gender
role - nestereotypna gendrova rola).

2. Fragmentacia ludského tela. Ked dochadza k fragmentacii ludského tela, na prezentaciu je
vyClenena iba cast ludského tela, ato takd, ktord sa povazuje za atraktivhu. Prezentovany
fragment tela je vac¢sSinou sexualizovany so zdmerom prildkat pozornost. V reklame to byva zaber
na zenské prsia alebo pozadie, v hrdch sa fragmentacia moze vyskytovat vo forme priblizenych
zaberov.

3. Objektivizacia je jav, ked prezentujeme Cloveka ako objekt bez vlastnej vole, nazoru, alebo
ako doplnok k produktu ¢&i inému ¢loveku. Casto sa nezobrazuje ani tvar osoby, ¢im sa osoba
dehumanizuje.

4. Propagacia nasilia voci urcitému pohlaviu. Krajnymi pripadmi sU hry zobrazujlice

znasilnenie, ako napr. Custer’s Revenge[13], Phantasmagoria[14].

5. Podpora mytu krasy. Mytus krasy je pomenovany podla rovhomennej publikacie autorky
Naomi Wolf a oznaluje spoloCensky fenomén prezentujlci, ze krdsa objektivne a univerzalne
existuje, zeny ju maju chciet stelesnovat a muzi maju chciet Zeny, ktoré ju stelesniuju. V pripade
Zien sa kladie dbéraz na stihlost, atraktivnost a mladost, u muzov je to najma atraktivnost a fyzickd
zdatnost.[15] Autorka sa zameriava predovsetkym na kritiku reklamného priemyslu, termin sa ale
rozsiril aj do inych medialnych sfér.

6. Jazykovy sexizmus. Sexizmus sa netyka nutne iba vizudlnych zobrazeni, méze byt
vysledkom kontextu alebo volby jazykovych prostriedkov, ¢asto vo forme dvojzmyslov.

[1] DADOVA, Z.: Fighting sexism. 10 let aktivismu za nesexistickou reklamu. Brno : Nesehnuti,
2018, s.4.

[2]1 Abrams et al., 2003 In TOMKINS, J. E., LYNCH, T.: The Concerns Surrounding Sexist Content in
Digital Games. In FERGUSSON, CH. J. (Ed.): Video Game Influences on Aggression, Cognition, and
Attention. USA: Springer, 2018, s. 120.

[3] KRSKOVA, M., PANIKOVA, N.: Sexistické reklamy na Slovensku alebo ¢o md spoloc¢né
stahovanie, praskova lakovria a bankové sluzby. Bratislava : Slovenské narodné stredisko pre
ludské prava, 2016. s.13.

[4] O sexistickej reklame. [online]. [2022-08-01]. Dostupné na: <https://www.sexistickykix.sk/o-
sexistickej-reklame>.
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[5] SPALOVA, L., FICHNOVA, K.: Diskurz gender stereotypov vytvaranych médiami a ich vplyv na
deti mladSieho a stardieho 3kolského veku. In (KO)MEDIA: monografia odbornych a vedeckych
studii. Nitra : Univerzita Konstantina Filozofa v Nitre, 2007, s. 375.

[6] JIRAK, J., KOPPLOVA, B.: Média a spole¢nost. 2. vyd. Praha : Portal, s. 145.

[7]1 PRAVDOVA, H.: Fenomén zdbavy a Uloha stereotypov v produkcii a recepcii medialnej kultury.
In Communication today, 2011, roc. 2, ¢.1, s. 18.

[8] PRUCHA, J. WALTEROVA, E., MARES, J.: Pedagogicky slovnik. 3. vyd. Praha : Portél, 2001, s. 35-
36.

[9] SCHAUER, F.: Profiles, probabilities and stereotypes. USA : Harvard University Press, 2006, s. 6.

[10] T. L. Diezt In MAGO,Z.: Avatar ako genderizacny faktor vo virtudlnom prostredi digitalnych
hier. In Dot.comm, 2014, roc. 2, ¢.1-2, s. 34.

[11] SRPOVA, H. a kol:. Od informace k reklamé. Ostrava: Ostravska univerzita, 2007, s. 123.

[12] Burgess et al., 2007 In TOMKINS, J. E., LYNCH, T.: The Concerns Surrounding Sexist Content in
Digital Games. In FERGUSSON, CH. J. (Ed.): Video Game Influences on Aggression, Cognition, and
Attention. USA : Springer, 2018, s. 120.

[13] JHM Ltd.: Custer's Revenge. [digitdlna hra]. USA: American Multiple Industries, 1982.
[14] Sierra: Phantasmagoria. [digitdlna hra]. Santa Monica, CA: Activision, 1995.

[15] WOLF, N.: Mytus krasy. Bratislava: Aspekt, 2000. 352 s.
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NajCastejSie stereotypy a
prejavy sexizmu v
digitalnych hrach

Sexizmus povazujeme vo vSeobecnosti za uz spolocensky prekonanu sucast digitdlnych hier bez
vyraznejSieho benefitu na hratelnost alebo pribeh, samozrejme, s vynimkou erotickych titulov, kde
je sex a erotika nosnym motivom. V nasledujlicej stati si prezentujeme niektoré z podéb sexizmu
v starsich aj novsich hernych tituloch:

e Hranie prezentované ako primarne muzska aktivita, marginalizacia zenského hrania, zeny
prezentované v hernej komunite ako nieCo ojedinelé. Podiel hracok sa napriek tomu
v prieskumoch ukazuje ako takmer rovnocenny k muzskym hraom. Prieskum americkej

asociacie pre zadbavny priemysel ESA hovori 0 45% zastUpeni Zien[1], v Azii sa populécia
hracok pohybuje okolo 40 - 45 %[2], eurépsky prieskum hovori 0 47 % zenskych hracok.

[3] Vo vSeobecnosti plati, Ze pocCet Zenskych hracok je v poslednych rokoch na vzostupe.
Nesmieme zabldat, ze podiel hracok (zien) zavisi vo velkej miere od herného Zanru (a
navyse sa vymedzenie zanrov medzi autormi lisi). Data z rozsiahleho prieskumu Gamer
Motivation Profile (v preklade hrac¢sky motivacny profil) spoloc¢nosti Quantic
Foundry z roku 2016 na subore 270 000 hracov ukdazali podiel hracok menej nez 10 %
v zanroch: MOBA, Grand strategy, FPS, Racing, Tactical shooter, v Sportovych a akénych
hrach - action RPG bol podiel hracok 20 %, zdpadné RPG 26 % a japonské RPG 33 %,

Casual puzzle 42 %, Family farm/sim 69 % a Match three 69 %.[4]
e Sexizmus v hrdch mo6ze byt cliastoCne spoOsobeny aj nizSim zastUpenim zien medzi
vyvojarmi hier. Podla portalu statista.com tvoril celosvetovy podiel Zenskych vyvojarok

v roku 2021 30 %.[5] Existuju organizacie, ako napriklad Women in Games, ktoré sa
usiluju o presadenie zien v tomto odvetvi a bojuju s gendrovou diskriminaciou.

e Jediny sp6sob progresu postavy v hre je vykonanie aktivity povazovanej za prindleziacu k
danému pohlaviu, pricom dand aktivita mnohokrat nie je ani velmi zaujimavéa a niekedy je
aj mimo kontextu pribehu hry (napriklad Zenskd postava musi upiect kola¢ v Paper Mario
[6DI7].

e Kym muzi maju na vyber viacero pod6b avatara, zeny len jednu, vacsinou sexualizovanu
verziu.

e Close-ups (zabery zblizka) na prsia (napr. Tomb Rider[8]).

e Hlavny protagonista hry je muz a ak v hre vystupujd zeny, tak v lepSom pripade ako

vedlajSie postavy, v horSom pripade ako prostitdtky (napr. GTA San Andreas[9]).
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e Prezentovanie Zeny ako trofeje (napr. v The Witcher[10] hlavny hrdina zbiera karty
s vyobrazenim Zien, s ktorymi mal pomer; v Mafia 2[11] hraci zbieraju ¢asopisy Playboy).

e V Saints Row IIl.[12] je misia, v ramci ktorej protagonista zachrani skupinu prostitutok
a potom ma moznost ich bud predat naspat tnoscom, alebo byt ich novym pasdkom. V tej
istej hre jestvuje alternativa hrat za Zenu alebo muza, ale ak si hra¢ zvoli zenskUl postavu,

automaticky hra lahsiu Uroven.[13]

e V Postal 2[14] je meno druzky hlavnej postavy , Postal Dude s Bitch”, ¢o je objektivizujuce,
dehumanizujuce as ohladom na vyznam slova ,bitch” (v preklade suka) aj
dehonestujuce.

e Problematickd prezentacia Zien v hrach: jednak sexualizacia a stereotypizacia a jednak
poddimenzovanie zastlpenia Zenskych protagonistiek v hrach. Zo Studie diverzity postav,
obsahujlcej priblizne sto hier za poslednych pat rokov od 2017 do 2021, zohladnujlcej
pre kazdy rok iba desat najpreddvanejsich hier, vyplyva, Ze z celkového mnozstva 810
postav bolo 66,5 % muzskych 27,7 % Zzenskych a zvysnych 5,8 % bolo nebindrnych alebo

nemalo zdokumentované pohlavie.[15] V obsahovej analyze hier sledovali Beasley a

Steadley[16] zobrazovanie Zien v 47 ndhodne zvolenych hrach pre Nintendo 64 a Sony
Playstation. Z 597 analyzovanych postav bolo 437 muzov (71,52 %), len 82 Zien (13,74 %)
a 88 (14,74 %) s neurc¢enym pohlavim (mimozemstania, zvieratd). Navyse Zzeny mali nizsiu
mieru zahalenia oblecenim nez muzi, 41 % zenskych postadv malo vyrazne vyvinuté prsia.

Dalibor Bartos[17] vykonal komplexny vyskum (vylu¢ne) Zzenskych postav v hrach, pricom
vychadzal z niekolkych rebri¢ckov top 100 hier. V jeho findlnej analyze dvadsiatich troch
hernych titulov (uvedenych medzi rokmi 1994 - 2018) Sestnést tvorili hry, kde hlavna
postava bola Zena, a sedem hry, kde figurovali Zenské postavy vo vyznamnej vedlajsSej
Ulohe. Rodové stereotypy v hrach identifikoval v podiele 31 % s hlavnymi Zenskymi
protagonistkami a ich vyskyt pri vedlajsich postavach 58 %, sexualizaciu v 25 % hier s
hlavnou Zenskou protagonistkou, pri vedlajSich postavach bolo 50 % Zenskych postav
sexualizovanych. Vykonavané nasilie voci Zzenskym postavdm alebo iniciované postavou
bolo identifikované pri 81 % hlavnych postav (s vynimkou 19 % nenasilnych hier, ktoré
patria do formy nezavisléhoStylu financovania), v pripade vedlajSej postavy sa nasilie
vyskytovalo vo vSetkych skimanych tituloch.

[1] 2021 Essential Facts About the Video Game Industry. [online]. [2022-08-01]. Dostupné na:
<https://www.theesa.com/resource/2021-essential-facts-about-the-video-game-industry/>.

[21 YOKOI, T.: Female Gamers Are On The Rise. Can The Gaming Industry Catch Up?. [online].
[2022-07-25]. Dostupné na: < https://www.forbes.com/sites/tomokoyokoi/2021/03/04/female-
gamers-are-on-the-rise-can-the-gaming-industry-catch-up/?sh=20b3da25f9fe>.
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Vysvetlenie tedrie socialnej
kognicie

Aj ked to implicitne tusime, nie je na Skodu si na tomto mieste pripomenut, preco je sexizmus
v hrach (a m6zeme to vztiahnut na média vseobecne) spolo¢enskym problémom.

Prvym aspektom v pozadi je tedria socialnej kognicie, predstavena Leonom Festingerom, ktord sa
velmi zjednodusSene zaoberd tym, Ze sa ulime jeden od druhého (pozorovanim). Tyka sa to
presvedceni, noriem, ako aj utvarania predstdv o gendrovych rolach, teda toho, aké spravanie je
prijatelné pre jednotlivé rody, ¢o je normou. Pritom hodnotime sami seba, ako do tychto schém

zapadame.[1] Takisto sa socialne porovnavanie tyka porovnavania aspektov svojho ja s ostatnymi,
napriklad vzhladu. Vnimanie gendrovych roli v medialnych obsahoch pritom zavisi aj od roly, ktoru
recipient aktualne zastdva. Slobodny muz zosobnujuci tradi¢nd maskulinnu rolu bude vnimat

podobné zobrazenie v hre inak ako otec na rodiCovskej dovolenke.[2] V tejto sUvislosti recipienti
médii hodnotia aj socidlnu pritazlivost, teda to, ¢o sa povazuje v danej spolocnosti za vhodné (v
tomto kontexte ako vhodné spravanie a vzhlad urcitého pohlavia v zmysle gendra). Ak zeny
pocituju, Zze spolo¢nost povazuje hranie za muzskl aktivitu nevhodnu pre zeny, mozu pri hrani
pocitovat disonanciu (nesulad), Ze nezapadaju do svojej socidlnej roly, dbésledkom c¢oho sa
napriklad neprezentuju ako hra¢ky alebo pri vyskume skreslia ¢as straveny hranim. Ulohu pri
vnimani gendrovych roli zohrava aj ich repeticia, opakovanie gendrovych prezentacii v médiach.
V kone¢nom désledku teda sexizmus moéze viest k negativhym presvedceniam o urcitom pohlavi,
jednak na strane prijimatela a jednak na strane urcitych skupin ¢i dokonca spoloc¢nosti. V pripade
Zien takéto presvedlenia moézu viest k podpore akceptdcie tzv. mytu zndsilnenia (v angl. rape
myth) ako suboru falosSnych predpokladov a predstdv o znésilneni, jeho obetiach alebo

pachateloch.[3]Prikladom takychto mytov je ndzor, ze kazda zena skryto tuzi byt znasilnena alebo
za znasilnenie moéZze Zena sama tym, Ze provokuje nasilnika svojim spravanim alebo oble¢enim.!4]

[1] TOMKINS, J. E., LYNCH, T.: The Concerns Surrounding Sexist Content in Digital Games. In

FERGUSSON, CH. J. (Ed.): Video Game Influences on Aggression, Cognition, and Attention. USA :
Springer, 2018, s. 122.

[2] KOSUT, M. Encyclopedia of Gender in Media. USA : SAGE Publications, Inc., 2012, s.346.
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Proteov efekt

Virtudlne prostredie umoznuje vo velkej miere upravovat nasu digitdlnu sebaprezentaciu. Otazne
je, ako nasSa virtudlna sebaprezentacia meni nds. Mozno ste postrehli rozdiel v Style hrania
v zavislosti od toho, ako vyzera vas avatar. Existuje efekt, ktory hovori o tom, Ze nielen my
vytvarame a menime nasSich hernych avatarov, ale aj nasSe spravanie sa meni podla toho, akd je
nasa digitadlna prezentacia. Efekt dostal nadzov podla Gréckeho boha Protea, ktory dokazal menit
svoju podobu na zvieratd, strom ¢i vodu. Opisali ho Nick Yee a Jeremy Bailenson ako jav, ked
spravanie jedinca v hre zodpoveda jeho/jej digitalnej sebaprezentacii bez ohladu na to, ako jeho

(digitalnu prezentaciu) vnimaju ostatni.[1] Proteov efekt hovori o tom, Ze stelesnenie herného
avatara vedie k zmene sebavnimania (a k ndslednému spravaniu v sulade s touto zmenou).

Vyskumnikov Foxa a kol.[2] zaujimalo, ako nerealistické a hypersexualne prezentacie zien v
hernom prostredi ovplyviiuju sebavnimanie hracok. Vyskumnému suboru 86 Zien (vo veku 18 az 40
rokov) pridelili sexualizovanych a nesexualizovanych avatarov, pricom avatar mal bud tvar
GEastnicky vyskumu, alebo nezndmu tvar. Ulastni¢ky so sexualizovanym avatarom si
internalizovali vzhlad avatarov a hlasili viac myslienok zameranych na fyzicky vzhlad a vysSiu
mieru sexudlnej sebaobjektifikacie (ak Zzena sama seba vnima len ako sexudalny objekt). Navyse, ak
sexualizovany avatar mal tvar ucastnicky vyskumu, Ucastnicka pravdepodobnejSie prejavovala
vySSiu mieru tolerancie k akceptacii mytu znasilnenia (akceptacie toho, Zze za znasilnenie si mbze
obet sama napriklad tym, ako je oble¢end alebo flirtovanim). Stadia poukdzala na negativne
dosledky zosobnovania sexualizovanych avatarov, ale odbornici voci jej zadverom vzniesli vycitky,
lebo ako pri inych vyskumoch vo virtudlnom prostredi nemozno jednoducho zistit, aka je
prenositelnost zisteni do redlneho Zivota Ucastnic¢ok vyskumu.

[1] Yee, N., Bailenson, J. N. The Proteus effect: The effect of transformed self-representation on
behavior. In Human Communication Research, 2007, ro¢. 33, ¢. 3. s. 271.

[2] FOX, J., BAILENSON, J. N., TRICASE, L.: The embodiment of sexualized virtual selves: The Proteus
effect and experiences of self-objectification via avatars. In Computers in Human Behavior, 29
(2013).s.930.
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Otazky, ulohy a doplnujuce
Citanie

1) Charakterizujte rozdiely medzi pohlavim a rodom.

2) Uvedte priklady na jednotlivé Zenské stereotypy z konkrétnych hernych titulov.
3) Uvedte priklady na jednotlivé muZské stereotypy z konkrétnych hernych titulov.
4)  Nastudujte si rozdiel medzi archetypom a stereotypom.

5) Vymenujte znaky sexizmu.

6) Vysvetlite pojem , mytus krasy”.

7)  Najdite priklad na fragmentaciu ludského tela z konkrétneho herného titulu.

8) Najdite priklad na objektifikaciu ludského tela z konkrétneho herného titulu.

9) S akymi podobami sexizmu ste sa osobne stretli po¢as hrania? Vnimali ste dany prejav ako
neskodny alebo skodlivy? Ako ste nari reagovali?

10) Uvedte postavu digitalnej hry, ktora zosobriuje kontrastereotypné zobrazenie daného pohlavia.
11) Charakterizujte Proteov efekt a uvedte na jeho prejavy priklad z konkrétnej hry.

12) Diskutujte o posune v odvetvi digitalnych hier v oblasti sexizmu (v zmysle, Ci je postupom casu
v hrédch menej alebo viac sexistickych prejavov). MbZete sa rozdelit na hracov a hracky.
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