Osvobodit medialni kulturu od slovniku
pozdniho kapitalismu
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Co lze udélat pro to, aby se medialni utopie staly skute¢nosti? Vize spravedlivéjsi
budoucnosti musime hledat i mimo svét, jak jej zname. Videohry nas miizou navést.

Produkce masmédii je maSinerie fizena marketingovymi vzorci. V podstaté jde o primysl pozornosti, ktery — v
dobé posedlosti pokracovanim doslova — dokola opakuje a stvrzuje spole¢enské hodnoty a nastoluje kulturni a
ekonomickou hegemonii. Na zapadni polokouli konzervativni az liberalni kapitalistickou ideologii, ktera nas do této
zjevné slepé uliCky déjin pfivedla, prosazuje valna ¢ast velkorozpodtovych produkci, a ideologicka zména se tak

pro mnohé stala v pravém slova smyslu nemyslitelnou.

Plati to nejen pro filmy, ale i pro mainstreamové videohry, jez se staly jednou z nejvyznamnéjSich forem zabavy a
jejichz roli média ovliviujici zejména mladé lidi nelze prehlizet. Své hodnotové konstrukty vytvareji podobné jako
valna &ast filmovych trhak(, a to na zakladé hyper-individualistického pohledu na svét, ktery ¢eka, az se odevzda
jedinci, ktery hry hraje — na svét plny klisé, ktery se fidi spiSe manichejskymi principy. Za toto nevhodné
zjednoduseni vidéni svéta ¢astecné vdédime skuteCnosti, Ze politika je marketing — politické kategorie se
povrchné prezentuji podle toho, jaké cilové skupiné je Ize pfisoudit, pfiéemz se ignoruje politicka role médii a
strukturalni kritice se ,pro jistotu“ vyhybame: napfiklad velkorozpoé&tové hry sice obhajuji genderovou a rasovou
rozmanitost, ale zaroven dialekticky podporuji konzervativni tropy. Vyzaduiji toleranci vici tém, ktefi pfijali jejich

vizi vesmiru, a jsou nekompromisni vic&i tém, kdo ji zpochybriuji.

Stvrzovat zdani dokonalosti

Dnesni masmédia slouzi primarné prodeiji, a jsou tak v pasti bubliny neustalého ujistovani, kdy se donekonec¢na
opakuji osvédcené vzorce, a tim i hodnoty a svétonazory. Spole€nosti tak zacaly zit kapitalistickymi pfedstavami,
jako by to byla jejich druha pfirozenost — pfirozena a neménna biosféra, kterou v jeji celistvosti zkratka

nezpochybriujeme.

Herni primysl se se spolu s komercializaci zrodil v devadesatych letech, tedy v dobé bliziciho se vrcholu
pozdniho kapitalismu, a okamzité nasal vSechny jeho prvky: modely osvédéenych postupt, neoliberalni zaméfeni
na jednotlivce jako na stfedobod svéta, nezpochybnitelnou expanzivni logiku a hratelnost i pfib&éhové smy¢ky, v
nichz dominuji muzi s patficnym podilem hypermaskulinnich tropt. Nékterych téchto prvkl se podle vSeho stézi
zbavujeme i v progresivnich dvacatych letech 21. stoleti: Zenské postavy se vétSinou smrsknou na jednu ze dvou
roli, které bud pfehnané zdurazriuji klasické pojeti zenskosti, nebo zeny zkratka proméni ve stereotypni typy,
pfitom muzské tropy rozSifené o tradiéné Zenské atributy vidime jen vzacné. Mainstreamové hry tak zavanéji

devadesatymi lety.



Cilem hyperrealismu — tedy v podstaté vizualniho jazyka kapitalismu — neni znovu vytvorit fyzickou realitu, spise
se snaZi znovu nas utvrdit v naSich predstavach: ve videohre je kazdy zapad slunce dokonaly.

Kritika herniho primyslu a hyperrealistické vizualni stranky masmédii se redukuje na zoufalé volani po medialni
kultufe osvobozené od znehodnoceného slovniku pozdniho kapitalismu. Cilem hyperrealismu — tedy v podstaté
vizualniho jazyka kapitalismu — neni znovu vytvofit fyzickou realitu, spiSe se snazi znovu nas utvrdit v nasich
pfedstavach: ve videohfe je kazdy zapad slunce dokonaly. Postavy, s nimiz se setkavame, jsou €asto pouhé
archetypy, tedy pfedstavy o postavach vhodnych pro roli & hodnotu, kterou reprezentuji. Ambivalentni postavy a

moralné slozZité otazky maji ve svété zalidnéném marketingovymi stereotypy jen malo prostoru.

Neptekvapi, Zze videohry jsou skrz naskrz hyperkapitalistickym médiem i v dnesni Cinské lidové republice, tedy na

prirozené jednom z nejvétsich trhi v tomto odvétvi. Existuje nebo existoval v§ak nékdy néjaky protipfiklad?

Prostor vystoupit mimo logiku kapitalismu

Jaroslav Svelch v knize s nazvem Gaming the Iron Curtain. How Teenagers and Amateurs in Communist
Czechoslovakia Claimed the Medium of Computer Games (Hrani her za Zeleznou oponou. Jak si teenagefi a
amatéfi v komunistickém Ceskoslovensku narokovali médium poéitacovych her) z roku 2018 poukazuje na
tematickou rozmanitost domaci tvorby videoher v Ceskoslovensku osmdesatych let: ,Lidé psali hry o Indiana
Jonesovi a o krtkovi/kureti, ale psali i o svych kamaradech, o svych oblibenych pisniCkach a o protestech proti
rezimu“. Hry byly ,protipdlem mainstreamové korporatni produkce®, ¢asteéné diky jinému kontextu vyroby v
centralizovaném socialistickém staté, i proto, ze zlstavaly ,garazovym® odvétvim. Vysledkem byl medialni zanr s
rozmanitymi hodnotami, postavami i déjovymi linkami — medialni utopie, kterou mohou pfijmout vSichni. Toto
subkulturni odvétvi bychom sice mohli srovnavat s dnesni indie scénou, ktera rovnéz produkuje razné hry
vybodujici z mainstreamovych trop(, jenze témérF vSechny socialni demokracie v obdobi pfed popularizaci
videoher nahradily demokracie trzni, a nam stale chybi pfiklad mainstreamového herniho primyslu, ktery by
umoziioval kulturni disent. Aby bylo jasno: problém neni v existenci masmédii, ale v tom, Ze motivem konsensu je
zisk, nikoli princip obecného blaha. Hry musi byt prostorem, ktery se vymani z hegemonie nevédomosti a bude

zkoumat spolecenské otazky a rizné perspektivy.

Po velmi nevalném pokusu Facebooku vytvofit hybridni socialni a herni médium jde do velké miry stéle o
neprobadanou oblast. Skryta nebezpeci kapitalismu jsou v tomto pfipadé zfejma — v nasem soucasném systému
Ize jen stézi uvazovat o konceptu socialnich hernich center, aniz bychom fesili otazku porusovani soukromi a
outsourcované kontroly prostfednictvim gamifikované meritokracie. V nasem dnesnim kontextu produkce se totiz

zda, jako by pfedem byl naprogramovan dystopicky hyperkapitalisticky vysledek.

Ano, tato média maji rozhodné potencial uskutecnit utopické vize hravych socialnich prostfedi: mista, kde se lidé
schéazeji na pfevazné vefejnych prostranstvich, spole€né prozivaji dobrodruzstvi, podili se na demokratické a
kritické vyméné nazoru, a na jejim zakladé buduji silné vazby. To vSechno v zasadé existuje. Pfesto herni
prostory na své cesté k tomu, aby se staly skute€nymi socialnimi médii, postupuji pfinejlepsSim malymi kriicky — po
kterych nékdy nasleduje skok $patnym smérem. Jestli nas dé&jiny néco naucily, pak to, ze vzdycky, kdyz
kapitalismus spolkne vyznamné technologické inovace — napfiklad internet —, vyplivne pak socialni nebo
ekologickou dystopii. NemUzeme totiz doufat, Ze nase politické hospodafrstvi vyrobi pravé ty nastroje a prostory,



které nas od né&j osvobodi. Ma-li se medialni utopie stat skute¢nosti, musime prostfedky medialni produkce
nejprve zbavit logiky akumulace kapitalu. V podstaté si musime uvédomit, Ze existuje i svét mimo kapitalismus, a

teprve pak muzeme snit o demokratickych a socialnich vizich lep$i budoucnosti.
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