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Definice
Subkultura je soubor specifickych norem, hodnot, vzora chovani a zivotni styl
charakterizujici ur€itou skupinu v ramci SirSiho spolecCenstvi. Jeji Clenove ukazuji
svou nalezitost k dané subkultuie vngjSimi znaky, které zahrnuji napt. hudebni
preference, styl oblékani, zpiisob mluvy, ¢i dodrzovani urcitého archetypu chovani.

Subkultura hracu (Gamer Subculture)

V roce 1958 vytvotil americky fyzik William Higinbotham prvni pocitacovou hru jez
dokazala vyuzit graficky display. Jen méalo mohl tusit, na kolik byl Tennis for Two
(jak hru pojmenoval) prikopnickym dilem, které mélo béhem pfiistich padesati let
zcela zménit tvar zdbavniho primyslu.

Posuiime se o patnact let pozd¢ji do roku 1973. V tento klicovy rok nastava
fenomén hry Pong, prvni komeréné dostupné hry. Tohle pfedznamenéva vznik mnoha
dalsich komer¢né dostupnych her a do existence vchazi prvni pocitacové herny.

V tomto Case za¢ina profilace nové spolecenske skupiny — hrach. Hry jako Pong,
Donkey Kong(1981), Space Invaders(1978) a Pacman(1980) zahlcuji arkddove herny.
Kazdy z téchto titulli ma sviij Zebticek nejvyssiho dosazeného skore. Tato funkce
efektivné méni hernu na socidlni arénu, kde se jednotlivy aktéfi snazi dostat na
pomyslny vrchol a stat se tak nejlepSim hracem.

V této dobé je tedy hracska subkultura jiz silné etablovana, stale vSak neni
ptili$ relevantni k dominantni kultufe. Velkd zména nastala teprve s piichodem
celosvétové sité internet. Ze Svycarského CERNu pochézejici invence sitového
propojeni pocitact zdsadnim zpiisobem méni tvar subkultury 1 gamingu jako
takového. V devadesatych letech se hraci zacinaji délit na ty, ktefi hraji na konzolich
a na ty, ktefi hraji na PC. Tento rozkol je obzvlast’ viditelny v geografickém kontextu,
kdy Severni Amerika hraje na konzolich, zatimco Evropané sedi spiSe u osobnich
pocitacil.

Fenomén multiplayeru (moZnost propojeni jedné hry pro vice hracii) se rozviji
hlavné na prelomu tisicileti. Multiplayer logicky hojné vyuziva rozristajiciho se
internetového propojeni, ackoli na ném neni uplné zavisly. K jednotlivym hram jsou
presunu gamert do virtualniho prostiedi, princip socialni arény, kterou zndme z
americkych heren sedmdesatych a osmdesatych let vSak zlistava stejny s tim
rozdilem, Ze hrad€e nyni zastupuje jeho avatar — digitalni projekce socialnich a hernich
akci uzivatele na siti.

Nejveétsi promeénou do soucasnosti prosla subkultura hract v prvnim desetileti
tretiho milénia; predevsim diky reakci herniho primyslu na prohloubeni a rast
webového propojeni. Pro PC hrace vznikaji herni platformy jako Uplay spole¢nosti
Ubisoft, ptedevsim vSak Steam spole€nosti Valve. Steam sdruzuje herni komunitu
historicky bezprecedentnim zptisobem; kombinaci funkce socialni sité, internetového
obchodu a herni platformy bofi star¢ konvence o multiplayeru.
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Vzhledem k existenci mnoha riiznych zanrh (a subzanrti) pocitacovych her je
dalezité zajimat se o vztah mezi Zanrem a hracem. Hraje ak¢éni FPS (First Person
Shooter) urcity typ lidi? Ve skutecnosti jde €asto o to, jaky druh imerze v zazitku
pocitacové hry hra€ ocekava. Lidé s rozvinutéj$im smyslem pro analyzu situace a
multitasking oceni spiSe strategické hry; Clovék ocenujici plynulost a okamzitou
odménu nalezne pravdépodobné;ji zalibu v FPS. RPG (Role-Playing Game) hraci jsou
obzvlast’ zajimava skupina, nebot’ svym oblibenym zadnrem kdysi pfedznamenali
vznik pocitacovych her. Preferuji souziti s jejich hernim avatarem, o kterého se staraji
tak, aby dokazal dobfe plnit jednu roli ve skuping. Jsou to gamefi Skoly J.R.R.
Tolkiena, snici o fantastickych svétech a jejich plisobeni v ném.

Se zmapovanou historii hernich komunit miiZeme nyni prozkoumat herni
subkulturu jako takovou. S demografického hlediska je zajimavé, ze se béhem
posledni dekady hodné vyvazilo v€kové a genderové ratio. Zatimco koncem
devadesatych let minulého stoleti byli jasné dominantni skupinou mladi muzi, v roce
2012 nachazime v USA v€kovou vyvéazenost. 32% hracti ma méné nez 18 let, 31%
ma mezi 18 az 35 lety a kone¢né vice nez 35 let je 37% hrach. Co se pohlavi tyce:
47% gamera v roce 2012 jsou Zeny. Z toho vyplyva, Zze gamerem dnes mtiZze byt
prakticky kazdy, coz bofi stereotyp vékové a genderové afinity k pocitaovym hram.

Neodmyslitelnym jevem v kontextu hracské komunity je subkultura nerdt a
geek, nebot’ se tyto dvé skupiny siln€ prekryvaji. Nerd je clovek zajimajici se o
informacni technologie a pocitacové sité, ¢asto na tkor socialnich a komunikacnich
schopnosti. O znatelném rozsifeni a zviditelnéni nerdovské komunity jasné dokladaji
sou€asné trendy v nehernim zabavnim primyslu. Filmy jako Gamer(2009) nebo Tron
Legacy(2010) spolecné se seridly jako Big Bang Theory(2007-) a IT Crowd(2006-
2010) jsou nepokryté zamétené na nerdovskou komunitu. Pro ilustraci — Big Bang
Theory bylo v roce 2011 tfetim nejstahovanéj$im televiznim seridlem a prvnim
nejsledovanéj$im v USA v seznamu nejstahovangjSich seriala.

D4 se ocekavat ze trend hracské subkultury ziistane rostouci a bude nadale
zasadné ovliviiovat produkci zdbavniho primyslu. Hry se budou sofistikovanéj$imi a
s nimi snad 1 jejich hraci.
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