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Hra ako komunikaény fenomén: niekd’ko terminologickych poznamok

Hru v najSirSom vyzname mozno definbvako savisly sled druhotnych dopinkovych
transakcii, ktoré smeruju k jasne definovanémuredznamemu vysledku, ako obifagicu
sa sUstavdasto opakovanych, zdanlivo iracionalnych operazisleytou motivaciou (Berne,
1992, s. 14). Hra je jednym z najdélezitejSich kapespol@enského Zivotdudi s&asnosti;
predstavuje osobitny modus vivendi, ktory poptatsych dvoch hlavnych formach Zivotnej
aktivity ¢loveka —préaci a boji — pomahailoveku vytvard sociokultirny priestor (Blazek,
2003, s. 56). Hry spravidla mozno deha intelektualne(cielom je konStruova urity
systém alebo odliava jeho zmysel — modelarstvo, ale aj krizovky, rébwsypod.),
spola‘enské(ich (elom je zélenenie hréa do istého spol@nského postavenia — diev
hrajuce sa s babikou sa pripravuje na buddcu utohtky; Sachy imituja skutmy boj) a
estetické(ich cid’lom je evokové citové a estetické citenie divakov — divadelné, lalg aj
$portové staze) -Cerny, 1996, s. 437.

Teoretik socialnych hier E. Berne zdamae, Ze clovek potrebuje hru nielen ako
rozptylenie, zabavu, ale aj ako nevyhnutnd formwothiej existencie, ako &ag’
uspokojovania tuzby po pravidelnosti, ktori Berrezyva ,hladom po Struktare" (Berne,
1992, s. 12 — 13). Tato tuzba je podmienena pratkym socialnymi faktormi: spaioos’
upewviuje atakavania pri uskut@ovani roly — socialne spravanie, ktoré je v sulad&nou
rolou, je reakciami socialneho okolia ugevané, a to, ktoré sa od danychakéavani
odchy'uje, je sankcionované (z¥gjne oslabovanim spalenskej prestize, posmechom,
pohidanim, v pripade zavaznejSieho porusenia noriedvapra aj trestami). Prave ,socialna
hra“ je ¢asto Gvodnou zloZzkou sociélnej interakcie, pri &odochadza k vzgjomnému
vytvaraniu ,0brazu toho druhéhol'udia pripisuju isté vlastnosti druhej osobe fmdstych
schém (napr. pda fyziognémie, socialneho postavenia), ale ajlpostereotypov, ktoré
aplikuju ako prislusnici spotaosti¢i jej ¢asti — napriklad pri hodnoteni druhej osoby ljaod
jej prislusnosti k etnickej skupine, dadobl&enia, socialno-ekonomického statusu a pod.

Prave skutmog’, Ze ¢lovek sa v spolénosti neustéle di spravd pod’a istych pravidiel
(,socializuje hrou“), umoituje viacerym vedcom definowaocialne spravaniéoveka ako
hereckucinnog’ a zZivot ako ,permanentny pohyb na javisku®. E. @@n tvrdi, Zeclovek
pocas svojej socidlne praxe pouziva ,fasadu“ (v amgiginali ,front), teda Standardné
prostriedky vyrazu; je to té&ag’ ¢innosti jedinca, ktora funguje bezo zmienca® celej doby
jeho trvania a pomaha definav&komunik&nu situaciu ostatnym ¢astnikom socialnej
interakcie (Goffmann, 1999, s. 25 — 26). Goffmann,secialnej dramaturgii“ priklada
vyznamné miesto takym prejavom spravania, ktorévglyviiované tradiciami, spatenskou
poziciou a kultdrnymi stereotypmi. Medialne Sirekdltirna univerbizacia zasahuje aj
Specifika takychto performancii.

Pri ivahach o fungovani principu hry v textoch #lakickych médii povazujeme za dolezité

uvied’ vlastnosti hry, ktoré charakterizoval A. W. Miradhkto:

1. Hra méze by pochopena len spaloym Usilim odosielata a prijimatéa.

2. Hra predstavuje komplex informécii; dominantnoudspu je vSak informacialoto je
hra.”
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Ugastnici hry manifestuju v hre svoju prisludhks kultare.

Znaky a symboly su v hre Sirené akoagii komplexnej vybavy, nie izolovane.

Hra sa zéina okamihom zverejnenia akceptacie pravidiel wgatkicastnikmi. (Miracle,
1989, s. 297 — 299).

Fungovanie hry v medialnom priestore ma Zretedramaturgicki povahu. Akceptovanie
pravidiel, ktoré umokuju fungovanie hry v medialnom priestore, prinaga’asie aspekty
vytvarania komunikénej performancie: dochadzaiastainej fuzii expedienta a recipienta a
ku kanonizovaniu Struktlry komuni&aého procesu pogiibvanim invariantnosti jeho &asti.
Ako priklady takého postupu v prostredi elektroggdk meédii mozno uvies,predpisané”
formy, ktorymi sa futbalisti teSia zo strelenéhduggo futbalovom zapase na majstrovstvach
sveta, herci preberaju ocenenia Americkej flmal@démiei jubilanti prijimaju gratulacie

k sviatku prostrednictvom rozhlasovycki televiznych relacii. Fungovanie &sti
dramaturgického inventara komuntkej hry mozno manifestovana priebehu svojrazneho
medialneho predstavenia, na wrestlingu, v ktorangtije vSetko naoko: aj verbalne prejavy
nepriatéstva oboch supermanov vringu, aj nebénmpevyzerajuci fyzicky boj oboch
bohatierov. Ring je tu s&g’ou javiska, na ktorom hraju nielen ,zapasnici’, ag
,fozhodca": ten oddaije oboch superov od seba, aby ich vzapéti ndkigsova v boji“.
Stag’ou dramaturgie tohto neogjného predstavenia su aj divaci: povzbudzuju svojh
obl'dbenca v ringu a nesuhlasne piskajld’ lsa dari jeho protivnikovi. Tlieskaju, ®eich
favorit nasadi protivnikovi néakavany ,uder”, skanduju, Kepotuju od svojho ,bojovnika“
vykriky, ktorymi ma zastrasi supera. VSetko je len hra, a tak publikum oZival kai
zamieria reflektory a televizne kamery. Vtedy vataaplauduje a dviha transparenty so
sloganmi a s portrétmi Zastnenych zapasnikov. Po dikd, kel sa pozornaskamier vrati
op& do ringu, sa divaci v hale upokojuju: sadnu siathma sedadla &kaju na svopalsi
~herecky vystup“.

ok ow

Hra a medialne komunity

Hravos, ktorA v medidlnom priestore prepaja realitu sifik v karnevalovych
dekoraciach, puata publikum svojou spontamoas a priahuje svojim kmgotvornym
posolstvom. Manifestaciou stotoZnenia s takto foramym tvarom popkultdry je vytvaranie
medialne kreovanyckomunit na diskotéke je spolupatnos’ k spol@enstvu preverovana
nielen tancom, ale aj oldenim a verbalnym vyjadrovanim; na Sportovych pdadihgh je
spolupatrénog’ ¢asto demonstrovana pouzivanim symbolov klubu,adrip krajiny, ktora
Sportovec reprezentuje (vlajkami, ol#@im, spolénymi hymnami a pod.). Komunity su
spolatenstvom l'udi vyznavajucich spotmé hodnoty, preto prislusnbsk nim vyzaduje
osobnostné zainteresovanikena — aj prostrednictvom formalizovanych znakoporvi
priaznivci vstupuju do hry tym, Ze si farbia viappd’a farieb klubu, tvare si niiaju
symbolmi krajiny, ku ktorej patria; fanuSikovia halthych skupin si nechavaju svoje idoly
vytetova’ na pokozku, pdth vzorov si dekoruju telo piercingom a pod. Exempa
ukazkou medialne vytvaranych komunit su tzv. fabkld tie najzivotaschopnejSie vydavaju
vlastné ¢asopisy, organizuju stretnutia svojickenov, pripravujua pre svojich priaznivcov
najréznejSie siaze a ziskavaju pre nich viaceré vyhody pri komowéki s medialne
podporovanym idolom. Komunity, ako o nich hovoriMirner, su priestorom, v ktoryahen
spolaenstva zaziva socialnu a kultdrnu diStanciwi vokoliu, preziva liminalitu ako
sprievodny proces vstupovania do sgeltstva a emocionalne definuje svofata k nemu
(Turner, 1972, s. 1100 — 1102).

S&ag’ou medialnej komunity mézu bwsSetci ti, ktori sa pri medialnej performancii
aktivne prezentuju. Futbalové obecenstvo pre takietatifikovanie s pravidlami hry pouziva
~-mexické viny*, fanusSikovia pop musigpen airfestivaly. Signifikantnym symbolom jednej
z najdolezitejSich udalosti v dejinach modernejyd@dmej hudby — hudobného festivalu vo
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Woodstocku v lete roku 1969 — sa stalo masove reahd mraien vesStiacich burku
v predveéer kortiaceho sa prvéhond koncertuNO RAIN!volalo vtedy viac nez pol miliona
Ucastnikov tejto udalosti a poméahalo tak konstréigednu zo zakladnych insignii tvoriaceho
sa mytu ,woodstockého néaroda“; éasne tvorilo ritudl transcendentélnosti: realitdabo
uspesSne nahradena fikciou (dosah efektu tejto heydjalSi vyvoj tvarov globalizovanej
popkultiry nenariSa ani skdtwg’, Ze aj napriek masovému odlaaiu mraien prislusnici
novovytvoreného ,kmiga“ barke nezabranili).

Hra ako zabava: Zanrové formy Sirenia hry v elektiokych médiach

Rastuca dlmba hry u medialneho publika ovplyvnila aj vyvojba&nych programov
v prostredi elektronickych médii. Zaujem o tentauhdrzabavy v americkom kultdrnom
prostredi zdbvoitlje J. Fiske tym, Ze tieto programy sa stali v UBdpularnymi, lebo
propaguju hodnoty, tvoriace zaklad americkej kytt@razivos’, uspech a vedomosti (Fiske,
1987, s. 22 — 23). Podobnym spésobom uvazuje Bjilfer, ktory vidi priamy vZah medzi
zmenami Vv popkultire arozSirenim ponukyaginych programov a dokumentuje to na
preformétovani tohto typu medialnych textov v dijytaovici sedemdesiatych rokov (Miller,
2006, s. 5-7).

Jednym z tradinych Z&nrov Sirenia hry v elektronickych médidchz@bavno-siazné
relacia. Ide o Specificky typ rozhlasového, resp. teleghmm textu, v ktorom sa oddychovo-
zébavny program ddipa o prvky sflaznej hry. Zabavno-§ézné programy z\v§gjne mozno
klasifikova® pod’a toho, aky drulfudskej¢innosti dominuje v predvadzanej hre: na jednej
strane su to relacie, v ktorycht'aiiaci dokazuju predovSetkym svoje vedomostné dispm
na strane druhej programy, v ktoryclktagtnici predvadzaju najmad svoje fyzické, resp.
socialne obratnosti (Fiske rozliSuje pri klasifikazabavno-sfiaznych programov relacie
s dominanciou tzv. fakticitnych vedomostfadtual knowledggs a sifaze, v ktorych
prevliadaju vedomosti doveku a jeho spravanhyman knowledggsblizSie Fiske, 1987, s.
78). Tradénou formou vedomostnych zabavna@inych programov su jednoduché
rozhlasové a televiznivizy v ktorych hréi sitazia kazdy s kazdym prostym odpovedanim
na otazky kladené moderatorom. Takto boli vytvanarn& vedomostné saze v americkom
rozhlaselnformation, PleaseleboWinner Takes Allktoré po nastupe televizie presli aj do
televiznych studii. Predntsu takychto programov bolo nizke vyrobné nakladgnpduchy
scenar, relativne nizky pet osdb v programe a vysoko formalizovana produkéihistorii
amerického televizneho vysielania bol najuspeSoeggieviznou relaciou tohto typu program
The Price Is Rightvysielany od roku 1956 do &isnosti; u nas sa v 60. a 70. rokoch teSila
vel’ke] popularite televizna zabavnofaana relaciaDesa’ stupiov ku zlatej Podobnym
typom ako kvizy su tzvpanelové hry v ktorych jednotlivi dastnici dokazuju svoje
vedomosti vo vybranych oblastiathdskejcinnosti, akymi su Sport, umenie, veda a technika
a pod. NajznamejSou hrou tohto typu v USA bolaviglea panelova $az TheMatch Game
v ktorej si od roku 1962 meraju svoje vedomostime@sobnosti amerického Soubiznisu.

Zatid ¢o koncom 40. rokov dominovali medziastnikmi s@iazi rozltné osobnosti
z verejného Zivota, Zatkom 50. rokov zé&naju vo vedomostnych gaziach dominova
Gcastnici z radov beZzného televizneho publika. Prdias’ tychto medialne vytvaranych
.Kvizovych hviezd" vSak spbsobila v programovanéwéznych vedomostnych gazi v USA
koncom 50. rokov Vi&é problémy: sponzori vedomostnycht'aZi si zéali uvedomovéa
rasticu popularitu UspesSnych ¢wa kvizov a z#&ali ovplyviiova® tvorcov sdiaznych
programov pri vybere a uspesnosti jednotlivyctasinikov. V rokoch 1958 — 1959 sa
v prostredi hlavného vyrobcu vedomostnych’agii pre americké televizne spétosti,
Entertainment Productions, Inc. (EPI) objavili S#aly suvisiace s ovplysovanim
vysledkov, v dosledkdoho dochadza od &iatku 60. rokov k postupnému utimu vo vyrobe
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vedomostnych s@zi v americkom televiznom prostredi (Hoerschelm&t®4, s. 1871 —
1872).

Opatovny nastup saznych hier zéal az v polovici sedemdesiatych rokov.dkeiacere
z vedomostnych s@zi tohto obdobia inkorporovali do svojej Strukttymorné a najma
interaktivne prvky: diastnici v hre z&li vyuzZiva’ okrem znalosti z réznych vednych odborov
aj svoje schopnosti odhadhimoZnosti dosiahnu Uspech (vyberom témy, stigm
komplikovanosti ulohy a pod.). Prikladom tohto tteanméze by aj u nas popularna &av
Milionér, v ktorej si @astnici vyberaju pomdcky priladani odpovede (telefonovanim
znadmemu, zverejnenim potencialnych odpovedi pubpkilomného v Studiu a ztzZzenim
moznosti odpovedi).

ESte dynamickejSi vyvoj nastal v druhej skepmdbavno-siaznych programov, v ktorych
hr&i sirazia v predvadzani svojich fyzickych dispozicispe schopnosti tvati stméova’
(ale aj triestd) timové druzstva. Prvé &dre tohto typu sa v programovej praxi televiznych
médii z&ali objavova za&iatkom 90. rokov minulého stotim: Survivor TakeSiho hrad
neskorPevnos Boyarda pod.

Osobitnym typom zabavno#aZnych programov su tztlasovacie staze tie vSak dnes
skor dognaju iné formy vedomostnych kvizov (nap® Test narodj alebo reality show
o interaktivne prvky; najnovSie sa v Zanrovej panusrogramov elektronickych meédii
vyuZzivajacich hru objavuju tz\participation programs(angl. programy sdas’ou publika),
nové formy nazivo vysielanej televiznej zabavnéaginej relacie, v ktorej moderéator vyzyva
divakov, aby telefonovali do Studia odpovede nargdpzverejnené otazky. Bt prijatych
telefonatov rozhoduje o vyske zisku prevadzkdieatetaze, a preto sa priamo do televizneho
vysielania dostane len k@i mala ¢ag’ telefonujucich divakov. Tento typ relacie sa
v programovych Struktdrach televiznych stanic uttige zvyajne do menej atraktivnych
vysielacich ¢asov. Evidentne komé&my zaujem vysielata tohto programu vyrazne
ovplyviiuje jeho formu:¢as zverejnenia odpovede sa umelo predlZzuje, zdkggmeustale
presvedovany o ,garantovanych“ vyhrach a moderatori tejedacie sa usiluju zauja
divakov svojou bezprostrednimai, spontanna®u a humorom (aj nechcenymgasto lakaju
divakov k telefonovaniu aj nekonformnym, az dragdiwystupovanim.

Hra ako interaktivna komunikacia: niekko Uvah o vyvoji tvaru pétacovej hry

Paitatova hra je péitacovym programom simulujlicim ozajstnéfagenie, umaiujacim
vytvorenie individualnej i kolektivnej formy hry pba vopred stanovenych pravidiel. Prvou
paocitatovou hrou na no&i CD-ROM bola hraMyst spolanosti Cyan Inc. zr. 1993
(Valkenburg, 2002, s. 1058), postupne sa vyvojribiscia a pouzivanie gitacovych hier
stali délezitym sociokultirnym parametrom médziskej komunikacie na prelome 20. a 21.
storcia.

Jednou z najdodlezitejSich vlastnosti kaZdejcitptpve] hry je jej interaktivita
(charakteristicka umoznenim vstupu da&o prostredia gdtacovej hry (do tzv.enginy,
obmenou jej postupnosti, ale aj vytvaranidalSich Udloh), dynamika a &kos
(charakteristick&asovym stresom pri rieSeni tloh, multiplikaciouhilory v jednomcase a
priestore), modelov@ymarkantna pri kreovani postav hry, ale aj pras&rezapletky a pod.)
a viacstupovog’ nara@nosti (vytvaranie niekikych arovni pri rieSeni dloh, tzleveloy ich
naranog’ zvycajne pri postupe @étatovou hrou stupa). Pdd toho, akym spdsobom je hra
vystavana, mozno gdacove hry delf na adventury (napNightlong Myst Riven hr& riesi
ulohy formou pribehu v plynicolase a priestore), arkady (napazzrabbit charakteristické
jednoduchym ovladanim, kombinatorikou a levelmi¢ree hry (naprDoom Tomb Raider
simuluju zvyajne bojové ulohy, Ulohou hta je uspié€ v suboji s postavami hry), rébusy
(rozlicné formy puzzle a pod.) a strategické hry (n&jgkingovig Civilization); umoziujuce
vytvara’ vlastné prostredie hry, budavanestd, civilizacie a pod.). Osobitne sa niekedy
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vyclenuju este tzv. RPG hry (skratka z angile playing games pri ktorych hré objavuje
svet hry najastejSie ,prevtelenim” do jednej z postav).

O emocionalite medialne Sirenych hier

Narabanie so znakovou sustavou komum&phry v prostredi modernej pop kultary je
sprevadzané vysokou mierou emociondlnej Standaidizaj na reminisceimej hudobnej
prehliadke vo Woodstocku po dvadsiatich piatichoadk v lete 2004 sa usilovalkdstnici
.Zahaa mra&na“ a aj po druhom attem zisku medaily na hokejovych majstrovstvach
sveta sa slovenski priaznivci stretli na Name®tP Sri speve a tancoch. V medialnom
prostredi vSak pri fungovani fenoménu hry moZznenidikova’ viaceré Specifika:
v programovej Strukture Slovenského rozhlasu maditibo vysoku p&ilvanos relacia zvana
Hudobné pozdravy blahozZelania k sviatkom, prostrednictvom ktorycklpoh&i zverepuju
svoje gratulacie k sviatku oslavencom. Akt samotgegtulacie vSak zwajne prebieha
v prirodzenejSich dekoraciach nez v medialnom foies(teda v intimnom prostredi rodiny,
pri posedeni s priatmi a pod.), bez Zztavého vyzvéiania do radia, bez vypisovania listov
do televizie ¢i objednavania inzeratu v spoknskej rubrike regiondlneho periodika.
Oslavenci nie su prekvapeni medialne Sirenou lgG@bu — zvyajne su na jej verejnd
prezentaciu v medialnom prostredi vopred upozorreenistava sa, Zze sa pri sledovani
gratulacie v rozhlasé televizii schadza cela rodina. Toto vopred @mymvané predstavenie
ma teda svoje pravidla, svojich hercov a svoj esialscenar. VSetci 2astneni preto vedia,
Ze tato ,minihra“ ma zwajne aj iné poslanie nez poptipubilantovi vé’a zdravia a t&astia
v kruhu rodiny¢i na pracovisku. Treba pritom povedaZe tato Specifickd komunikaa
performancia nie je objavom masovych meédii. Uz madsbnych hostinach sa jednou
z tradtnych  s@dasti spolonej zabavy stalo c¢itanie svadobnych telegramov, ktoré
mladomanzelia dostali od pritomnych svadobnychihiasd nepritomnych znamych i menej
znamychludi. Telegramy s&itaju pred vSetkymi, pd@& moZnosti nahlas a stavaju sa
sitag’ou svojrazneho predstavenia: pritomni sva&data potleskom o¢eiju ich Zovialnos,
vtip, ale aj dodrzanie istych konwarych formul. NajdbéleZitejSia nie je ani tak oridiiten
zverejneného textu, ale skér okamih verejnej preweer ceni sa mnozstviudi, ktoré
takymto svadobnym pozdravomddiza.

Fascinovanie Sirkou, ktora pri takychto komugikgch obradoch dominuje, je
v medialnom priestore ndko silné, Ze pre mnohychudi sa stava zverejnenie vlastného
blahozZelania milovanej osobe v médiach vecou ogolpmestize, ¢asto aj vyrazného
emocionalneho preZivania. Stava sa, Ze zverejn&i®zelanie si oslavenci a ich blizki
uchovavaju (n&pstejSie nahravanim na audid- videokazety), aby tak zakonzervovali
moZzno$ opakovania emociondlneho zazitku z medialneho efwenia. Poslucka ktory
trpezlivo ¢akd na vyzvanie moderatora v rozhlase a nakonieacisae spolu s nim v éteri,
dokaze zmedializo¥aobyajnu l'udsku udalo§ dokaze zmeriiintimne dekoracie oslavy
narodenin jednéh&doveka na ,vec verejnu*.

OHuba hier v médiach, o ktorej sme vySSie hovorilivisi so skutdhog’ou, Ze
vstupovanie do Zivota je v detstve realizované dgv8etkym prostrednictvom hry — prave
vdaka hre aj dospelylovek mbze zostadietatom. ,Hravos™ je tak vlastnacloveku od
za&iatku 'udskych dejin, mozno vSak povédde sdasna medialna kultdra povysSila hru (aj
v jej elektronickej modifikacii) na dominantny pcip Zivotnej existencie. Sustredenie
modernej civilizacie na efekt pbzitku prinieslo benangovy efekt; v medialnom priestore
reprezentovanej tzv. infotainmentom.
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Abstract
In this paper are discussed actual forms of gammass media programs: quiz shows, PC

games and participation programs.

.rato Studia, bola vytvorena realizaciou projekiybudovanie lingvokulturologického
a prekladatésko-tima@nickeho centrana zaklade podpory opéreho programu Vyskum a
vyvoj financovaného z Eurdpskeho fondu regionalnetzeoja.”

Stadie adlanky J. Rusnikingovanie hry v elektronickych médiach



