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Knihu PlayStation - svet snov (PlayStation
Dreamworld, 2017) od Alfieho Bowna, kto-
ry posobi na katedre medialneho umenia na
univerzite Royal Holloway v Londyne, mozno
vnimat ako uvod do digitalnych game studies,
doslova ,,hernych $tudii“ (s. 81), zaoberajucich
savramciludologického vyskumu kulturalnou
analyzou videohier. Jej zdanlivo trivialny na-
zov zaroven naznacuje pomerne komplikovanu
problematiku vplyvu zabavnych technologii,
vyvijanych globalnymi korporaciami, na ¢love-
ka zaciatku 21. storo¢ia. Jedna z najdominan-
tnejsich stolnych konzol na svetovom trhu od
spolo¢nosti Sony sa preto stava symbolom toh-
to mechanizmu moci. Autor ju nasledne dava
do suvislosti s variaciou pojmu Traumwerk, za-
vedeného Sigmundom Freudom, v anglictine
dreamwork, teda prdca snov, ¢im tiez odkazu-
je na zvolenu psychoanalyticku optiku textu.

Bown v prologu upozornuje, ze fenomén
videohier uz davno nie je iba okrajovou zale-
zitostou, ktora sa v beznom povedomi spaja
najma s travenim volného casu deti a mlade-
ze. Minimalne pitina obyvatelstva na svete si
totiz podla dostupnych informacii plati za ich
pouzivanie na roznych elektronickych zaria-
deniach, akymi st smartfony, tablety, pocitace
alebo konzoly. Skuto¢né ¢islo vsak bude ovela
vyssie, kedze uvedené data neodrazaju pristup
kbezplatne dostupnym programom. Na dokres-
lenie, tento priemysel v roku 2017 vygeneroval
profittakmer stodesat miliard americkych dola-

rov, o je suma porovnatelna s celkovou filmo-
vou produkciou, a neustale rastie (ako uvadza
napr. James Batchelor v ¢lanku Games industry
generated $108.4bn inrevenuesin2017. In: Ga-
mes Industry, 31.1.2018, https://www.gamesin-
dustry.biz/articles/2018-01-31-games-industry-
generated-usd108-4bn-in-revenues-in-201y).

Autor dospieva k téze, Ze tieto technologie,
ktoré vyrazne posobia na formovanie vedomia
a spravania ¢loveka, st popri tvorbe zisku Coraz
vo vicsej miere podriadované i maskovanym
ideologickym zaujmom korporatneho a Statne-
ho kapitalizmu. Ako podporny priklad uvadza
rozne geosocialne aplikacie, nielen kontrolu-
juce, ale aj regulujuce pohyb, hoci zaintereso-
vany subjekt si mysli, ze jeho konanie je neza-
vislé: ,zijeme v dystopii, kde nas Google a jeho
dcérske spolocnosti vysielaju bluznit po meste
ahladat objekt nasej tuzby v smere, vakom sa
im len zachce - bez ohladu na to, ¢i je tymto
objektom milenec na Tinderi, miska autentic-
kého japonského ramenu alebo nepolapitelny
Clefairy ¢i Pikachu® (s. 45).

Herny softvér ponuka iluzorny ,svet ob-
razov* (s. 25), ktorého spoznavanie povazuje
Bown -ins$pirovany Walterom Benjaminom -za
akési kybernetickeé flanérstvo po snovych zazit-
koch: ,,Nasadit si VR supravu, zapnut Ninten-
do, vstupit do PlayStation Network ¢i dokonca
navstivit virtualny obchod Google Play Store je
mozno podobny pocit, aky zazivali ludia v po-
lovici devatnasteho storocia, ked vchadzali do



parizskych arkad“ (tamze). Z vybranych citd-
tov je zjavné, ze autorovi nestaci fyziologické
vysvetlenie procesu, ako videohra stimuluje
konkrétne mozgové centra a spusta neurolo-
gicku reakciu uvolnujucu dopamin, preto sa
pokusa najst jej prienik do kulturnej roviny.
Zvolil si tak lavicovo angazovany diskurz v li-
nii frankfurtskej skoly a metodologickeé vycho-
diska Jacqua Lacana.

Tuzba ,,ako taka je politicky konstruo-
vand“ (s. 122). Podla tohto tvrdenia videohry
vytvaraju predstavu univerzalneho chcenia,
ktoru si pouzivatelska verejnost automaticky
osvojuje. Klucoveé postavenie nadnarodnych
firiem na globalnom trhu potom prostrednic-
tvom tejto digitalnej reality dokaze manipu-
lativne zasahovat do ekonomickej a socialnej
organizacie spolo¢nosti v prospech vlastnej ko-
mercnej agendy, kde ludia - heideggerovsky
povedané - ,,sluzia ako suroviny* (s. 68). Ked
v devitdesiatych rokoch 20. storoc¢ia priniesol
operacny systém Windows od Microsoftu vo
svojom portfoliu kratke rozptylenie vo forme
legendarnych min alebo solitairu, v podstate
polozil zaklady postmilenialnej vine zo straty
Casu: ,,To vysvetluje, Ze tieto kratochvile v nas
nielen upevnuju dojem, ze kapitalisticka pro-
duktivita je komparativne uzitocnejsia a pozi-
tivnejsia, ale zanechavaju v nas tiez pocit po-
dlznosti a sklon nahradzat zamestnavatelovi
to, ¢o sme si ,odhrali‘“ (s. 64).

Komplexnejsie videohry typu Battlefield 3
(2011) s narativom o fiktivnej americkej invazii
na Blizkom vychode st zasa ukazkou kapita-
listického realizmu, sofistikovanejsej podoby
propagandy, ktoru Bown opiera o marxisticky
pojem interpelacie Louisa Althussera, vykla-
dajuceho proces, ako sa institucionalizovana
ideologia fabrikuje a osvojuje v spolocenskych
vizbach jednotlivcov. Nasledkom takto nasta-
venej priemyselnej vyroby sa najma generacia
zoomers dostava do kontaktu s jednostrannou
viziou neoliberalnej a korporatokratickej pa-
radigmy: ,V tomto zmysle su tuzby ¢im dalej,
tym viac algoritmické” (s. 106).

Autor ale nepopiera technologicky prog-
res, hoci sa moze zdat, ze jednou z odpovedi

na tuto situaciu, spejucu do antiutopickej bliz- 657

kej buducnosti, by mohla byt neoludisticka re-
volucia. Naopak, v tretej kapitole predstavuje
potencialne riesenie v poukazaninalacanov-
sky rozdiel medzi slastou (plaisir) a pozitkom
(jouissance). Kym prvy z pojmov usuvztaznuje
sorganizovanym konformizmom kapitalizmu,
druhy je subverzivny voci establiSmentu, ako
nezavisla eticka videohra Papers, Please (2013),
ktora ,,nuti ¢cloveka uvazovat o niektorych as-
pektoch hrani¢nych kontrol a imigracie® (s.
145), vyvolavajuc empatiu s neprivilegovanymi
skupinami. Bown upozornuje, Ze vyvoj smeruje
velmirychlo kimerzivnej simulacii, s tym, Ze
»ked'sa virtualny svet stane nerozlisitelny od
toho skuto¢ného, bude pritazlivejsi“ (tamze),
¢oho rizikovou strankou je absolutna regula-
cia tiZob. Argumentujtc Slavojom ZiZekom,
netreba vSak unikatz ideologického konstruk-
tu, sta¢imu ,,klast odpor” (s. 84) zvnutra prave
onym podryvanim.

Pre komplexnost témy, ale maly, priam
vreckovy rozsah knihy vystupuju do popredia
ijej nedostatky. Cena za popularizacny styl sa
prejavuje v skratkovitosti a ramcovosti filozofic-
kého vykladu, nespochybnujuc jeho ¢itatelska
putavost a presvedcivost. Neprehliadnutelnou
je vsak absencia rodového zretela, vzhladom na
to, Ze z Lacanovej teorie vychadzali popredné
feministky ako Luce Irigaray, Hélene Cixous ¢i
Julia Kristeva. Autor sice takto ,,podmienené
socidlne normy*“ (s. §5) spomenie, lenze letmo
abez akejkolvek dal$ej ivahy. Zenské charak-
tery vo videohrach totiz nie su reprezentované
dostatocne a podliehaju castému sexualnemu
spredmetiovaniu, ktorého cielovym adresatom
je muzské publikum, pravidelne intoxikované
hypermaskulinnym zd6raznovanim agresivity
anasilia, fyzickej sily a superiorneho pohlavné-
ho pudu. Tento deficit navyse zviditelnuje po-
zitivna snaha prekladatela Lukasa Likavcana,
aby jazyk slovenského vydania bol inkluzivny,
doplnenim prechylenych tvarov pri pomeno-
vani os6b, napriklad ,hradi a hracky* (s. 11).

Videohry su - parafrazujuc Iana Bogos-
ta-,jedinecné medialne formy, zaseknuté na
pomedzi umenia, literatury, filmu a $portu” (s.
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658 93), priznacné tvorivym audiovizualnym stvar-
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nenim interaktivneho pribehu, ktory - podobne
ako sen-navodzuje iluziu uniku do imaginacie,
slobodnych rozhodnuti a nekonecnych even-
tualit. Ich relativne nové akademicke studium
saztychto dovodov rozvija interdisciplinarne,
ale vprincipe cez dve nosné, neraz protichodné
perspektivy. Hlavne ludologia poklada zuzova-
nie badani do naratologickej oblasti za nevhod-
né, pretoze - ako pise Espen Aarseth - vidi za-

sadnu kognitivno-komunika¢nu diferenciuna
strukturnej urovni medzi simula¢nym priesto-
rom a ,,statickymi labyrintmi ako hypertexty
aliterarne fabulacie” (Computer Game Studies,
Year One. In: Game Studies, ro¢. 1,2001, €. 1,
http://www.gamestudies.org/o101/editorial.
html). Bownov prispevok vo svojej aktualnos-
ti nadrtava jeden z vektorov, ako sa vyrovnat
s existenciou tohto kyberfenoménu a podne-
cuje kjeho hlbsiemu reflektovaniu.
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