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V jedné ze scén snimku Ztraceno v prekladu (Lost in Translation; Sofia Coppola, 2003) ustfedni pro-
tagonistka v podani Scarlett Johansson naptl bezcilné prochdzi videohernim centrem kdesi v teh-
dej$im Tokiu. Prvotni Gsmév na hrdinciné tvaii vak zahy mizi, jakmile si za¢ne uvédomovat, Ze
lidé, jez zde potkava, navzdory zdanlivé pospolitosti prodlévaji ve spise izolovanych médech exis-
tence. Pro Jérémieho Pelletier-Gagnona, odborného asistenta na torontské Université de I'Ontario
frangais a autora dale pojednavané knihy Space and Play in Japanese Videogame Arcades, v$ak blizsi
analyza zminéné scény odhaluje spie neblahy prispévek do série stereotypnich techno-orientalismu
(26) zapadni kinematografie. Jinymi slovy se jedné o schematizmy v zobrazeni ,,pretechnizované*
japonské spole¢nosti (26) a jejiho vztahu k modernim technologiim (v disledku upozadujiciho
redlné mezilidské vztahy). Viici témto tendencim se Pelletier-Gagnon zdsadné vymezuje. Hlavnim
cilem jeho publikace je totiz pribliZit takovato arkddova centra v jejich mnohovrstevnaté struktufte,
s dirazem na jedine¢né propojeni softwaru, materiality hernich kabinett i samotného prostoru, do
néhoz jsou situovany. Zaroven se pokousi nabidnout holisticky pohled na zminéna videoherni cen-
tra coby specifické kulturni tkazy, jez uz po bezméla pét desitek let predstavuji nedilnou soucast
kulturniho prediva japonského méstského zivota.

Samotny text predstavuje jednu ze stdle pocetnéjsi fady anglofonnich publikaci zkoumajicich
rozli¢né aspekty japonskych videoher. Mnohé jejich autorky a autory pfitom v globdlnim kontextu
formalné sdruzuje vyro¢ni konference Replaying Japan a s ni i tizce spjaté periodikum The Journal
of Replaying Japan, jez vydava kjotska univerzita Ritsumeikan. Z poslednich let 1ze v této souvislos-
ti zminit napf. Joleen Blom a jeji monografii Video Game Characters and Transmedia Storytelling:
The Dynamic Game Character,” dile Martina Rotha a jeho Unboxing Japanese Videogames: A Meta-

1) Autorka se zde zaméfuje na fenomén ,,transmedidlnich migraci® fik¢nich postav s dominantnim akcentem
pravé na japonskou videoherni kulturu, viz Joleen Blom, Video Game Characters and Transmedia Storyte-
lling: The Dynamic Game Character (Amsterdam: Amsterdam University Press, 2023).
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data-based Approach to the Production and Distribution of Spatial Instability,? popt. kolektivni dilo
s nazvem Japanese Role-Playing Games: Genre, Representation, and Liminality in the JRPG,” jez ved-
le zminéného Pelletier-Gagnona editovala i nestorka v oboru japonskych hernich studii Rachael
Hutchinson.

Zde recenzovand kniha je rozdélena do dvou ¢asti. Prvni z nich, ,Contextualizing Play in Japa-
nese Amusement Spaces®, pfedstavuje teoretickd vychodiska a priblizuje historii japonskych zébav-
nich parki: od jejich skromnych pocatka v podobé prvnich mechanickych atrakei z roku 1928 na
piidé zébavniho komplexu Takarazuka (5E35) na predmésti Kobe (29) az po soudasné vicepodlazni
megaplexy vlastnéné dominantnimi finanénimi holdingy. Cast druh, ,Case Studies of Play and
Space in Japanese Game Centres, pak prostfednictvim ptipadovych studii provedenych ve tfech
rtiznych typech soudobych hernich center presvéd¢ivé demonstruje autorovu kli¢ovou tezi. Ta spo-
¢iva v presvédcenti, ze neexistuje jeden vSeobjimajici typ téchto arkddovych center, nybrz mnohost
paralelné existujicich typti podnikii: od mensich a nezéavisle provozovanych, jez se svou architektu-
rou i provoznim fadem blizi spiSe lokalnim komunitnim centrtim, az po velka zafizeni vlastnéna ob-
fimi korporacemi, ktera svym usporddanim i zptisoby managementu cili prakticky vyhradné na ma-
ximalizaci generovanych ziski.

Vzhledem k autorové piivodu v kanadské provincii Québec neptekvapi, Ze zvlasté prvni Cast
knihy rozdélena do ¢tyf kapitol reaguje vyraznou mérou na frankofonni akademicky diskurz. Jme-
novité jde o pfedni francouzské filozofy 20. stoleti typu Michela Foucaulta,” Guye-Ernesta Deborda®
nebo Henriho Lefebvrea.? Ti se zvlasté po Foucaultové formulaci terminu ,,heterotopie® z roku 1967,
jimz oznacoval specifické, spolec¢ensky vyclenéné prostory s vicevrstevnou — utilitdrni i imagindr-
ni - funkei (napt. hibitovy ¢i divadla),” zacali dislednéji zabyvat ivahami o vyznamovych rovindch
prostoru. Na zdkladé pojednéni dal$iho z téchto mysliteld, a sice Pierra Mabilleho,” pak Pelletier-
-Gagnon formuluje i sviij stéZejni koncept s nazvem ludo-egregores (i ludo-égrégore). Jim rozumi
chvile, v nichz hra¢ (¢i hracka) prozkoumava ludicky potencidl urcité hry, zatimco takovato hra na-
opak prostrednictvim svého specificky situovaného ucelu ¢i mozného vyuziti ,,konfiguruje samot-
ného hrace (77). Jinymi slovy - timto terminem oznacuje svij holisticky pristup ke studiu indivi-
dudlné prozivanych, a tedy jedine¢nych i pomijivych chvil, béhem nichz dochazi k interakcim mezi
lidmi a hernimi kabinety ve specifickych prostorovych podminkach japonskych hernich center (77).

Prvni z uvodni ¢tvetice kapitol ptiblizuje hrani v japonskych arkadovych centrech coby ,kultur-
né situované praktiky“ (5), které se v zemi zacaly rozvijet zéhy po importu prvnich hernich kabine-

2) Tato publikace predstavuje originalni pokus o holisticky pfistup ke studiu vyrobnich podminek japonské vi-
deoherni produkce na zédkladé kvantitativni analyzy metadat, jez v tomto pripadé souviseji s geograficky
komplikovanou a spi$e roztfisténou produkci i distribu¢nimi modely japonskych vyrobcti videoherniho
softwaru. Viz Martin Roth, Unboxing Japanese Videogames: A Metadata-based Approach to the Production
and Distribution of Spatial Instability (Cambridge: The MIT Press, 2025).

3) Rachael Hutchinson - Jérémie Pelletier-Gagnon, eds., Japanese Role-Playing Games: Genre, Representation,
and Liminality in the JRPG (Lanham: Lexington Books, 2022).

4) Michel Foucault, Discipline and Punish: The Birth of the Prison (New York: Pantheon Books, 1977).

5) Guy-Ernest Debord, Guide psychogéographique de Paris: Discours sur les passions de lamour (Copenhagen:
Bauhaus Imaginiste, 1957).

6) Henri Lefebvre, Eléments de rythmanalyse: Introduction a la connaissance des rythmes (Paris: Editions Syllep-
se, 1992).

7) Hibitov mize byt domovem jak pro télo, tak i dusi zesnulych, zatimco divadlo predstavuje juxtapozici real-
né existujiciho mista s bezpo¢tem imaginarnich (74).

8) Srov. Pierre Mabille, Egrégore ou la vie des civilisations (Marseille: Egrégores Editions, 2005).
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t s titulem Pong (Atari, 1972) na pocatku 70. let minulého stoleti — zejména vsak po uvedeni prv-
niho japonského hitu s ndzvem Space Invaders (AR —AA ¥ _X—5%"—, Supésu inbédé; Tait6, 1978).
Pelletier-Gagnon v této sekci zdiiraziuje kulturni specificitu i zvla$tni vyznam daného fenoménu
v kontextu japonské spolecnosti, tfebaze celkovy pocet hernich center se dle dostupnych statistic-
kych dajt Nérodni policejni agentury (Z%2/T, Keisacu¢d) v zemi snizil z celkovych 64 851 v roce
1979 na pouhych 3 894 v roce 2022 (8). V kontrastu se situaci na Zapadé, kde podobné provozovny
jiz prakticky vymizely, se vSak tato centra v Japonsku i po vyznamné konsolidaci trhu v pritbéhu po-
slednich tif dekad tési znacné oblibé vSech vékovych kategorii (9). Je tomu tak i proto, Ze zejména
pro mladistvé osoby predstavuji dle détského psychologa Hirojukiho Aihary” v kontextu japonské
spolecnosti spiSe vzacné misto, jez umoznuje svobodnéjsi vyjadieni a socializaci mimo prisné vy-
mezené struktury $kolského systému i rodinného Zivota (9).

V prvni kapitole pak jesté Pelletier-Gagnon vymezuje cil vyzkumu a pfedstavuje metodologii,
ktera v pripadé dale diskutovanych ptipadovych studii primarné spoléhd na metodu ztcastnéného
pozorovani (13) ve vybranych japonskych hernich centrech, jmenovité v Kjotu a Tokiu. Jak sém po-
dotyka, zasadni vyhodou tohoto pristupu (tj. bez provadéni konven¢nich vyzkumnych rozhovort ¢i
dotaznikovych $etfeni) byla moznost zachytit empirické priklady non-verbalnich projevii zticastné-
nych osob (13) i jejich autentické interakce s hernimi pfistroji. Zaroverl mohl timto pfistupem mi-
nimalizovat dopad vlastni pfitomnosti na pfirozené chovani pozorovanych subjektil a soustfedit se
na hlavni téma svého vyzkumu. Tim je prasecik softwarového designu, déle technickych vlastnosti
samotnych hernich kabinetti a nakonec téZ vlivu prostorovych podminek. Tyto pak autor definuje
coby ,,smésici architektonickych prvki a prostorového usporddani rozli¢nych [nejen] hernich zafi-
zeni“ (14) v kontextu zkoumanych arkddovych center. V zdvéru tvodni kapitoly téZ neopomina vy-
mezit limity projektu, a sice své vyhradni soustfedéni na arkddova centra v méstském prosttedi, pro
né7 jsou coby urbanisticky fenomén piiznaénd, a naopak i zimérné nezohlednéni podminek tako-
vychto zafizeni ve venkovskych oblastech (18). Tam je v$ak vlivem rozdilnych socioekonomickych
podminek celkova uroven spolecenského vyvoje v mnohém odli$nd, coz mize na zakladé vlastni
zkuSenosti z oblasti Hirosimské prefektury potvrdit autor této recenze.

Kapitola druhd mapuje vyvoj japonskych zabavnich center od nultych let 20. stoleti az po zavér
let 70., v nichz identifikuje coby jeden z vyvojovych zlomu vzestup drobnych a nezévisle provozova-
nych kavaren (B24$), kissaten). Ty vlivem rtznych faktort, zejména véak piiznivych ekonomic-
kych podminek nastupujictho ,hospodafského zazraku®, zacali pravé ve zminéné dobé!® zaklddat
nékteti byvali pfislusnici vrstvy ,,bilych lime¢ka“ (35). Pro tyto kvalifikované a zpravidla s jedinou
firmou doZivotné spjaté')) muze se v Japonsku ujal specificky neologismus vytvofeny na zékladé an-
glického jazykového substratu, konkrétné vyraz salarymen (Y7 —</, sarariman). Takovéto
mnohdy individualisticky pojaté kavarny pak postupem doby vedle obvyklé moznosti rozptyleni
prostiednictvim denniho tisku ¢i komikst manga (12#]) zacaly nabizet i stolky se zabudovanym vi-

9) Hirojuki Aihara, ,Gému senta to iu kikan ni kodomo wa nani wo motomeru ka?, DZidé $inri 55, ¢. 11
(2001), 1108-1113.

10) Merry White, Coffee Life in Japan (Berkeley — Los Angeles: University of California Press, 2012), 74.

11) A¢ spiSe humornou, nicméné o hlubokou znalost japonskych redlii se opirajici esej na téma mizejiciho feno-
ménu japonskych salarymen s nazvem ,The Death of the Salaryman® nabizi nékdejsi investigativni novinar
deniku Jomiuri simbun (FE#714]) Jake Adelstein, mj. autor knizni pfedlohy eponymniho serialu z produk-
ce HBO Tokyo Vice (2022-2024). Viz Jake Adelstein, ,,The Death of the Salaryman’, Tokyo Paladin with Jake
Adelstein, 29. 8. 2025, cit. 27. 9. 2025, https://tokyopaladin.substack.com/p/the-death-of-the-salaryman.
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deohernim zatizenim. Posledné zminény trend nakonec kulminoval s masovym uspéchem slavnych
Space Invaders v dobé kolem fijna 1979, kdy bylo po celém Japonsku instalovano vice nez 280 tisic
téchto pristroji (36).

Treti kapitola nésledné pfiblizuje déni po ustupu prvotni viny obliby hernich center, pfedevsim
snahy o zpfisnéni podminek v tomto sektoru za pomoci legislativnich opatfeni typu novely zédkona
regulujictho zdbavni podniky (¥7JEE 5, Sinféeiho), a nakonec i konsolidaci trhu prostfednictvim
korporatnich fuzi a akvizic. Ty vyustily v dominantni postaveni tfi nejsilnéjsich firem, jmenovité fe-
tézch spadajicich pod holdingy Sega (£, Taito (¥4 +—, Taitd) a Namco (74 3, Namuko) (54).
Jejich neottesitelné postaveni se na celostatni urovni podarilo upevnit na ukor drobnych nezavislych
provozovateli i diky zavedeni vyhradnich online systémti a exkluzivnich licenci na produkty spada-
jici pod jejich dusevni vlastnictvi. Normativni charakter téchto podnika vSak nevyhnutelné elimi-
genericky a spiSe zaménitelné.

Az ve Ctvrté kapitole pak autor detailné predstavuje teoreticka vychodiska pripadovych studii.
Pfi této prilezitosti je vSak nutné poznamenat, ze zminénd explikace ptichazi ponékud pozdé a az po
nékolika piedchdzejicich avizacich. Pfechodem do druhé ¢asti, kterou uvozuje prvni ze tii vynatki
z autorova védeckého deniku, celd kniha nicméné ziskava novou dynamiku i ¢tivost.

Prvni ze zkoumanych mist pfedstavuje (dnes jiz neexistujici)'? stfedné velky podnik zvany A-¢6,
ktery se nachazel na ulici Teramaci-dori v centralni ¢asti Kjota, a sice nedaleko ktizovatky s tstfed-
nim nakupnim bulvarem Sidz6-déri (Ctvrta ulice). Pelletier-Gagnon v této sekci piejima koncept
flaneurs'™ tak, jak jej proslavil Walter Benjamin (101), na jehoZ zékladé charakterizuje jeden z pie-
vladajicich typti zdejsich navitévnika. Jejich pouto ¢i ,,spole¢enskd angazovanost® viici samotnému
podniku je totiz spise nizkd. Zvlastni pozornost v této kapitole je proto vedle vyéerpavajici analyzy
jednoho ze zdejich hernich turnaji v bojovém titulu BlazBlue (7 LA 7L —, Burei burt; Arc Sys-
tem Works, 2008) z 25. unora 2016 (102) vénovana ,extenzi“ zdejsiho centra do prostoru virtualni
reality. V praxi se tak délo prostfednictvim sofistikované exploatace mladych zaméstnanct, a prede-
vi$im zaméstnankyn zdejsi kavarny. Ty zde totiz v ramci svého povolani byly nuceny k naro¢né a vel-
mi $patné honorované emocionalni praci (96). Piislusné zeny tak na socidlnich sitich a zejména
podnikovém blogu musely sdilet dokonce i ,,aktuality“ ze svého osobniho Zivota (95), tak aby pro
névétévniky podniku i za vyuZiti roztomile ptisobicich emotikontl kaomodzi (BASCT:) vytvéiely
»hravou a komfortni“ atmosféru (96). Domnivam se ptitom, Ze pravé tyto socidlné angazované pa-
saze predstavuji nejhodnotnéjsi ¢ast celé knihy, nebot upozornuji na v mnoha aspektech stale nerov-
né postaveni Zen nejen v ramci videoherniho byznysu, nybrz i japonské spole¢nosti jako celku.'¥

12) Podnik dle dostupnych informaci ukoncil provoz ke dni 31. ledna 2025, viz aktudlni uZivatelské recenze
a ohlasy dostupné v ramci internetového vyhledavace Google.

13) V ¢eském uzu téz ,flanér. Tento ,méstsky chodec®, a zaroven predchiidce dnes masové rozsifeného kon-
ceptu ,turisty®, se objevil v PafiZi na sklonku 19. stoleti (101). Termin v8ak poprvé formuloval jiz nékdejsi
»proklety“ basnik Charles Baudelaire v eseji Malif moderniho Zivota (Le Peintre de la vie moderne) z roku
1863. Srov. Walter Benjamin, The Arcades Project, ptel. Howard Eiland - Kevin McLaughlin (Cambridge:
The Belknap Press of Harvard University Press, 2002). Pelletier-Gagnon pii aplikaci téchto ptivodné evrop-
skych modernistickych myslenek do japonského prostredi nicméné nereflektuje samotnou problemati¢nost

14) Pramélo na tom méni i fakt, Ze pfi§ti japonskou premiérkou se mé coby prvni Zena v tamni historii stat Sa-
nae Takaidi, ktera uspéla v soutézi o predsednictvi vlddnouci Liberélné-demokratické strany (FH R4,
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V ni totiz byvaji delegovany do roli ,,poskytovatelek komfortu“ v celém spektru sluzeb, a to opét na
zakladé¢ nevyhodnych pracovnich kontraktt.

Nasledujici pfipadovd studie provadénd v malém a dnes jiz rovnéz nefungujicim'® podniku zva-
ném Cudziséten (i1 74 IH), ktery se nachézel jizné od kjétského hlavniho vlakového nadraZi, pak za-
chycuje docela jiny typ prostoru i samotnych klientu. JelikoZ $lo o jedno z mala zafizeni, jez konti-
nudlné prezivalo od dob nejvétsiho rozmachu arkadovych center na sklonku 70. let, autor se
v tomto pfipadé vénoval rozli¢nym vrstvam identifikovatelnym v architektonickém feseni tamniho
prostoru. Ten totiz i diky svému neformalnimu charakteru plnil do zna¢né miry funkci lokalntho
komunitniho centra pro mladez. Podnik CudZiséten proto Pelletier-Gagnon charakterizoval figura-
tivnim vyuzZitim terminu palimpsest. Pravé tento drobny, soukromé vlastnény provoz slouzil coby
exempldarni ptiklad ,palimpsestniho konstruktu®, v némz byly omezené prostorové podminky ,,kon-
stantné modifikovany“ (113), a to za Gi¢elem adaptace novych hernich zafizeni pro stavajici kliente-
lu v kazdém konkrétnim momentu jeho historického vyvoje. Dilezité vSak dle Pelletier-Gagnona

7w

predevsim je, Ze v téchto prostorech zustévaly stopy drivéjsiho vyuziti, ¢imZ umoznovaly nahliZet je-
jich transformace i vyvoj v kontextu dlouhodobéjsi historické perspektivy (113). TrebazZe tedy
skromné rozméry Cudzisétenu nemohly konkurovat technologickym a architektonickym moznos-
tem korporatné vlastnénych podnik, nabizely naopak onu ,domacky“ ptsobici atmosféru pro tam-
ni mladistvé (126). Ti si pak jeho oficidlné ,,herni“ prostory mnohdy neortodoxnim zptsobem ,,pfi-
vlastiiovali“ i ke zcela nesouvisejicim ucelim typu konzumace instantnich polévek, vypracovani
domécich tkolt nebo dokonce prechodnému spanku.

Zavére¢nd studie z (v tehdejsi podobé jiz rovnéZ neexistujiciho)'® herniho centra Sega Ikebuku-
ro GIGO (/7" ¥ — ', Sega Ikebukuro Gigo) v eponymn tokijské &tvrti, jednom z Gstfednich
dopravnich uzlt tokijské megalopole, nakonec slouzi jako priklad centra vlastnéného jednim z do-
minantnich korporétnich subjektd, v tomto piipadé Sega SAMMY Holdings (244 S —F—)L74
7', Sega Sami Hérudingusu). V navaznosti na koncept ,,medialni konvergence* (135) od He-
nryho Jenkinse'” zde Pelletier-Gagnon analyzuje toto rusné zafizeni coby vynalézavé segregovany
prostor, a to nejen tematicky, nybrz predev§im genderové. Trebaze se v daném podniku spojovaly
trajektorie rozli¢nych medialnich produktd, jez mély mnohdy spole¢ny ptvod v kreslené audiovi-
zudlni tvorbé zdnru anime (77 =X ), zaujme pfedevsim fakt, Ze i navzdory gigantickym rozmértim se
podniku dafilo vytvaret atmosféru ,,mikro-intimnich prostor® (153) prostfednictvim diimyslného
systému individudlnich clon zvanych sakébako GEGA).

V ramci findlniho shrnuti se autor knihy navraci k Foucaultovu konceptu heterotopie, pfi¢emz
konstatuje, Ze provozovatelé hernich center vychazeji ze dvou zakladnich metafor, a sice arkadové-
ho centra coby pomyslné ,,arény* (v¢etné imyslného dirazu na performativni dynamiku soupefi-

né ,konzervativni“ zaloZeni oé¢ekavany priklon k feminismu zfejmé nesignalizuji. Viz Eric Johnston, ,,How
Takaichi Won the LDP’s Leadership Race®, The Japan Times, 5. 10. 2025, cit. 7. 10. 2025, https://www.japan-
times.co.jp/news/2025/10/05/japan/politics/vote-flow-1dp/.

15) Spole¢nost dle dostupnych informaci ukoncila provoz ke dni 28. unora 2025, viz opét recenze dostupné
v ramci vyhledévace Google.

16) Centrum bylo ceremonidlné uzavieno po celkem 28 letech své existence, a to dne 20. zafi 2021 za ucasti
shromazdéného davu p¥iznivcd a poslechu skladby Svétlo svétlusky (H#{PJ't, Hotaru no hikari). Viz Brian
Ashcraft, ,,Fans Gather To Say Goodbye To A Legendary Sega Arcade®, Kotaku, 21. 9. 2025, cit. 7. 10. 2025,
https://kotaku.com/fans-gather-to-say-goodbye-to-a-legendary-sega-arcade-1847713588.

17) Henry Jenkins, Convergence Culture: Where Old and New Media Collide (New York: New York University
Press, 2006).
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cich hra¢i a jejich obecenstev), anebo jakési ,,loznice” ve smyslu vytvofeni bezpe¢ného prostoru
(169). Zduraznéna je opét pluralita, simultaneita a efemérnost prozitkl z hrani ve vefejném prosto-
ru, a sice v souladu s autorovou myslenkou ludo-egregore (165). Lze jen doplnit, Ze celou publikaci je
mozno v celkovém thrnu povazovat za velice hodnotnou, nebot pfispiva k hlubsimu poznani zvlas-
té té ¢asti hernich studii, jeZ se zaméfuje na Japonsko. Poznatky z ni jsou v8ak i diky pozoruhodnym
a presvéd(ivé zpracovanym pripadovym studiim natolik zobecnitelné a prenositelné, ze se mohou
stat vyznamnym ptinosem pro celé spektrum humanitnich disciplin v¢etné filmové védy, a to diky
svému diirazu na temporalnost — obzvlasté na pomijivé aspekty recepce audiovizudlnich dél.
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