Virtualni hraci prostory
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LA hrali jsme si a hrali a hréli, takze to byl cisty div, Ze jsme se neuhrali k smrti“, piSe Astrid
Lindgrenova ve svych vzpominkach ,Zmizela zemé*.

Hrani patfi k ,,potencialnimu prostoru“. Je to pfechodovy jev mezi vnitfnim a vnéjSim svétem,
mezi relitou a snem, mezi védomou a nevédomou fantazii.

Vznika v ranném vztahu mezi ditétem a jeho primarnimi vztahovymi objekty a
a patfi k biologicky ukotvenym primarnim afektivnim systémum a je vzdy spjato s rozkosi,
strachem a infantilni sexualitou. Slouzi k uspokojeni pudu a k uvolnéni napéti.

Ve zvifecim svété vede hra prokazatelné k rlstu mozkovych bunék, potlaceni hrani vede
napfiklad u potkana k agresivité.

Kdyz si déti hraji, pfestanou masturbovat, kdyz je ale vzruSeni a strach pfilis velké, zniéi se i
hra. Pravidla hry mohou tento strach drzet v Sachu....

Hrani je v zasadé inovativni, tvofivé, uspokojujici a samo o sobé ma terapeuticky ucinek,
stejné tak vSak maze byt hra bez vyznamu, perverzni a niciva.

Z hry se vyviji kultura. Sou€asné v8ak hra obsahuje archaickou, vnitfni silu, ktera kulturu
muze sprengende Kraft, ktera zachazi se zni¢enim pevné danych poradka.

Tato polarizace vznika z dvouznacnosti, ktera spocdiva v samotné povaze hry a je dnes v
diskusi o hfe ve virtualnim prostoru velmi relevantni.

Jiz Platén varoval pfed hrou a hudbou, kudy se mohou do statniho zfizeni nepozorované
vplizit podvratné tendence. Kdyz se vSak hra spravné pouzije pfi vychové, pomaha pfi
ukaznéni déti...

Sigmund Freud popsal v roce 1920 v Principu slasti (1920.s.12) jak se ditéti podafi pri
Garnrollenspiels, aby aktivné dostalo na scénu odchod matky.

Hra je u Freuda opakovani potlateného a se slasti spojeného pokusu, stat se panem situace.
.Hrdina“ je pofad vlastni osoba se svymi erotickymi pfanimi a pozadvaky moci.

Freud tedy vidi ve fantazii, hfe a dennim snu vylu€né regresivni charakter jako kompenzaci
neuspokojivé reality a neuznava jeji tvofivy potencial, ktery podporuje vyvoj.

Podle naseho dnesniho chapani bychom tento vyluéné regresivni aspekt fantazie nalezli v
predstavé Johna Steinera, ,Mista dusevniho stahnuti( utocisté?)?*

Donald W. Winnicott naproti tomu uvadi:
.Hrani je zkuSenost a sice je to tvofiva zkuSenost, prozitek v kontinuu prostoru a €asu, je to
zakladni forma zivota“(1971/62)
Winnicott chape hru samotnou jako prechodovy prostor. Co se tyka sublimace pudd, povazuje
hru za univerzaini zkudenost, kterda umozriuje zrani a vztahy ve skupiné.
Dité si vezme ke hie vnéjSi pfedméty a pouziva je k pfedstavam o svém vnitfnim svété. Dité
a obejkt jsou nejdfive prolnuty . Dité vytvofi v omnipotentni a magické iluzi svuj svét do jisté
miry zcela samo. Matka nabizi to a je ochotna dat to, co je dité pfipraveno najit. Objekt je
hledan a verworfen. (pouziti pfedmétu)

Objekt, matka, se musi nechat znicit ve fantazii ditéte, aniz by byl zni€en realné a pomstil
se.

Zde vznika dlvéra, zde vznika ,hfisté“(misto ke hrani).

Winnicott ve svém konceptu virutalniho intermediarniho prostoru mezi intrapsychickym a
interpersonalnim, mezi fantazii a realitou, mezi subjektem a symbolem. Misto, ktery sou¢asné
rozdéluje a spojuje, je to ,jakoby prostor”, ktery Uzce souvisi s procesem symbolizace a hrani.

Tento pfechodovy prostor vznikd mezi symbolickym srovnavanim a symbolem: je to
meziprostor mezi narcistickou iluzi a védomim oddélenosti, v némz je mozna zrala
symbolizace. Pfechodovy objekt, symbol a triangulovany otec predstavuiji tfeti prvek, slouzici



k oddéleni ale také k preklenuti opusténosti.
Winnicott dovozuje pfimy vyvojovy dusledek pfechodového jevu ke hie, ke spole€né hie a
ke kulturnimu prozitku.

Daji se Winnicottovy uvahy pouZit také na jevy virtualniho hraciho prostoru?

Virtualni prostory jsou v naSi elektronické dobé zakladni prostory prozivani .Digitalni svét
vytvari iluze, svét neomezené fantazie a splnéni pfani, ktery se neli§i od snu a od uméni a ma
jednoznaéné hravy charakter. Souasné kyberneticky svét pfispivd k transparentnimu
zobrazovani skute€nosti a vyrabi sam svou vlastni realitu, nebot’ miliony lidi se v ném neustale
realné pohybuiji. Virtualni prostor umoziuje tvofivy kyvadlovy pohyb mezi vnitfnim a vnéjSim
svétem, mezi fantazii a realitou. Jako ,mirna narkéza“ (Freud) umoZzfuje nejen unik pfed
skute€nosti, ale souCasné také vyporadani se s ni. Je to misto splnénych pfani, jednani na
zkou$ku, zvladani konflikti a perspektivy budoucnosti. Kdyz se na to tak podivame, maji
virtualni média a denni sny néco spole¢ného.

Oboji ma v dospivani zvlastni vyznam.

Dospivani je ve vSech kulturach kriticka faze socialniho pferodu a agresivnich stfet(, ktera je
potfebna pro uchovani spole€nosti stejné jako pro jeji proménu a musi byt integrovana do
jejich kulturnich procesu.

Napétim mezi vypadem do nového neznama a spojenim se starym, toto mezistadium, kde
vladne ,jesté ne” a ,uz ne“ prochazi dospivajici jako cizinci v zemi Nikoho.

Dospivajici Ja je v této fazi ohrozeno mnoha vnitfnimi a vnéjSimi nebezpe&imi.
A stejné jako malé dité — ve fazi oddéleni od svého primarniho objektu — pouziva prechodovy
objekt , hledaji dospivajici ve virtualnim hracim prostoru
oporu v prechodovych jevech, které jim silné pfipominaji dfivéjsi prechodovy objekt. V tomto
pravé elektronicka média. A Winnicott zdurazhuje,ze matka dovoli, aby ,si dité k tomuto
objektu vytvofilo téméF zavisly vztah..*

Virtualni hry jsou v prvni fadé hry a vétSina mladych lidi to vi také!

Jsou to Casové pfiméfené prostory k prozZivani a prostfedky, aby se dospivajici naudil
zachazet s komplexnimi danostmi vnitfniho a vnéjSiho svéta v dnesni
dobé.

V hravém ,jakoby prostoru“ se pfedevSim obsataraji omnipotentni narcisticka splnéna prani:
umoznuji regresi ve sluzbach Ja, umoznuji regulaci blizkosti a vzdalenosti, oddéleni a
opétovného sblizeni a vytvafri pfislusnost ke skupiné. Hra
ve skupiné vrstevnik( ma dilezitou stabilizaéni funkci: je to misto mezi rodinou a spole¢nosti.
Dospivajici muze prozivat diky spole€nym symbolickym znakim a jednani, ztraceny pocit
,my“ puvodni rodiny v nové soudrznosti . To, co dfiv musel protrpét sam jako vnitini konflikt,
se nyni stalo konformnim chovanim ve skupiné.

Psychodynamicky ma regrese, ,mirna narkéza“(Freud) dullezitou funkci jako ,progresivni
obrana“ (Loch) proti realité. Obrana pfed strachem pomoci projekce, rozstépeni nebo
autistického ztrazeni vSak vétSinou nema zadnou patologickou relevanci, ale je ve sluzbach
Ja (Kris, 1952).

Narcistické identifikace se vSemocnymi hrdinskymi postavami nebo top modelkami, které
jsou vybaveny silou, zjevem, krasou a sexualni pfitazlivosti, slouzi k seberegulaci a pomahaji
mladistvému, aby se identifikoval s hrozivymi sexualnimi a agresivnimi pudovymi touhami,
kteri vznikaji skute€nou konfrontaci s blizkosti, intimitou a sexualitou. Podobné jako u pohadek
a vyvojového romanu jsou vyrazem vnitfniho svéta a fantazii v nichz se zobrazuje konflikt a
souc€asné je mozna obrana proti konfliktu.

Jak jinak nez hravé, mohou déti a mladistvi Iépe zachazet s identitou, s pfislusnosti k rolim,
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odpoutanim, agresi, sexualitou a regresivnim tahem.

Pokud chapeme médium ve smyslu kontejneru, je mozna integrace zralé struktury
prostfednictvim projekce, reintrojekce a reprojekce. Hrani s neustale dosazitelnymi virtualnimi
svéty obraz(l (obrazy misto feci) otevira kazdopadné nové identifikaéni moznosti a promériuje
dusSevni vnitfni svét. MUze také podporovat fantazii a procesy symbolizace — od symbolického
srovnavani az po zraly symbol — nebo se mlze opevnit jako obrana pred afekty a procesy
mysSleni a zustane fixovany na médium.

Zdravé a vyvojové zadouci jsou tyt omnipotentni identifikace jen tehdy, pokud zUstava
nedotéeny vztah k realité,(napfiklad odmitani kriminalnich ¢ind), pokud se odehrava vymeéna
se stejné starymi vrstevniky a pokud je schopné mladistvé Ja prozivat tyto fantazie v souladu
s vlastnimi schopnostmi a podminkami okolniho svéta. ,Co skute¢né dovedu, co skuteéné
jsem?*

Pokud neni jiz mozné opustit virtualni svét denniho snu, nachazime fixovany vyvoj na
patologické Grossenslebst (?7?7?), které je vice a vice fizeno archaicky-regresivnimi a Castecné
destruktivnimi afekty. Toto pfevazné Sablonovité, agresivné-destruktivni agovani, slouzi podle
M. Gunthera vyluéné narcistickému opevnéni, aby se c¢lovék branil pfed prozivanim
skute¢nych pocitl a existencialniho strachu. Dojde-li ke ztraté dobrych vnitfnich objektd a
bude-li pferuSen vztah k vnéjsi spoleCenskeé realité, nemlze dochazet ke kvydlovému pohybu
mezi Ja a Ne Ja, mezi psychickym vnitfnim prostorem a vnéjsi realitou, mezi pfitomnosti a
budoucnosti. Tim je zni¢en pfechodovy hraci prostor. Tim také ztraci skupina vrstevnikd svou
vyvojové zadouci funkci.

Rozhodujici pro pfekonani krize v dospivani je, jestli se da sit’ a socialni skupina pouzit jako
smyslupiny kontejner k objektové a vlastni regulaci nebo jestli se upevni odpor ve smyslu
LZtracen na horizontu®....

Klinicky se tyto skute€nosti daji vétsinou zjistit teprve ve svém prubéhu....

Jaky vyznam maji tyto avahy pro psychoterapii?

Citat: psychoterapie se odehrava tam, kde se dvé oblasti hrani prekryvaji\. Ta pacientova a ta
terapeutova. Psychoterapie ma co délat se dvémi lidmi, ktefi si spolu hraji, Z toho vyplyva, Ze
prace terapeuta tam, kde neni mozna hra, je zamérena na to, aby pacienta dostal ze stavu, v
némz si nemuze hrat, do stavu, v némz je mozné si hrat.\u konec citatu (Winnicott , 1971, 49)
a dale:

,Pokud si terapeut neumi hrat nehodi se pro tuto praci®. (Winnicott, 1971/52)

Cilem terapie je, aby dité, dospivajici a dospély pacient mohli Cerpat z pfechodovych prostor
a objektl. Déti kvuli hrani, dospéli kvuli ,hfe s mySlenkami®. Jiz to, Zze nékoho pfiméjeme k
imaginaci, je to samo o sobé jiZ terapie.

Takeé v terapii by mélo dit&, dospély ve své fantazii vytvaret objekty a sou€asné by je méli mit
moznost znicit.

NaSe terapeutické hraci mistnosti se v poslednich desetiletich témé&f nezménily.

Mozna Ipime sami na nostalgickych pfedstavach o tvofivosti...déti si v lese buduji dim na
stromé& a podobné....a je mozné naSimi vlastnimi fantaziemi a strachy omezujeme détské
vyvojové prostory a brani tim, aby se vypofadaly se svymi vnitinim a vnéjSim svétem.

Co se asi odehrava v 17 leté divce, ktera se téméf denné feze, konzumuje alkohol a hraje az
15 krat League of Legends a pfitom se pokazdé vybere tu stejnou zvlasté odpornou postavu?

Abychom pochopili vnitini svét nasich pacienti/pacientek, musime se za nimi vydat do jejich
virtualnich hrovych svétl, abychom porozuméli tomu:
“Co se hraje? V jakém vztahovém kontextu se hraje? Jaky vyznam ma ta hra?
Jaké vyvojové pozadi ma hra se zvlastnim zfetelem na dospivani.

Virtualni obrazy, hry a hraci postavy maji vzdy svij vlastni smysl a dllezity symbolicky
vyznam, jsou dobrym prostfedkem, jak komunikovat o vnitinich pomérech.



Jsou vyrazem vnitfniho svéta a slouzi sou¢asné obrané a popfeni a zvlasté k obrané ve
vztahu k terapeutové. Metodicky/technicky to znamena, Ze se musime pokusit, vytvofit spojeni
k obsahtm hry a ziskat kontakt na vyznamové obsahy vnitfniho svéta:
napfiklad nechame si hru presné vysvétlit, nechame si pfesné vypravét obsah.

Muzeme spolecné hrat, pro¢ ne? Muzeme svét hry kreslit, mizeme imaginovat postavu ze
hry, nebo celou sekvenci, miizeme spole¢né vymysilet hru....

Takeé pfi zdanlivé nesmysiné hie a nesrozumitelném chovani, se pokudime pochopit, co nam
pacient sdéluje prostfednitcvim projektivni identifikace o svém vnitfnim stavu.

To zustava ustfednim obsahem terapeutické komunikace.
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