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ROLE-PLAYING JAKO ZIVNY
ROZTOK SOCIALNA: EXPERI-
MENTALNI METODA?

Abstrakt: Text predstavuje aktivni role-
-playing jako vyzkumnou experimentdlni
metodu v socidlnich véddch. Zasazuje
role-playing do rdmce simulacnich vy-
zkumnych metod, rozkryvd jeho epistemo-
logii a dosavadni metodologickd uchopent
zejména v socidlni psychologii. Hlavni
linii textu je obhajoba epistemologickych
kvalit metody a experimentu v socidlnich
véddch obecné. Inspiracnim zdrojem je
zde na jedné strané Latourova kvalitativni
sociologie asociact, tdzajici se po pivodu
sociality a problematizujici samotny pted-
mét socidlnich véd, tj. socidlno. A na druhé
strané pristupy naturalizujici socidlné-
védné vyzkumy propojenim s kognitivni
védou. V tomto ohledu je nasim klicovym
predpokladem pro smysluplné uchopeni
socidlni reality v jeji simulované podobé
shodnost kognitivnich mechanismii sku-
te¢ného i simulovaného jedndni. V pojeti
textu jsou oba zdroje spojeny jejich
akcentem na tematizaci socidlna jako
inter-psychologického ~ fenoménu  mezi
tradicni mikro a makro tirovni. Analogii
s Petriho miskou text promysli posunuti
pivodni metody situacni socidlni psycho-
logie smérem k vyuZiti konstruovanych
diegetickych limindlnich = situaci jako
svého druhu laboratoti socidlna.
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Abstract:  Article introduces  active
role-playing as a research experimental
method in the social sciences. It frames
role-playing to the simulating research
methods, opens its epistemological pro-
perites and methodological conceptions
in social psyschology. Main argument
constructs the defense of epistemological
properties of active role-playing as an
experimental method in the social sciences
in general. The inspiring source is one the
side Latour’s sociology of associations,
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social sciences, the sociality itself and on
the other side the naturalizing approaches
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meaningfulness of simulated social real-
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cial interaction. In the article perspective
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Uvod

Kde byl problém ve spolupraci instituci pfi pozaru buse v Australii? Jaké pro-
cesy probihaji mezi i¢astniky netuspésnych vyjednavani na Blizkém vychodé?
Jak probiha zavedeni inovaci a novych procesi ve firmach? Jak se zachova
spravni rada farmaceutické spole¢nosti po ozndmeni, Ze jeden z Uspésnych
1éki, které vyrabi, je zdravi $kodlivy? Jak budou konzumenti reagovat na rtizné
informace o novém produktu, povede to k jeho koupi? Jakd bude reakce oby-
vatel slumu na Zadost socidlniho pracovnika, aby byl vpustén do obydli? Jak
bude probihat vyjednavani asociace hra¢tt NFL (National Footbal League)
s vlastniky klubti? A samoziejmé: Co se stane, kdyZz ve sklepé Stanfordské
univerzity vyrobite improvizované vézeni a zabydlite jej dozorci a vézni?!

Role-playing? jako vyzkumna metoda ma v socidlnich védach vice nez
padesdtiletou tradici. Kromé posledné zminéného, celosvétové proslaveného
Standfordského vézenského experimentu enfant terrible socialné védniho
vyzkumu Phillipa Zimbarda vyuzila role-playing fada vyzkumnikd napri¢
disciplinami.

Cilem ¢lanku je predstavit vyzkumné pole role-playingu, ukotvit jej
v odborném diskursu, predstavit jeho slovnik. Detailné se pak budeme
zabyvat moznostmi uziti role-playingu jakozto experimentalni metody, pti-
¢emz budeme klast diiraz zejména na jednu z moznych podob - zabyvame
se pfedem nadesignovanymi a jasné vymezenymi simulovanymi situacemi,
v nichz je hrani role ucastniky védomé. Tedy nejde o hrani roli v tom smy-

Tento ¢lanek vznikl v rdmci projektu podpoteného GA CR (P404/11/0949), Specifického vyso-
koskolského vyzkumu (SVV 2013 267 501) a Programu rozvoje védnich oblasti na Univerzité
Karlové (P07).

! VERHOEFF, A. - MENZEL, H. C. - ULI)N, J. M. ,,Using Role-play Simulation to Study
Entrepreneurship from a Process Perspective: Theoretical Groundings and First Empirical
Insights.“ In: WURTH, R. - GAUL, W. (eds.), Proceedings of the 2nd Symposium on the
Entrepreneurship — Innovation - Marketing Interface, Karlsruhe: Universitdt Karlsruhe 2005;
J. Scott ARMSTRONG, ,,Social Irresponsibility in Management.” Journal of Business Research,
ro¢. 5, ¢. 3, 1977, s. 185-213; Richard W. OLSHAVSKY, ,, Task Complexity and Contingent
Processing in Decision Making: A Replication and Extension.“ Organizational Behavior and
Human Performance, ro¢. 24, ¢. 3 1979, s. 300-316; Howard STANTON - Kurt W. BACK -
Eugene LITWAK, ,,Role-playing in Survey Research.“ American Journal of Sociology, ro¢. 62,
1956, ¢. 2, 5. 172-176; J. Scott ARMSTRONG, ,,Role Playing: A Method to Forecast Decisions.“
In: Principles of Forecasting: A Handbook for Researchers and Practitioners. Norwell: Kluwer
Academic Publishers 2001, s. 13-30.

2 Pro ucely tohoto textu jsme se rozhodli pojem role-playing nepiekladat. V ¢eském prostiedi
je tento pojem bézné pouzivan (zejména v oblasti herniho designu a v zazZitkové pedagogice),
naopak preklady jako ,hrani role“ evokuji vyrazné $irsi kontext, nez je zimérem tohoto ¢ldnku.
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slu, v jakém s nimi pracuje dramaturgicka sociologie Erwinga Goffmana.?
Na rozdil od vétsiny ostatnich autorf, kteti pojimaji role-playing spise intu-
itivné a soustredi se na technické aspekty experimentt, se v textu pokusime
predstavit mozny epistemologicky pohled na vyzkum s vyuzitim hrani role.
Text nema byt prehledovou studii, ale v navaznosti na stdvajici diskurz ma
predstavit uceleny obecné metodologicky ramec problematiky.*

Vymezeni pojmi

Role-playing jako vyzkumnou metodu konceptualizujeme na hranici néko-
lika akademickych tradic i termind. Abychom se vyhnuli konceptudlnim
nejasnostem a na zacatku predstavili jadro naseho uvazovani, definujeme
zde kli¢ové pojmy textu majici napti¢ riznymi diskurzy rozdilné vyznamy:
socialno, liminalita a diegeze.

Prvnim z nasich tstfednich pojmil je socidlno. Oznacujeme jim Sirokou
paletu jeva, které studuje socidlni psychologie, sociologie a do jisté miry
vSechny védy, které spadaji do kategorie ,socidlni“. Ponechdvame jej za-
mérné v jeho obecnosti, prestoze bychom ho na mnoha mistech textu mohli
nahradit specifi¢téjsimi koncepty, jakymi jsou ,socialni interakce®, ,,socialni
rad“ ¢i ,jednani®. Vychdzime z hrani¢nich epistemologickych pozic, jako je
napriklad sociologie asociaci Bruno Latoura,’ ktery sam poukazuje na sa-
motné substantivum ¢i neuréené adjektivum jako objekt hodny zvlastni
pozornosti.® Snazime se socialni jako takové nechédpat jako samostatnou
doménu skute¢nosti a védeni; ve shodé s Latourovym pojetim je pro nas

* Krisia Yardley-Matwiejczuk tento rozdil popisuje detailnéji a dochdzi k tomu, Zze
v Goffmanovském slova smyslu jde spiSe o chovani nez o hrani role. V Goffmanovském slova
smyslu roli spise nevédomé bereme (role-taking), nez ze bychom ji hréli (role-playing). Krisia
M. YARDLEY-MATWIEJCZUK, Role Play: Theory and Practice. London - Thousans Oaks —
New Delhi: SAGE 1997, s. 72-73.

* Clanek do zna¢né miry zamérné vynechéva klasicka témata s role-playingem spojena, jako
jsou popisy jednotlivych experimentu, diskuse validity a etické aspekty metody. Pro tuto
problematiku viz napt. VERHOEFF - MENZEL - ULIJN, ,Using Role-play Simulation®
ARMSTRONG, ,,Role Playing: A Method to Forecast Decisions; YARDLEY-MATWIEJCZUK,
Role Play: Theory and Practice.

® Viz Bruno LATOUR, Reassembling the Social: An Introduction to Actor-Network-Theory.
New York: Oxford University Press 2005.

¢ Latour tak ¢ini v souvislosti kritiky sociologie jako prototypické socidlni védy vysvétlujici
a pracujici s axiomatickymi socidlnimi fakty; v§ima si jistych jejich obtizi uchopovat to, co
by mélo definovat objekt jejtho zkoumadni, tj. samotného ,socidlniho®, a navrhuje misto
standardni sociologie socidlna novy projekt kritické sociologie asociaci. Genealogicky
umistuje svou kritiku do sporu mezi Gabrielem Tardem a Emilem Durkheimem o zéklady
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socialno predevs$im slozeny jev bez vlastni specifické podstaty, zkoumatelny
dle jeho dil¢ich slozek metodami celé fady védnich obort. V experimentalné
konstruovanych situacich” vinimame unikatni interdisciplinarni pfileZitost
k dil¢imu vyzkumu pomoci plejady kvalitativnich i kvantitativnich metod
jak socialnich, tak pfirodnich véd. Termin ,,socidlno® — pojem davajici za-
klad jedné obrovské védni oblasti - nam umoznuje ziistat na vysoké drovni
abstrakce. Do jisté miry tak poukazuje na obecnost argumentu, ktery vytva-
fime. V neposledni fadé je pojem soucasti Gstfedni technologické metafory
nasi studie srovnavajici biologii a socialni védy s ohledem na vztah biologie
a jejiho objektu zkoumani, tj. Zivota.

Abychom zdiraznili nami propagované vlastnosti metody, rozliSujeme
v textu tzv. reflektivni a Zivé socidlno. Chapeme je jako idedlni typy odraze-
jici extrémy, ve kterych se se socidlnem setkdvame predevsim jako badatelé.
Zivé socialno je termin navazujici na tstiedni analogii textu srovnévajici
socialni védy a biologii a jejich technologie poznavani, zddraziujeme
v ném aspekty socialni reality jako pfirodniho jevu. Reflektivni socidlno je
pak reflektovanou transformovanou oblasti Zivého socidlna, tj. predevsim
reprezentaci. Tyto pojmy nakonec ale chapeme jako na sobé zavislé a jsme
si védomi problemati¢nosti jejich oddélovani, zejména proto, ze reflektivni
socialno neodmyslitelné zaklada komplexitu socidlni reality, tj. lze si bez néj

v

socialni zivot stézi predstavit. I kdyz ¢aste¢né vychazime i z ontologického

sociologie a v zdsadé se ztotoziuje s Tardeho pozici chépajici sociologii predevsim jako
interpsychologii. Viz LATOUR, Reassembling the Social, s. 1-17.

7 V Latourové duchu se domnivame, Ze tyto situace jsou pfilezitosti k prizkumu samotnych
zékladu, na kterych stavi tradi¢ni socialni védy zejména pravé v problematizaci samotného
socidlna. Na§ experimentalni design si pfedstavujeme na pil cesty mezi svétem a laboratofi,
pri¢emz zakladnim metateoretickym vychodiskem je chapani skute¢nosti jako rtiznych,
ale na sobé zavislych urovni explanace v duchu védecké konsilience. Edward O. WILSON,
Consilience: The Unity of Knowledge. New York: Vintage Books 1999. Socialno tedy chceme
chépat nikoliv jako samostatnou doménu, ale jako sou¢ast materialni (biologické) reality, tedy
predevsim jako emergentni jev vychazejici z chovani ¢lovéka a zalozeny na jeho kognitivnich
a sociokulturnich kompetencich. Nedomnivame se, Ze je mozné zcela redukovat sociokulturni
jevy do modelu ptirodnich véd, ale predpokladame, Ze tyto modely mohou slouZit jako limity
pro konstrukei vys$$ich analytickych modelt zejména s ohledem na tradi¢ni implicitni naivni
psychologii standardniho modelu socialnich véd v podobé tzv. ,blank slate® modelu mysli.
Edward SLINGERLAND, What Science Offers the Humanities: Integrating Body and Culture.
Cambridge, MA: Cambridge University Press 2008. Mimo psychologizaci a naturalizaci
socidlni roviny ale chceme v naem zorném metodickém poli udrzet i symetricky pristup
ke zkoumani socialna, protoze védecké poznani tak $irokého konceptu si dokdzeme predstavit
jen jako interdisciplindrni projekt. (Naptiklad sim Latour, i kdyz Wilsonovu ideu nejspise
nesdili, se pfiznava k vnimani konvergence mezi sociologii asociaci a nékterymi podobami
kognitivni védy. LATOUR, Reassembling the Social, s. 11.)
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odliSovani dvou Grovni lidské sociality, v tomto textu je Zivé/reflektivni soci-
alno spise epistemologicky konstrukt odlisujici dvé Grovné empirie socidlna.

Dalsim kli¢ovym terminem je pro nds liminalita. Hlasime se zde
k ptivodnim antropologickym kofentim Arnolda van Gennepa a Victora
Turnera,® ale termin pouzivame v jeho reformulaci v ramci games studies
dle Tuomase Harviainena.’ Liminalita je pro nas spjata s lidskou kompetenci
pohybovat se mezi rtiznymi referenénimi rady skute¢nosti a liminalni ozna-
¢uje zvlastni zénu sociality, které je typicka svoji informaéni uzavienosti
a prechodnosti. Liminalni prostory jsou pro Gennepa a Turnera spjaty
predevsim s nabozenskymi a magickymi ritudly a vedou k trvalym zméndm
v socidlni realité. V pojeti Harviainena'® ale dostévaji skrze analyzu infor-
macnich vlastnosti prostfedi hry a ritualu redefinovany vyznam, ktery je
zavisly spiSe na situacnich vlastnostech nez socialnich dusledcich." Pokud
tedy nazyvame role-playingovou situaci jako liminalni, respektive o ni mlu-
vime jako o liminadlnim svété, pak tim zdiraznujeme zvlastni informacni
vlastnosti virtudlniho prostfedi. To, co Turner s Gennepem popisuji v so-
ciologicko-antropologickém smyslu, tematizujeme v kognitivnim psycho-
logickém smyslu. Harviainen v tomto ohledu zdtraznuje stav informaéni
neurcitosti a explicitn{ vyvazanosti z normalnich schémat jednéni, ktery vy-
tvafi pottebu zvysené pozornosti a citlivosti na konkrétni situa¢ni interakce
v prostfedi.’? Diisledkem tohoto pojeti a zdsadnim rysem, ktery nds odlisuje

® GENNEDP, A. van, The Rites of Passage. Chicago: University of Chicago Press 1960; Victor
TURNER - Janet C. HARRIS - Roberta J. PARK,, , Liminal to Liminoid, in Play, Flow, and
Ritual: An Essay in Comparative Symbology. In: HARRIS, J. C. - PARK, R. J. (eds.), Play,
Games and Sports in Cultural Contexts. Champaign, Ill.: Human Kinetics Publishers 1983,
s. 123-164.

° Tuomas J. HARVIAINEN, ,Ritualistic Games, Boundary Control, and Information
Uncertainty.“ Simulation & Gaming, ro¢. 43, 2013, ¢. 4, s. 506-527.

' Tuomas J. HARVIAINEN - Andreas LIEBEROTH, ,Similarity of Social Information
Processes in Games and Rituals: Magical Interfaces. Simulation & Gaming, ro¢. 43, 2012,
¢. 4,s.528-549.

"V Turnerové smyslu jsou role-playingové situace spiSe liminoidni, tedy neptindsejici
zddnou trvalou zménu. My ale zGstdvdme u vyrazu liminalni pro zdairaznéni komplexity
»jako - kdyby“ reality s vlastnim (jasné ohrani¢enym) informaénim referen¢nim ramcem pro
socialni pohyb. Vice viz Tuomas J. HARVIAINEN, ,,Systemic Perspectives on Information in
Physically Performed Role-play.“ Informaatiotutkimus, ro¢. 31,2013, ¢. 4,s. 126-128. Liminalni
je pro nas v tomto smyslu pripisovany atribut zdtraznujici vlastni instanci socidlniho fadu, jak
ve smyslu redlné sociality mezi dvéma metareprezenta¢nimi fddy skute¢nosti (napt. v ritudlu
amimo ritual - liminalita jako socialni fakt), tak ve smyslu ¢isté analytické kategorie, kde tyto
fady usouvztaznuje badatel.

12 Tzv. anomdlni stav védéni: ,anomalous state of knowledge®, viz HARVIAINEN, , Ritualistic
Games, Boundary Control, and Information Uncertainty, s. 509. Pivodné Nicholas J.
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od puvodniho antropologického vyznamu, je konceptualizace liminalniho
jako experimentalné manipulovatelné proménné.

Tretim specifickym terminem je pak diegeze. Tento pojem ptivodné vy-
chazi z divadelniho a predev$im pak filmového prostiedi, jako je napriklad
smér Dogma 95. V tomto kontextu predstavuje to, co je pro scénu daného
filmu pfirozené s ohledem na ve scéné pritomné zdroje. Napriklad diegeticka
hudba se vyskytuje ve scénach, kde opravdu miize vznikat (hrajici radio,
pouli¢ni kapela), ostatni hudba je nediegetickd.”® V role-playingu a v nasem
textu pak jde o miru uvétitelnosti situace. Na rozdil od filmu jsou nékteré
diegetické prvky vlastni pouze jednomu tcastnikovi (skryté motivace role,
jim prozivané emoce). Casto jsou pravé tyto vnitiné prozivané prvky diegeze
zékladnim stavebnim kamenem diegetické roviny (na rozdil od filmu)."
Mtizeme rozli$it dva komplementdrni typy diegeze: diegezi normativni a ak-
ceptovanou.”” Normativni diegeze je dana designem vyzkumu: ptipravou
materiala, prostfedi, uvétitelnosti experimentalniho modelu. Cilem je ce-
listvé uchopit vnimani Gc¢astnika a nabidnout mu nastroje i prostfedi, které
mu umozni co nejlépe a nejsnaze si predstavit simulovanou situaci jako real-
nou. Na druhé strané akceptovand diegeze predstavuje prijeti simulované si-
tuace jako redlné, ponofeni se do role, jeji prevzeti u¢astnikem. Jinymi slovy
obé roviny diegeze tvori idedlni extrémy jednoho kontinua, kde normativni
oznacuje reflektovanou konstrukci jednéni v roviné ,, pfedstavuji si, jak mam
hrat roli ze svych nediegetickych znalosti o situaci a z normalni identity®
(»jak by v této situaci jednal $pickovy manazer®) a akceptovand oznacuje
intuitivni konstrukci jednani ve smyslu ,,jedndm z fiktivni role plné v ramci
piijaté diegeze“ (,jak muzu uspésné fesit tuto ropnou krizi s co nejmensi
ztratou pro nasi spole¢nost®). Akceptovanou diegezi kotvime v prostoru sdi-
leného performativniho aktu, jenz vlastné zaklad4 ,zjednanou skute¢nost®
diegeze skrze aktivni u¢ast na ni. Domnivdme se s odkazem na antropologa

BELKIN - Robert N. ODDY - Helen M. BROOKS, ,, Ask for Information Retrieval: Part I.
Background and Theory.“ Journal of Documentation, ro¢. 38, 1982, ¢. 2, s. 61-71.

3 Carsten ANDREASEN, ,The Diegetic Rooms of Larp.“ In: GADE, M. - THORUP,
L. - SANDER, M. (eds.). As Larp Grows Up - Theory and Methods in Larp. Frederiksberg:
Projektgruppen KP03 2003, s. 76-81.

'* Jaakko STENROS - Henri HAKKARAINEN, ,The Meilahti Model.“ In: GADE, M.
- THORUP, L. - SANDER, M. (eds.). As Larp Grows Up - Theory and Methods in Larp.
Frederiksberg: Projektgruppen KP03 2003, s. 56-65.

>V tomto kontextu se téZ pouziva pojmu imerze. Z obavy, Ze jiz nyni pfehlcujeme ¢tendre
zaplavou termint, jsme se rozhodli pouzivat obrat akceptovana diegeze, o kterém si myslime,
ze 1épe vyhovuje logice vykladu.
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Roye Rappaporta,'® ze situaéni ptijeti fiktivni reality (mimo role-playing
a pro Rappaporta napf. ndbozenského ritudlu) ve formé Gcasti na ni vlastné
zpétné potvrzuje, respektive vytvari zitou normativitu situace - jakysi ram
smyslu. Akceptace je v tomto smyslu spiSe aktem vnimani a jednéni v da-
nych limitech situa¢niho ramce nez reflektovanym prijetim, v némz hraje

roli skute¢nd identita a osobni presvédéeni ucastnika.'”

Vymezeni problematiky

Mimo vyzkum slouz{ v sou¢asné dobé role-playing jako forma vyuky,* psy-
choterapeuticka technika nebo alternativni (umélecké) médium.” Nejroz-
$ifenéjsi je pak samoziejmé jako volnocasova aktivita v riznych podobach:
stolni hry (table-top RPG), hrani role nazivo (larp), ve virtualnich svétech
(tj. kyberprostoru, predevsim pocitacovych hrach), free forma (kombinace
klasickych stolnich RPG a larpu) a pervazivni role-playing (tedy hrani role
piizapojeni vefejného prostoru a vetejnosti). K rolovym hram je mozné také
zaradit (divadelni) improvizace, psychodrama a happeningy.?

Z hlediska metodologie socialnich véd patti role-playing mezi simula¢ni
metody. Jde o pomérné $irokou rodinu réiznych pristupt k vyzkumu, kterou
pro lepsi orientaci ukazuje v¢etné konkrétnich prikladii tabulka ¢. 1. Moz-
nosti rozdéleni je samoziejmé vice v zavislosti na konkrétnim tucelu pouziti.
Predstavené déleni je extenzi jiz existujici typologie, kterd pomérné jasné
vydéluje metodu role-playingu jako svébytnou kategorii. Simulace je zde

' Roy A. RAPPAPORT, Ritual and Religion in the Making of Humanity. Cambridge: Cambridge
University Press 1999, s. 117-124.

'7 S jistou mirou tolerance miizeme Fict, ze z hlediska tohoto ¢lanku normativni diegeze se vaze
k reflektovanému socidlnu a akceptovana diegeze k socidlnu zitému. Normativni oznacuje
nase védéni o socialnu, vychdzi z nasi schopnosti ho popsat, konstruovat a reprezentovat.
Akceptovana otevird prostor emergentniho Zivého socidlna, které funguje, ale ne nutné
jen skrze nase predpoklady. Zasadni vlastnosti zivého socidlna i akceptované diegeze je
nemoznost jeji piimé kontroly, je mozné ho jen nepiimo vyvolat, nikoliv pfimo vytvofit.
Umélé zivé socialno, pomyslny golem nasi socidlni alchymie, neni samoziejmé nikdy tvofeno
v pravém slova smyslu, ale spi$e transplantovano. Jen proto o ném mtiZeme nakonec mluvit
jako o Zivém socidlnu.

8 Malik HYLTOFT, ,The Role-Players’ School: @sterskov Efterskole. In: STENROS, J. -
MONTOLA, M. (eds.), Playground Worlds. Helsinki: Ropecon ry 2008, s. 12-25; Bo NURMI,
B, ,,Participatory Education from Conditioned Response and Resistance to Active Learning.”
In: LARSSON, E. (ed.). Playing reality. Strockholm: Interacting Arts. 2010, s. 277-287.

19 JTaakko STENROS - Markus MONTOLA, Nordic larp. Stockholm: Féa Livia 2010.

2 Markus MONTOLA, ,, The Invisible Rules of Role-playing: The Social Framework of Role-
playing Process.“ International Journal of Role-Playing, ro¢. 1, 2008, ¢. 1, s. 23 (22-36).
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chapana jako pojeti abstraktni imitace reality, jejimz zdmérem je prozkou-
mani situace tak, abychom ji lépe porozuméli.*

KATEGORIE TYP PRIKLAD
rozsifené MMORPG (World of Warcraft), ale i
virtudlni svéty Second Life a prostfedi programovand pouze pro
hry vyzkum

deskové hry (varianty na Monopoly) nebo

> v redlném prostredi L L .
3 P kooperativni hry behaviordini ekonomie
2
g role-playing viz. tento ¢ldnek
S hrani roli seberozvojové techniky trénikové situace, rodinné konstelace
raniroli - P P e = <
2 divadlo napf. sledovadni reakci divékd (v urcitém pripadé sem
£ v v T
= mohou patfit i filmy a jind média)
L s Zivym subjektem discrete choice modelovdni (conjoint)
mechanické simulace — 5 ” -~
matematické simulace multiagentové modelovdni
redlné procesy v sledovani realnych procesu |asistované nakupovdni, oéni kamera
experimentdlnim prostiedi [simulované procesy simulace burzy

Tabulka 1: Prehled simulacnich metod v socidlné védnim vyzkumu

Role-playing jiz na prvni pohled nabizi $irokou a pestrou skalu riiznych
moznosti uplatnéni, coz se do zna¢né miry tyka i jeho uplatnéni jako tech-
niky vyzkumu. V tomto textu budeme pojimat role-playing ve vyzkumu
jako ,,jako-kdyby experiment, ve kterém je subjekt pozdddn, aby se choval,
jakoby byl urcitou osobou v urcité situaci“.” Jinymi slovy jde o pfedem desig-
novanou simulovanou experimentalni situaci, ve které jsou ucastnici o své
uloze jakozto vyzkumného subjektu néjakym zpiisobem informovani, jejich
hrani role je védomé. Vi také, Ze jejich role kon¢i zaroven s experimentem
anikdo nebude z jejich jednani béhem experimentu vyvozovat dasledky pro
né samotné.”

Nebudeme se tedy zabyvat analyzou virtualnich svétd, jako je Second
Life nebo MMORPG,* pervazivnimi experimenty se zapojenim verejnosti
(napriklad experimentalni vyzkum efektu prihlizejiciho) a takovymi vy-
zkumy, ve kterych hraje roli jen ¢ast uc¢astniki (tedy napiiklad dobfe zndmé

2 VERHOEFF - MENZEL - ULIJN, ,,Using role-play simulation.”

2> Elliot ARONSON - Merrill J. CARLSMITH, ,,Experimentation in Social Psychology. In:
LINDZEY, G. - ARONSON, E. (eds.), Handbook of Social Psychology. Sv. 2. Reading, MA:
Addison-Wesley 2001, s. 26 (1-79).

# Jerald GREENBERG - Don E. ESKEW, ,The Role of Role Playing in Organizational
Research. Journal of Management, ro¢. 19, 1993, ¢. 2, s. 222 (221-241).

2t Massively multiplayer online role-playing game.
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udebnicové vyzkumu konformity a poslu$nosti Stanleyho Milgrama a Solo-
mona Ashe, ve kterych hrali role vyzkumnici a nikoliv probandi vyzkumu).
Role-playing je pro nds metodou pro experimentalni konstrukci socialni
situace odehravajici se v redlném case a fyzickém svété. Tato situace je ale
nakonec analyzovatelna jako svého druhu virtudlni liminalni svét zakot-
veny v socio-kognitivnich kompetencich.”

Snazime se uchopit role-playing jako experimentalni metodu na dvou
rozhranich. Na jedné strané je to pomezi skute¢nosti produkované labora-
tofi a skute¢nosti redlného svéta, tedy urcitd forma terénniho experimentu,
kde je ale do zna¢né miry i terén (prostredi, ve kterém je experiment pro-
vadén) predmétem experimentalniho designu. A na druhé strané metody
poskytujici vyzkumné prostredi jak pro interpretativni pristupy hledajici
porozuméni socidlni situaci, tak pro explanatorni pfistupy hledajici kauzalni
vztahy. V tomto druhém ohledu chceme navazat na renesanci experimental-
nich metod v behavioradlni ekonomii* nebo experimentdlni antropologii.”
Ty realizuji zkoumani socidlni reality na pozadi paradigmatu kognitivni
psychologie a prekracuji ho od izolované individualni kognice ke kognitivné
zakotvené socialni interakci. S ohledem na intenciondlni rozméry socialni
reality se ale chceme inspirovat i na opa¢ném spektru moznych epistemolo-
gii, nez je kognitivni véda s jeji naturalistickou ontologii. V duchu Latourova
socidlna® je zfejmy v liminalnich role-playingovych situacich i prostor pro
kvalitativni analyzu. Ac¢koliv obé roviny mohou stat samy o sobé, velkou
hodnotu spatfujeme v jejich mozné korelaci.

Experimentdlni role-playing tedy vidime jako specificky prostor pro
studium socidlnich interakci v terénné-laboratornich podminkach. Véfime,
7e muze byt zajimavy jak pro obecna sociadlné-kognitivni témata, tak prosto-
rem pro kvalitativni komparativni prizkum konkrétnich sociokulturnich
situaci. Takovy prostor mize nabidnout dal$i pohled na procesy, které
nejsou pro standardni post hoc metody socidlnich véd ¢asto dostupné jinak
nez pfes subjektivni vypovédi. V tomto ohledu chceme navazat na pouziti

» HARVIAINEN ,Systemic Perspectives on Information; Tuomas J. HARVIAINEN,
»Liminality Informatics: AnInformation Perspective on Ritual Activity.“ Informaatiotutkimus,
roc. 29, 2010 ¢. 3.

2 Daniel KAHNEMAN - Vernon SMITH, ,Foundations of Behavioral and Experimental
Economics: Daniel Kahneman and Vernon Smith.“ Advanced information on the Prize in
Economic Sciences 2002. Stockholm: The Royal Swedish Academy of Science 2002.

? Andreas ROEPSTORFF - Chris FRITH, ,Neuroanthropology or Simply Anthropology?
Going Experimentalas Method, as Object of Study, and as Research Aesthetic.“ Anthropological
Theory, ro¢. 12,2012, ¢. 1, s. 101-111.

2 LATOUR, Reassembling the Social.
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role-playingu v socidlni psychologii v jejim ddrazu na zkoumadni situace
jako zdroje jednani* a v organiza¢nich studiich® v jejich snaze pochopit
komplexni skupinové rozhodovaci procesy.

Liminalni svéty v laboratofi a laboratorf liminalniho stavu

Protoze na$im hlavnim zdmérem je obecné uchopit role-playing jako expe-
rimentalni metodu v socialnich védach, chceme se v tomto textu vénovat
hlavné jeho epistemologii. Castronova a Falk obhajuji ve svém ¢lanku ,,Vir-
tual Worlds as Petri Dishes for the Social and Behavioral Sciences®" pouziti
virtualnich pocitacovych svétl jako nastroje pro experimentalni vyzkum
makro-urovné socidlni reality. Nejdfive vymezuji tradi¢ni védecké nastroje
jako je Petriho miska, krysi bludi$té a urychlovac¢e do role klasickych
védeckych laboratornich extenzi pro pozorovani na specifickych mikro-
-trovnich skute¢nosti.”? V§imaji si, Ze makro-turoven socialni reality je pro
svoji nepfenositelnost do laboratornich podminek pro experiment prak-
ticky nedostupna. Tvrdi v$ak, Ze lze funkéni ndhradu najit diky simulacim
s ucasti realnych osob v perzistentnich pocita¢ovych virtualnich svétech.
Uzce profilované prostredi kognitivnich ,krysich bludist s velkou mirou
abstrakce a redukce reality do experimentalnich podminek chtéji pro so-
cialni védy doplnit o kontrolovatelné paralelni virtualni svéty s relativné
velkou mirou komplexity.

Domnivame se, Ze mezi experimenty v krysich bludistich a virtudlnimi
FiSemi kyberprostoru existuje pro socialni védy jesté dalsi experimentalné
vhodny ,liminalni” svét, pro ktery lze pouzit analogii Petriho misky.
Kli¢ovou myslenkou zvolené analogie je schopnost urcité technologie zpro-
stfedkovavat studované jevy v manipulovatelném izolovaném prostredi pfi
zachovani jejich podstatnych vlastnosti. Z toho vyvozujeme, ze pro mikro-
-socialni troven mize byt role-playing jako médium Zivnym roztokem
socidlna v Petriho misce experimentdlné konstruované socialni situace.

2 Philip G. ZIMBARDO, ,Experimentdlni vézeni na Standfordské univerzité: ohlédnuti
po 25 letech.” In: Moc a zlo. Praha: Nadace vize 2005, s. 123-134.

* Viz naptiklad VERHOEFF - MENZEL - ULIJN, ,Using Role-play Simulation;
ARMSTRONG, ,Social Irresponsibility.

3 Edward CASTRONOVA - Matthew FALK, ,,Virtual Worlds as Petri Dishes for the Social
and Behavioral Sciences. Working Paper Series of the German Data Forum 2008 [online].
Dostupné z: <http://papers.ssrn.com/sol3/papers.cfm?abstract_id=1313161> [cit. 5. 6. 2013].
2 Ibid., p. 2.

% Ibid.
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Petriho miska patfi v biologii ke standardnim a klasickym ptikladim
technologické extenze smyslt, pomoci niz si védci upravuji komplexitu sku-
te¢nosti tak, aby byla 1épe dostupna pro zkoumani. V této metodé charak-
teristické pro mikrobiologickou laboratof lze spatfovat jistou $ir$i analogii
mezi biologii a socialnimi védami obecné pravé v onom ndaroku na zacho-
vani podstatnych vlastnosti a zdroven potlaceni komplexity pivodnich pod-
minek. Biologie a sociologie totiz nemohou studovat sviij pfedmét primo
a jsou zavislé na studiu jeho projevii a na metodach schopnych zkoumat tyto
projevy a nositele bez jejich prilisného narugeni. Tyto podminky mimo jiné
neumoznuji odebrat nositele socialna ze socidlni reality a po del$i dobu je
v laboratofi testovat v experimentalni abstrakci. Tento fakt je jednim z dii-
vodd, proc je experiment v technickém smyslu slova pro socidlni védy vyjma
psychologie pomérné atypicky. Divodem je problematickd podvojnost
behaviordlnich a intenciondlnich rozmér socialni skute¢nosti odrazejici se
vklasickém diltheyovském déleni véd na ty patrajici po pri¢inach anaty, které
hledaji porozuméni. Socidlno standardné zkoumané socialnimi védami je
predevsim reflektované, ¢lovékem obyvané socialno. A stejné jako biologie
neuvazuje o reflektujicim Zivoté pfinejmensim na urovni Petriho misek, tak
pro sociologii je zpravidla nepfistupna behavioralni uroven zivého socidlna
pfinejmensim na urovni experimentalni manipulace. Pro obé védy je ale
nakonec spole¢na snaha izolovat ur¢ity jev a zkoumat ho v jeho funkénich
hranicich, kde zasadni roli hraje zachyceni a sledovani zmény. Nicméné je-li
napriklad pro socidlni antropologii charakteristickda metoda zacastnéného
pozorovani, pak hrani¢nim-liminalnim stavem, respektive hlavni zménou,
z niz jsou Cteny sledované jevy, prochdzi samotny antropolog. Je tomu tak
zejména proto, ze antropolog je zavisly na prirozenych podminkach vyskytu
daného jevu. Oproti tomu experimentdlné orientované védy vytvareji svého
druhu liminalni (ohrani¢ené) svéty laboratorni abstrakci a vytvorenim pro-
stfedi, kde lze specifickou zménu sledovat opakované za rtiznych podminek.
Tyto liminalni laboratorni svéty jsou mozné hlavné diky tomu, ze lze vyskyt
urditého jevu umeéle iniciovat a fidit bez vazného naruseni mimo-limindlni
reality. Protoze socialni védy nejsou na jedné strané schopné svij jev uméle
vyvolat ¢i na druhé obhajit jeho specifické uchopeni pred etickou komisi,
omezuji se zpravidla na nemanipulované pozorovani Zivého socidlna*

3 Protoze v tomto textu obhajujeme experimentalni pfistup k socidlni realité, miazeme
s ohledem na konstrukt Zivého a reflektivniho socidlna snadno pusobit, jako bychom
podcenovali schopnost neexperimentdlnich pristupt objevovat podstatné vrstvy socidlniho
tadu. Zivé i reflektivni socialno jsou v nagem pojeti idealni typy, nikoliv pozitivisticky chapané
aspekty skute¢nosti. Na druhou stranu vzhledem k nasi snaze o kognitivné experimentalni
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a velkou ¢ast své pozornosti zaméfuji na reflektivni socidlno (tedy nejéas-
téji vypovédi aktért) - uz proto, Ze zde maji zase oproti ptirodnim védam
pomérné bezpe¢nou svobodu v manipulaci jevu. Dotazovat se 1ze za zacho-
vani zakladnich etickych podminek téméf na cokoliv. Domnivame se, Ze
experimentalni néstroj pro socialni védy musi byt schopen pracovat idealné
s obéma rovinami socidlna najednou - uz proto, ze i jejich oddélovani je
analyticka abstrakce. A tvrdime, Ze experimentdlni instituce role-playingu
muze tuto podminku splnovat.

Jednim z prozkoumanych rysi metody, jenz je zvyraziiovan v metodo-
logickych priruckach, je pravé bezpe¢nd limindlnost umoziujici role-pla-
yingem fesit jinak eticky problematické experimentdlni situace vyzadujici
uziti klamu.* Slavné Milgramovy experimenty s poslugnosti vii¢i autorité,*
jez byly zavislé pravé na pouziti klamu vi¢ci Gc¢astnikiim, byly s podobnymi
vysledky zopakovany za pouZiti role-playingu. V prvni fadé je to Gellertiv
experiment® s aktivnim role-playingem, ktery mimo jiné obhajuje silnou
externi validitu a spolehlivost role-playingovych situaci s velkou mirou
experimentalniho realismu. Je$té bezpecnéj$i limindlni situaci je pak
Mixonova* verze, kde si ucastnici celou situaci pomoci naskriptovaného
imaginativniho role-playing v podstaté jen predstavuji. Oba dva zmifované
experimenty ukazuji kli¢ové vlastnosti role-playingu a zejména poukazuji
na eticky problém, ktery se objevuje pii stfetu liminalni experimentalni
situace s osobnim Zivotem ucastnika experimentu. Ale naptiklad Mixontv
pristup vyvolava pochyby, zda takova metoda viibec prekracuje hranice re-
flektivniho socidlna a neni tak jen variaci hloubkového rozhovoru. Zasadni
otdzkou se tedy stava moznost role-playingu produkovat Zivé socidlno, re-

ramec - pfizndvame se k vnimani téchto typt smérem k psychologickému rozlisovani oft-line
a on-line procest ve védomi v modelech dudlni kognice. Viz Chris D. FRITH - Uta FRITH,
»Implicit and Explicit Processes in Social Cognition.“ Neuron, ro¢. 60, 2008, ¢. 3, s. 503-510.
* Hugh COOLICAN, Research Methods and Statistics in Psychology. New York: Routlede
2009, s. 590-592.

3¢ Stanley MILGRAM, ,,Behavioral Study of Obedience.“ The Journal of Abnormal and Social
Psychology, ro¢. 67, 1963, ¢. 4, s. 371-378.

7 Daniel M. GELLER, ,Involvement in Role-playing Simulations: A Demonstration with
Studies on Obedience.“ Journal of Personality and Social Psychology, ro¢. 36, 1978, ¢. 3,
s. 219-235; dle Frank W. BOND - Windy DRYDEN, ,,How Counselling Psychologists Can
Employ a Role Enactement Methodology to Examine Possible Causal Relationships Amongst
Interna Events.“ In: CLARKSON, P. (ed.), Counselling Psychology: Integrating Theory, Research,
and Supervised Practice. New York — London: Routledge 1998, s. 37-55.

* Don MIXON, ,,Understanding Shocking and Puzzling Conduct.” In: GINSBERG, G. P. (ed.),
Emerging Strategies in Social Psychological Research. Chichester: Wiley 1979, s. 155-176;
cit. dle BOND - DRYDEN, ,,How Counselling.
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spektive socidlno zachovavajici si své pfirozené vlastnosti. MiiZe experimen-
talné iniciované a kontrolované hrani roli viibec splnovat naroky zachovani
podstatnych vlastnosti s ohledem na predmét socidlnich véd?

Role-playing jako Zivny roztok socialna

Klicovym prvkem technologie Petriho misek je Zivny roztok, neutrdlni*
latka stojici za zdkladni funkci metody ve smyslu udrzeni pfirozenych
vlastnosti jevu v izolovanych podminkach. Tam, kde je experimentdlné
vytvorend socidln{ situace se specifickym ramcem analogii sklenéné Petriho
misky, chapeme role-playing pravé jako takovy Zivny roztok socidlna. I kdyz
1ze role-playing chapat v mélkém smyslu slova jen jako projektivni techniku,
roz$irujici metodologicky prostor ,,co kdyby otazek® reflektivniho socidlna
o ,co kdyby situace®, tvrdime, Ze role-playing tento prostor piekracuje
k zivému socialnu a dostatecnému experimentalnimu realismu. Abychom
takové tvrzeni obhdjili, musime se vyrovnat s klasickou ndmitkou vidi
realisti¢nosti role-playingem produkovanych situaci. ,,To, co si lidé predsta-
vuji, Ze by v urcitych situacich udélali, neni totéz, co by skutecné udélali.“*°
Podobné argumentuji Horowitz a Rotschild," ktefi na zakladé opakovani
Ashovych experimentl s konformitou* s informovanymi tcastniky hra-
jicimi jako by informovéani nebyli, vyjadfuji pochybnosti nad schopnosti
role-playingu produkovat neintuitivni vysledky nad rdmec reflektovaného
odhadu chovani.

¥ Agar je spiSe idedlné neutralni. M4 mnoho druhd a ne vSechny maji stejné vlastnosti.
Problémy z toho faktu vyplyvajici dédi v analogii i nase pfeneseni do role-playingu. Jakkoliv
ho pro tcely této studie takto v zasadé prezentujeme, je nutné explicitné doplnit, ze se zde
otevira dalsi vyzva, kterou nas text neadresuje. I kdyZ samotny role-playing specifikujeme, je
ziejmé, Ze v jeho ramci lze stale konstruovat $irokou paletu situaci, které budou nakonec re-
prezentovat rozdilné aspekty zkoumanych jevi. Jinymi slovy stejné jako v biologii je agar vzdy
modifikovan tak, aby umoznil vyruast uréitym jeviim a naopak potlacil jiné, tak Ize manipulo-
vat se vznikajicim socidlnem i v rdmci role-playingovych situaci. Kritickym bodem je urceni
selektivnich vlastnosti média. Ty vyplyvaji z designu experimentélni situace a z konkrétnich
kapacit ucastnikd, tj. osob, které jsou k simulaci pouZivané, c¢emuz se vénujeme v posledni
¢asti tohoto ¢lanku.

0 Jonathan L. FREEDMAN, ,,Role Playing: Psychology by Consensus.“ Journal of Personality
and Social Psychology, ro¢. 13, 1969, ¢. 2, s. 110 (107-114).

4 Irwin A. HOROWITZ - Bertram H. ROTSCHILD, ,,Conformity as a Function of Deception
and Role Playing.“ Journal of Personality and Social Psychology, ro¢. 14, 1970, ¢. 3, s. 224-226;
dle COOLICAN, Research Methods, s. 592.

2 Solomon E. ASH, ,,Studies of Independence and Submission to Group Pressure: I. A Minority
of One against a Unanimous Majority.“ Psychological Monographs, ro¢. 70, 1956, ¢. 9, s. 1-30.
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Tuto kritiku chdpeme jako ostrou kontrapozici mezi autentickym jed-
nanim za urditych podminek a vypovédi zaloZenou na reflektivni imaginaci
o téchto podminkdch. Samotny kriticky argument totiz podle nds stoji
i padd se ztotoznénim role-playingu s reflektivni imaginaci. Domnivame
se, Ze zastanci role-playingu jako metody s velkou mirou experimentalniho
realismu a jeho kritici ve skute¢nosti nestoji vyhranéné proti sobé, ale stoji
vedle sebe. Obé hrany diskuse adresuji totiz rozdilné ¢ésti jednoho celku,
tedy dvé roviny role-playingu, které koresponduji s nasimi koncepty Zivého
a reflektivniho socidlna. Tyto roviny je tfeba peclivé rozlisovat, ackoliv je
s ohledem na komplexitu socidlniho jednani nelze nikdy uplné oddélit.
Otazka po realisti¢nosti socialna produkovaného role-playingem a tedy
jeho relevance ve smyslu zachovani ,dostate¢né“ prirozenych podminek
pro studovany jev, by neméla znit ,zda“, ale spiSe ,jak®. Na tuto otdzku si
odpovidame ve tfech propojenych ohledech.

Za prvé je ztejmé, ze i kdyz se budeme divat na role-playingovou situaci
predevsim jako na specifickou fikci, tato fikce vypovida o socialni skute¢-
nosti pfinejmensim v jeji normativni podobé. Tento ramec ale piekracuje,
protoze jak ukazala situa¢ni socialni psychologie, normy jsou spise voditka
pro konkrétni pohyb v socialni situaci. A ta maze byt ve svych extrémnich
vyrazech daleko silnéj$im zdrojem pro chovani i jednani nez vnitini soci-
alizované dispozice. Tuto kombinaci je ale tfeba doplnit tfetim ohledem,
ktery predchozi dva spojuje a ramuje. Normativni a situa¢ni zdroje jednani
se snazime chdpat na spole¢ném pozadi kognitivnich kompetenci zasazuji-
cich ¢lovéka s jeho socio-kulturni komplexitou zpét do ptirody s poukazem
na biologické univerzalie ¢lovéka jako druhu a souéasti ptirodni evoluce.

Predpoviddni chovdni a ,,konstrukce socidlna“

Prvoplanova kritika proti uziti hrani roli ve vyzkumu muze byt snadno
stavéna s ohledem na evidentni rozdil mezi fikci a skute¢nosti. Situace kon-
struovana v hrani roli neni samoziejmé totéz jako skute¢nd situace, kterou
role-playing modeluje. Je ale z principu validni studovat fikci pfinejmensim
na roviné konstrukce socialna jako takového. Konfrontace s ,jako kdyby“
situacemi ndm mozna nezarudi prostor pro studium autentického jedndani
»jako ve skute¢nosti®, ale rozhodné ndm néco prozrazuje o normativité soci-
alnich situaci. Chceme zde zduraznit, Ze tradi¢ni doména samotné vypovédi
je stale relevantni. Zaklad samotného role-playingu vychazi z predstavy
ucastnika o roli nebo situaci, jez pak jeho pojeti celé experimentalni situace
nutné ovliviiyje. Individualni odhadovani hypotetické situace, o jakém v za-
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sadé mluvi Freedman, nelze ztotoZnit pfimo s konstrukeci, ale nepochybné
je jednou z dilezitych ¢asti. Jakkoliv Zadnému z proponentt role-playingu
¢i jeho kritiki nejde o diskusi pfimo na roviné konstrukce socialni situace,
protoze fesi konkrétni vyzkumné otdzky, v zasadé se ji vSichni dotykaji.
I kdyz za¢indme pouzivat terminy ,socidlni“ a ,konstrukce® zptisobem,
které muze pro fadu socialnich védct kone¢né vyvolavat dojem domaci
pudy oproti odkaziim na experiment ¢i kognitivni védu, od socialni kon-
strukce reality jsme v zasadé porad daleko zejména kvuli nasemu dtrazu
na socialné-psychologickou urovern.

Lakavé téma, které by umoznilo novy pohled na socio-konstruktivis-
tickou epistemologii reality socidlnich véd, velmi omezime a soustfedime
se pfimo na Freedmaniv problém. Ten lze totiz parafrazovat jako ,to, co
lidé tikaji o tom, Ze udélali, neni nutné totéz, co skute¢né udélali,“ a tak jej
vztahnout na véechny socidlnévédni metody, které pracuji s vypovédi. Tedy
problém fikce a skute¢nosti v pripadé role-playingu nepredstavuje vlastné
vétsi problém nez u standardnich metod. Na druhou stranu to ale Freed-
manovu namitku proti autenticité ,,odhadovanych® vysledkii vici skute¢-
nému chovdani nijak nefesi. Hrani roli 1ze uchopit v podstaté jako analogii
kvalitativniho rozhovoru, kde odpovédi na sociologické otazky realizuje
role-playing. Ale s ohledem na Freedmana a dalsi kritiky role-playingu
nejde o to, jestli je dotazovani se na hypotetické situace jakasi pasivni forma
role-playingu, ale o to, jestli 1ze role-playingem dosdhnout néceho jiného
nez pomoci kvalitativniho rozhovoru.

Takto postavena otazka jasné naznacuje, Ze Freedmana vlastné necha-
peme jako primo kritizujictho role-playing. Je totiz velky rozdil mezi (a)
odhadovanym (deklarovanym) jedndnim, (b) jednanim v simulaci podle
takového odhadu (c) pfimym situa¢nim jednanim/chovanim. S ohledem
na tfeti vymezeni nelze nezminit Armstrongovu presvéd¢ivou obhajobu
role-playingu jako techniky pro pfedpovidani chovani.*’ To nds vede k zvy-
raznéni situace a samotné interakce.

Situace jako zdroj jedndni a chovdni

Hrani roli v podani slavnych studii (Zimbardo, Milgram) v$ak nese sviij
naboj v jiném rozméru, nez je naptiklad odhalovani normativnich modelt,

# Armstrong popisuje celou fadu situaci, kde Zivé socidlno role-playingu modeluje skute¢nost
lépe nez reflektované socidlno expertd. Viz ARMSTRONG, ,Role Playing: A Method to
Forecast Decisions.”
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na néz je mozné cilit ,prosty“ rozhovor. Tradice socidlnich experimentt je
spjata predevsim se situacni socialni psychologii. Dlouhodoby vliv prosttedi,
které je ¢astym primdrnim prostorem pri¢in pro socidlni védy obecné, se
tu méni na zkoumani vlivu bezprostfedni situace. Zimbardova situa¢ni
psychologie poskytuje nasi predstavé role-playingu jako Petriho misky
socialna silny zaklad. Na druhou stranu situacni psychologii lze stézi i pres
Standfordsky experiment s role-playingem ztotoZnit.

Pro situa¢ni psychologii by byla zivnym roztokem predev$im samotna
liminalni situace. Je-li role-playing chapan jako Zzivny roztok, situaci je
mozné chapat pfimo jako onu sklenénou misku. Je to ram, ktery drzi cely
jev pohromadé. Ale to, co poskytuje prostiedi, jez umozituje nami zkou-
manému jevu si zachovat ,pfirozené® charakteristiky, to se jen v onom
ramu nachdzi a je jednim z jeho podstatnych prvka. I situa¢ni psychologii
nakonec totiz zajimd pochopitelné predevsim situace. Tu chapeme nejen
jako konfiguraci blizkosti dvou** a vice jednotlivell na urcitém misté
v urditém case, ale predevsim jako reprezentaci této situace v myslich
ucastnikd. Situacni psychologie za¢ina vidét zdsadni rozdil mezi pred-
stavovanym jednanim a skutecné realizovanym jednanim a zddraznuje
vliv situace a jeji diktat v osobni reprezentaci této situace. S timto pojetim
souhlasime, ale zajima nas, jakym zptisobem se tento vliv situace realizuje
a které nesitua¢ni podminky davaji situaci moc. Bez kompetence rozpoznat
a vyhodnocovat socialni situace bychom stézi mohli mluvit o situaénim
jednani.

Situacni relevance ale otazku po autenticité role-playingem produko-
vanych socidlnich situaci vici jejich modelim automaticky netesi. Kriticky
horizont mezi Freedmanem, Gellerem, Mixonem a Zimbardem s ohledem
na realismus role-playingu a v kontextu situa¢ni psychologie nicméné uka-
zuje na zvlastni vzajemny vztah mezi situaci a roli. Prameni neintuitivni
efekt Standfordského experimentu vice ze situace nebo z roli, které studenti
zastavali? Takto polozena otazka nedava smysl, protoze pravé Zimbardav
experiment ukazuje neoddélitelnost role a situace, ale poukazuje na to, Ze
roli 1ze reflektivné definovat na jedné strané samostatné jako ram-skript,
ktery ji urcuje, ale také ji Ize na druhé strané definovat ,,Zivé“ pfimo tlakem
urcité situace a interakce. Zimbardiiv experiment presvédcivé ukazuje, ze
jeho ucastnici hrali role ,,vérné“ predevsim proto, ze jim to tak diktovala
fakticka situace, nikoliv jeji scénar.

 Socidlni situace miZe samoztejmé za¢inat uz jedincem a vztahem k nému samotnému.
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V tomto ohledu je dulezité sledovat jemny rozdil mezi Gellerovym a Mi-
xonovym zopakovanim Milgramova experimentu. Geller tvrdi, Ze klicovym
aspektem role-playingu s ohledem na externi validitu vysledkii je maximalni
participace a emocionalni aranzovanost Gcastnikt v rozehravané situaci.
Dulezité je pro néj, aby ucastnici prijali situace za svou do té miry, ze se
prestanou v duchu ptat ,,co bych mél v této situaci délat”, ale budou v roli
jednat spontanné diky realismu spjatému se samotnym fyzickym jednanim
soustfedénym na aktualni ulohu. Mixonovi se nicméné povedlo zopakovat
Milgramovu studii i v rdmci neaktivniho predstavovaného role-playingu se
situa¢nim skriptem.

| Freedman Mixon Geller

Millgram

situace existuje v co nejvérnéjsi
podobé sama o sobé az na hrané
role
limindlni hranice mezi
experimentem a experimentem v
experimentu

reflektivni odhadovdni;
situaci i roli si musi resp
predstavit

reflektivni hrani role;

situace existuje v co nejvérnéjsi
podobé sama o sobé

Situace sam | situaci it si

skript

- reflektivni Zitd nevédomd
reflektivni o . o N L )
Role g L pasivni interakce segmentovand aktivniinterakce v téle a v klamany acastnik experimentu
Zddnd interakce . P PN
skriptem redlném case aktivniinterakce
(viiéi komplexité zkoumané velkd usnadriovdna skriptem realistickd realistickd
interakce)
Socidlno reflektivni reflektivni/ zivé Zivé Zivé

Tabulka 2: Pfiklady realizovanych experimentii ve vztahu k socidlnu

Domnivame se, Ze linie mezi Freedmanem, Mixonem a Gellerem odka-
zuje na variace toho, jak se role nachazi mezi svym reflektivnim a situa¢né
zitym extrémem: Od mysleni oddéleného od situace, kde samotna situace
je nanejvys$ predmétem imaginace respektive chybi, po intuitivni extrém,
kde situace fakticky existuje. Jesté transparentnéji se tento problém objevi,
kdyz ho budeme chépat z hlediska analyzy informac¢ni ndro¢nosti kogni-
tivnfho zpracovani. Freedmanovo odhadovani si lze extrémné predstavit
jako kognitivni simulaci. Problém je, Ze takto definovany problém, tj. jako
simulace interakce intencionalnich stavi ucastnikd socidlni situace, patfi
spiSe genidlnim Sachistim a pocitac¢tim, jez jsou schopni v realném case
analyzovat velké mnozZstvi hypotetickych variaci. Jakkoliv lidsky mozek
disponuje velkou vypocetni kapacitou, zda se, ze jeho schopnosti spoéivaji
spiSe v aktivni, na prostfedi vdzané manipulaci se socidlnimi informacemi
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v socidlnich interakcich neZ v socidlnich abstrakcich. Zasadni hypotézou
evolu¢ni a kognitivni antropologie je, zZe vypocetni sila narostla prede-
v$im skrze socidlni interakce, tj. Ze lidsky mozek je predevsim ,socidlni
mozek“*

Nejde tedy jen o emociondlni angazovanost a participaci jako spise o vy-
tvofeni vérohodné informacné procesudlniho prostredi, ve kterém se feseni
situace realizuje podobnym zpiisobem jako v situacich, které se snazime
modelovat. K smysluplnému uchopeni role-playingu jako experimentalni
metody je predev$im nutné odkryt jeho psychologické kognitivni rozméry
v interdisciplinarni paleté evolu¢nich a behavioralnich véd. Domnivame se,
ze jediné skrze jejich optiku lze otevtit problém mezi roli a situaci, respek-
tive mezi reflektivnim a Zivym socidlnem.

Socio-kognitivni kompetence

Nami podvojné tematizované socialno totiz chdpeme predev$im v duchu
sdruzeni jak behavioralnich, tak intencionalnich rozméru lidské skute¢-
nosti. A tak tfetim ohledem relevance role-playingu jako vyzkumné metody
je pro nas kognitivni véda s jeji Sirokou paletou disciplin snazicich se vénovat
jednomu tématu lidské mysli napfi¢ sociokulturni mnohosti v biologizuji-
cim evolu¢nim (informacné realistickém) kontextu. V tomto smyslu ¢lovék
jako tvor socialni neni vychodiskem, ale samotnym problémem. Pfirozené
vlastnosti socidlna je mozné experimentalné transplantovat, teprve pokud
vime, co je vlastné tim pfirozenym prostfedim.

Zda se, ze lidsky mozek je efektivni ve zpracovani informaci, jez bychom
mohli oznadit jako socialné relevantni, je to zfejmy specialista na fe$eni so-
cialné relevantnich problémi.*® Role-playing jako ur¢ita explicitni socialni
instituce zakladajici relativné realistickou socialni situaci (hru, experiment)
defakto jen vyuziva ptirozenych kompetenci zprostfedkovanych socidlni
kognici a umoznuje vznik umélé sociality jen diky tomu, Ze se vlastné jedna
jen o vyjime¢nou kombinaci mechanismu a podnétd, se kterymi (socialni)
mozek standardné pracuje. Situace ,jako kdyby“ definovand v interaktivité
celé fady socidlnich tloh totiz pro kognici v ramci experimentdlné navo-
zené situace neni chdpana jako umeéla. Jen pokud experimentalni situace
vytvoii realistické podminky pro socidlni chovani, teprve pak lze oéekavat

> Robin I. M. DUNBAR, ,, The Social Brain: Mind, Language, and Society in Evolutionary
Perspective.“ Annual Review of Anthropology, ro¢. 32,2003, s. 163-181.
6 Ibid.
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realistické vysledky i v roviné jedndni. Jestlize plati, Ze zaklad socidlna lezi
v nevédomych kognitivnich mechanismech (tj. Ze lide jsou evolu¢né pfiro-
zené socidlné kompetentni), pak neni nic prekvapujici na tom, ze liminalni
realita muzZe byt ,socidlné autenticka“. V nasem chdpani je aktivni role-
-playing médiem, které umoziuje vytvaret (kognitivné) autentické socialni
situace.

Zaklad socidlniho chovani vnima kognitivni psychologie predevsim
v tzv. ,teorii mysli“ (Theory of Mind; ToM). Ta spociva ve schopnosti odvo-
zovat mentalni stavy z pozorovanych aspektt chovani a pfisuzovat je dru-
hym.* Pro nasi obhajobu role-playingu je dtlezité, Ze zasadnim prostorem
vyzkumu ToM je détskd predstirand hra a ze za klicovou socio-kognitivni
kompetenci byvd v tomto smyslu oznacovana schopnost metareprezentace,*®
respektive schopnost automatického prechodu mezi riznymi reprezentac-
nimi fady.* To na té nejjednodussi socialni drovni vlastné znamend chapat
druhé subjekty jako referen¢ni jednotky s vlastni intencionalitou. Schopnost
obecné tyto reprezentaéni rady intuitivné rozliSovat je nutnd podminka so-
cialni reality a teprve ona zaklada takové instituce, jakymi je naptiklad hra,
respektive samotnou moznost liminality. V tomto smyslu je role-playing
vlastné sim o sobé tvorfen soustavou socio-kognitivnich kompetenci a lze se
na néj divat jako na komplexni socialni mechanismus.

Je dulezité odliSovat predstirani jako mechanismus a jako instituci.
Predstirané jednani, je-lijedndnim, je pfedstiranym az na Grovni sekundarni
reflexivity. Na§ kognitivni systém nezna predstirani na urovni automatické
implicitni kognice, respektive predstirani jako problém klamu je otazkou az
jakési sekundarni odvozené reflexe. Mimo jiné pravé proto muze podle nés
role-playing slouzit jako zivné médium socidlna, nebot ptirozené vytvari
prostor primarni sociality na zakladé designované situace. Vzniklou situaci
pak muzeme studovat jako model vzorové ,skute¢né® situace, respektive
konkrétniho problému socialna.

Socio-kognitivni analyza v§ak pfimo nefesi problém oblasti reflektiv-
niho socidlna, jen ho ze spodu vymezuje. Situa¢ni jedndni nelze nakonec

4 Alan M. LESLIE, ,Pretense and Representation: The Origins of ,Theory of Mind"“
Psychological Review, ro¢. 94, 1987, ¢. 4, s. 412-426.

48 Christopher JARROLD - Ruth MANSERGH - Claire WHITING, ,,The Representational
Status of Pretence: Evidence from Typical Development and Autism.“ British Journal of
Developmental Psychology, ro¢. 28, 2010, ¢. 2, s. 239-254.

¥ Vice viz Dan SPERBER, ,Metarepresentations in an Evolutionary Perspective.“ In:
SPERBER, D. (ed.) Metarepresentations: A Multidisciplinary Perspective. New York: Oxford
University Press 2000, s. 117-137.
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dost dobte oddélit od jeho reflexe. Evolu¢né socio-kognitivni psychologizace
milze nejspiSe zakotvit zejména experimentalni design, ale ohledné socio-
-kulturni komplexity muze byt bezzuba pravé diky svému sklonu k redukci.
Domnivame se pak, Ze v samotné analyze experimentalné pripravenych
role-playingovych situaci mohou konvergovat i na prvni pohled nesoumeé-
Fitelné epistemologické prostory jako je ANT*" a kognitivni véda a Ze expe-
rimentalni konstrukce socialnich situaci mize byt jakymsi konsilientnim
ramcem.”!

Véfime, Ze nakonec pravé korelace standardniho antropologického ¢i
sociologického post hoc vyzkumu s dikladnym pozorovanim a zejména
moznost komparace opakované (re)konstrukce takové situace miize poskyt-
nout jedine¢né prostredi pro zkoumani spole¢enskych jevii na rozhrani né-
kolika védeckych obort. V role-playingu, jako Zivném roztoku a liminalné
designované socialni situaci tvorici izolujici sklenénou misku, vidime analo-
gii technologického zpfistupnéni reality. Ta mtize pfinést socidlnim védam
kyzeny prostor pro redukci se zachovanim téch podstatnych vlastnosti.

Konceptualni zakotveni jako podklad pro design experimentu

Do této chvile jsme se pohybovali na epistemologické ¢i obecné metodolo-
gické ptidé, casto tedy ve velmi abstraktnim médu uvazovani. V této casti
na zakladé predchozi diskuse predstavime pole, které umozni design kon-
krétni experimentalni situace. Pfi ivahdach o role-playingu jako vyzkumné
metodé se pohybujeme na tfech rtiznych strukturalnich urovnich. Prvni
z nich je vrstva socialni, kterou obyvaji lidé, druhd (situa¢ni) je doménou
participantii-probandii a tfeti, diegeticka rovina, je domovem postav, roli
(viz tabulka ¢. 3).52

%, Actor-Network-Theory“, viz LATOUR, Reassembling the Social. Latour je pro nds
inspirujici mimo jiné svym konceptem hybridut, ,kvazi objektd“ existujicich na rozhrani
ptirodni a socidlni domény (Bruno LATOUR, We Have Never Been Modern. Cambdridge,
MA: Harvard University Press 1993). Kromé toho, Ze role-playing je takovy hybrid sam o sobé,
domnivdme se, Ze role-playingovd situace umoznuje do jisté miry pravé takové koncepty
»laboratorné“ zkoumat v ¢innosti (jejich funkci v socidlni interakci).

*! Pfivadi totiz na jedno misto a jeden ¢as velmi odli$né typy védeckych pozornosti a racionalit
za jednim ucelem, tj. rozsifovat, ale zaroven propojovat jinak specializované védéni na obou
strandch C. P. Snowem odhalované hranice mezi pfirodnimi a socidlnimi védami. Charles
P. SNOW, The Two Cultures. Cambridge: Cambridge University Press 2012 [1959].

2 MONTOLA, ,,The Invisible Rules," s. 23.
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R . T diegetickd
rovina socialni situacni — -
normativni akceptovana
logie k fo lab P Petriho miska Zivny roztok
- obecna socidlni pravidla a experimentalnisituace, . L
kolektivni L, e uvéfitelnost prostiedi
normy, limindlni ohraniceni svéta situaéni jednaniv roli,
S| Y e motivace, pfiprava, onofenise do role,
sy e e . L . porozuméni "pravidlam /p P! L, P .
individudlni predporozumeéni situaci hry reflektované uchopovani situace
y
role

Ohranicenina hodinu
ljedndni, nemoZnost opustit
mistnost, zdkaz fyzického

napaddni, omezené
Snostirozhodovdnia
pomocnych materidli,
stanovi cile: dosdhnuti
dohody zdvéreénym
hlasovdnim

priklad v konkrétni
experimentalni situaci
Zaseddni krizového
Stabu vysokého
managementu British
Petrol po havdriina
ropné plosiné v
Mexickém zdlivu

Priprava na roli, zasedaci
mistnost, hlavickové
papiry, podrobné
materidly, detailni popis
situace zaseddni, vztahy
mezi jednajicimi

Predstava o manaZerech z
kaZdodenniho Zivota, napf.
zvlastni zkus i, zmédii
(filmd), odména pro
ucastnika

Ostrd hadka mezi dvéma
oponenty, uzkost
ucastnika, ktery ztvdrriuje
chybujici roli.

Tabulka 3: T#i vrstvy role-playingové experimentdlni situace

Socialni vrstva je pro priibéh samotné experimentalni situace velmi
podstatna. Z této roviny pristupujeme k situaci vybaveni souborem pravidel,
ktera jsou formovana skrze predporozuméni v ocekavanich a pravidlech
a socidlnich normach, které ¢erpaji ze svého sociokulturniho prostredi.*® Si-
tuacni vrstva je pak produktem designu experimentu (vyzkumnikem), jsou
v ni obsazena endogenni pravidla (fekli bychom ,,pravidla hry®). Spolu s die-
getickym ramcem (tedy vrstvou tfeti, ktera je dilem produktem vyzkum-
nika, dilem produktem aktéri experimentu) vytvari liminalni svét, tedy
jakousi Petriho misku socidlnich véd. Diky experimentalnimu zaramovani
muzeme ménit diraz na dilezitost jednotlivych aspekti situace a do zna¢né
miry ji v jejim pribéhu uzavirame pred informacemi z vnéjsku. Mezi aktéry
také prirozené dochazi ke zvySeni citlivosti na situaci i sebe navzajem.*
Liminalita pfinasi také omezeni: stimuly vychdzejici z designu situace musi
byt ucastniky vnimany> jako relevantni, zejména pak relevantni diegetic-

3 Andreas LIEBEROTH, ,,Are You the Daddy? Comparing Fantasy Play in Children and
Adults through Vivian Gusin Paley’s ,A Child’s Work"“ In: MONTOLA, M. - STENROS,
J. (eds.), Playground Worlds: Creating and Evaluating Experiences of Role-playing Games.
Helsinki: Ropecon ry 2004, s. 206-215.

** Tuomas Harviainen a Andreas Lieberoth také poukazuji na podobnost ritudli a role-
playingové situace (kterou analyzuji primarné jako hru). Oba jevy vedou k ochoté t¢astnika
nechat realitu nékde v pozadi, ale pfitom zachovat oteviené relevantni linky. Tuomas J.
HARVIAINEN - Andreas LIEBEROTH, ,Similarity of Social Information Processes in
Games and Rituals: Magical Interfaces.“ Simulation ¢ Gaming, ro¢. 22,2011, ¢. 10, s. 13 (1-22).
%> Nikoli nutné védomé vnimany.
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kému ramci situace.* Tento ramec je totiz zivnou pudou celé situace, dava
ji vzniknout a dale existovat a oddéluje ji od toho, co je vnéjsi. Ty stimuly,
které ucastnici nepfijimaji, protoze se soustfedi na jiné aspekty situace, jsou
v takovém limindlnim svété redundantni.”

V tvodu ¢lanku jsme predstavili dva komplementarni typy diegeze: nor-
mativni, kterd vychdzi z designu experimentu, a diegezi akceptovanou jako
pfijeti situace ucastniky jako realné. Z hlediska logiky designovani experi-
mentu je nutné akceptovanou diegezi vystavét na diegezi normativni (i kdyz
détska hra je klasickym pripadem, kde akceptovand diegeze existuje sama
0 sobé). Pro vyzkum je pak Zadouci dosahnout relativné vysoké akceptované
diegeze. Do situace se také promitd to, Ze kazdy prichdzi do diegetického
prostoru s jinym predporozumeénim, které je dané kombinaci mentdlnich
a fyzickych vlastnosti, osobni historie a socidlnich vztaht. Korespondence
tohoto pfedporozuméni s designovanym diegetickym ramcem je pro simu-
laci zasadni. Jeji nepfitomnost mize vést az ke kontradiktornim nahledtim
situace, kdy je tfeba redefinovat nejen diegetickou, ale ¢asto také situacni
vrstvu experimentu.®

Jak vypada design role-playingové situace?

Ve studiich, které vyuzivaji role-playing jako vyzkumnou metodu, je mozné
vysledovat nékolik spole¢nych jmenovateld: Ucastnik by mél v ramci situace
relativné aktivné participovat, byt v ni zaangazovany, situace by pro néj méla
byt vérohodna (tedy jemu blizkd nebo vysoce diegeticka), s ¢imZ souvisi
doporuceni vyuzivat spiSe konkrétni nez abstraktni modelové situace. V za-

¢ Stimuly, které ucastnikiim predkladdme, samoziejmé musi byt také relevantni predloze
toho, co zkoumédme. Pfi designovini experimentu tedy hleddme prvky v praniku dvou
mnozin: relevance pro ucastniky a relevance z hlediska situace jako takové. Relevanci pro
ucastniky mame na mysli i potencial pro simulovanou kompetenci. JiZ jen z této podminky
je patrné, Ze existuje cela rfada oblasti, pro které neni vhodné metodu role-playingu
pouzivat; jsou to naptiklad vSechny pripady, ve kterych je nezbytné k hrani role disponovat
zvlastnimi kompetencemi, jez neni mozné situa¢né nahradit roli. Na druhou stranu to, jak
budeme tyto kompetence chapat jako pramenici bud ze situa¢né redukovatelnych prvkda,
nebo z neprenositelnych kompetenci, bude pravé tou hranici, podle které budeme vhodné
jevy (a samoziejmé i Gcastniky) urcovat. Ke zkoumani sociokognitivnich kompetenci (tj.
universalnich socidlnich kompetenci) miizeme pouZit skoro jakékoliv ucastniky schopné
socidlni interakce, ke zkoumdni konkrétniho dil¢iho jevu ¢i komplexni socidlni situace,
ve které néas zajimaji sociokulturni kompetence, budeme tcastniky samoziejmé specificky
vybirat.

57 Ibid.

% MONTOLA, ,,The Invisible Rules,* s. 25.
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vislosti na vyzkumné otdzce je pak tfeba zvazit miru volnosti, kterou v ramci
situace Gcastnici maji. Pro lepsi pfedstavu jednotlivé aspekty ptiblizime.

Mira aktivn{ participace se mize pohybovat od opravdu nizké, kdy je re-
spondent pozadan, aby si situaci predstavil. Vyssi mira participace je napriklad
vyuziti scény z filmu, kdy md divék za tkol vzit se do role hlavni postavy a re-
flektovat jeji jednani (vétsinou byvd tato varianta vyuzivana v klasickych dotaz-
nikovych $etfenich).” Vysoka participace je naptiklad pti simulacich soudnich
procest®® nebo nékolikadennich experimentech v diegetickém prostredi. Vy$si
participace respondenta jde ruku v ruce s mirou diegeze celé situace, ktera,
jak ukazeme dale, je pro uspéch experimentu klicova a povazujeme ji za jeden
ze zakladnich pilifa celé metody. Postupy upfednostiiujici nizkou participaci
respondenta jsou vhodné spise pro jiné vyzkumné metody a techniky.

Jaké role na sebe t¢astnici berou? V jakych situacich se ocitaji? Ve vét-
$§iné pripadil vystupuji tcastnici (¢asto implicitné) sami za sebe. Na druhé
strané mohou vystupovat jako nékdo jiny, at jiz jde o konkrétni osobu nebo
obecné popsany charakter. Druhym rozmérem je blizkost situace ucast-
nikovi. Oba tyto rozméry je vzdjemné mozné kombinovat. Priklady jsou
uvedeny v tabulce ¢. 4.

znalost role i situace

zZnama neznama
Hraje sebe ve zndmé situaci Hraje sebe v nezndmé situaci
b Studenti dostanou za tikol udélat
ol €€ Studenti hodnoti hypotetické dilezité financni rozhodnuti,
= cvicici jako kdyby se sami stali financ-
Sl , . . 7
-g nim viceprezidentem velké firmy
< Hraje nékoho jiného ve znamé | Hraje nékoho jiného v nezndmé
= situaci situaci
nékoho - — -
jiného Studenti posuzuji, jak by se Studenti maji za tikol jednat
choval absolvent béhem pracov- jako vyjednavac hypotetické
niho pohovoru (cizi) kultury

Tabulka 4: Taxonomie roli s pFiklady
Zdroj: Jerald GREENBERG - Don E. ESKEW, ,,The Role of Role Playing in Organi-
zational Research.“ Journal of Management, ro¢. 19, 1993, ¢. 2, s. 221-241.

% GREENBERG - ESKEW, ,,The Role,"s. 227-228.
% ARMSTRONG, ,,Role Playing.*
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Mira abstrakce zkoumané situace: Situace nastavend v designu role-
-playingového experimentu miize byt jak pomérné abstraktni (prostfedim,
ale i zadanim), tak i velmi konkrétni. Jde spiSe o teoretickou typologii
(abstraktni® design je vlastni jinym simula¢nim technikdam). Nastaveni je
velmi zavislé na vyzkumnych otdzkach, ve vétsiné vyzkum byl role-playing
vyuzit ke zkoumdni pomérné specifickych situaci, jak je ostatné patrné z ilu-
stra¢nich otdzek v Gvodu ¢lanku. V takovém pripadé by méla byt zkoumand
situace i jednotlivé role pomérné konkrétné stanovené.®

Posledni diskutovanou dimenzi je pak mira, ve které maji ucastnici
volnost improvizovat a reagovat spontdnné ¢i v uzce vymezeném sméru.
Ve vyzkumné praxi se setkdvame s obéma pristupy. Na jedné strané napfi-
klad zminény Vézensky experiment, ve kterém byla situace formulovana
pomérné vagné a ucastnici méli velmi $iroké moznosti jednani.®* Na druhé
strané stoji napfiklad Public opinion game Phillipse Davidsona, ktery pro
zkoumani utvareni vefejného minéni pouzil velmi pfesna pravidla posta-
vena na hodnoceni riaznych kritérii. Rozhodnuti Gc¢astnika se tak omezilo
na vstupni vytvareni role.** Pro ulohy podobného typu je dnes oviem vy-
uzivana predev$im metoda multiagentového modelovani, ktera je v fe$eni
uloh s ¢iselnymi parametry vyrazné efektivnéjsi. Proto se domnivame, ze
v soucasné dobé je vyuziti role-playingu ve vyzkumu vhodné predevsim pro
situace s vysokou volnosti jednani aktéru (které nelze simulovat pomoci
vypocetni techniky).

Zavér

Analogie Zzivného roztoku Petriho misky a role-playingu jako Zivného
roztoku socidlna v experimentalnich situacich ndm pomohla rozehrat epis-
temologickou tvahu, jakym zptisobem je mozné role-playing uchopit jako
védeckou metodu. Pfedkldddme pojem liminality a limindlniho svéta jako
terminy popisujici experimentalni situaci, ukazujeme, ze diky prirozenym

' Abstraktnim designem v role-playingové situaci muze byt naptiklad simulace rozdéleni
ukolii podtizenym, kde jsou redlné osoby zastoupeny naptiklad dfevénymi kostkami.

© Konkrétni situace podporuji diegeti¢nost prostiedi, nesmi v§ak byt ptili§ detailni, aby
jednak nebyly nadmiru popisné a ucastnici neméli problém se vstfebdnim v8ech detailt
situace. CASTRONOVA - FALK, ,,Virtual Worlds,“s. 3.

¢ ZIMBARDO, , Experimentalni vézeni.“

% DAVIDSON, P., ,,A Public Opinion Game.“ The Public Opinion Quaterly, ro¢. 25, 1961, ¢. 2,
s. 210-220.
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schopnostem ¢lovéka vytvaret a pohybovat se v socialni situaci (pfedev$im
schopnosti hrani role, imitace, kolektivni intencionality a schopnosti roz-
lisovani rtiznych referenénich fadd v ramci situaci) dochazi pii dosazeni
ur¢itého stupné prijeti diegeze ke konvergenci fikéniho (liminalniho) a sku-
te¢ného svéta. Predstirané jednani se tak stava predstiranym azZ na urovni
sekundarni reflexivity, stava se tedy do zna¢né miry zivym socidlnem (vedle
socidlna reflektovaného). Byt s ni vyzkumnici pracuji bez vyjimky pouze
intuitivné, jevi se na zakladé nasi uvahy porozuméni této podvojnosti pro
rozvoj role-playingu jako vyzkumné metody jako zcela kli¢ové.

Jsme si védomi toho, Ze jsme v dusledku ¢tenafti predlozili velmi ambici-
6zni projekt, jehoz tplné popsani prekracuje zabér tohoto textu. Diky tomu,
ze jsme se pohybovali (opfeni o znalost fady jiz realizovanych experimentii)
vyhradné v teoretickém poli, dokdzali jsme sice piedstavit koherentni
epistemologicky pristup, ktery vSak vznasi fadu otdzek k praktickému
vyzkumnému ovéreni. Vime, Ze existuji komplexni a vysoce diegetické
limindlni situace (at jiz vyzkumné jako mnohokrat zminény Standfordsky
experiment nebo na pomezi uméni a hry se pohybujici projekty jako jsou na-
priklad Totem nebo Delirium), priznavame vsak, ze nevime zcela, jak jich
kontrolované dosahovat. Dosahovani akceptované diegeze je v textu pouze
konceptudlné nadrtnuto a je tak vedle etické otazky (ktera ziistala v podstaté
stranou na$eho zdjmu) hlavni vyzvou dalsiho vyzkumu.

V textu jsme predstavili epistemologickou cestu k etablovani role-
-playingu jako vyzkumné metody. Jiné moznosti jiz byly v minulosti na-
értnuty jinymi vyzkumniky: at jiz jde o post-hoc testovani, tedy srovnani
vysledkd experimentu s redlnou situaci,*® verifikace skrze jinou metodu,
vSeobecné povazovanou za etablovanou,® ¢i zkratka vyhlaseni metody jako
paradigmatické inovace (a tedy do zna¢né miry disciplindrni hereze), coz
je v podstaté cesta Philipa Zimbarda. Kombinace vS$ech téchto zjisténi nds
dovadi k zavéru, Ze stejné jako je Petriho miska laboratorni technologii,
ktera je akcentovana jako mediator Zivota, nikoliv simulace, je role-playing
v tomto smyslu zprostiedkovatelem zivého socidlna. Vratime-li se k tezi
Bruna Latoura, pak role-playing, stejné jako Zivny roztok, neni neutrdlni,
ale je technologii (nezivym aktérem), kterou je nezbytné podrobit zkoumani
a zahrnout ji jako svébytného aktéra do experimentdlni situace.

% STENROS - MONTOLA, Nordic larp.
% ARMSTRONG, ,Role Playing.”
67 Caste¢né DAVIDSON ,,A Public Opinion Game.*
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