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Vedoucí práce: Mgr. Jiří Hlaváček, Ph.D. 

 

Předkládaná bakalářská práce se zaměřuje na aktérskou reflexi konzolového hraní v 

Československu/České republice v 90. letech. Téma lze považovat za vhodně zvolené: otevírá 

každodennost transformační éry, lokální podoby participativní kultury i různé způsoby oběhu 

„pirátských“ médií – tj. oblasti, které jsou z hlediska společenskovědního výzkumu (s 

výjimkou rozvíjející se oblasti game studies) dosud poměrně opomíjené, ale přitom 

společensky i historiograficky velmi cenné.  

Struktura práce je přehledná: po úvodu následuje metodologická část, široce pojatý 

kontext a poté empirická část s tematickými podkapitolami k paměti 90. let, přístupu k 

technologiím, zkušenosti s hraním, společenským aspektům, dopadům a oběhu her. Práce 

výslovně deklaruje, že primárně sleduje vzpomínky aktérů a proces hraní, a není tedy 

encyklopedií herních titulů ani hardwaru, což lze považovat – s ohledem na její cíl – za zcela 

adekvátní. 

Historický kontext propojuje tři relevantní roviny: stručné dějiny videoher, příklady 

konzolí a herních titulů a politicko-ekonomické změny po roce 1989 (otevření trhu, dovoz 

nových produktů). Jednotlivé části jsou však pojaty možná až zbytečně široce a paradoxně 

encyklopedicky. Zajímavější by tak bylo spíše propojení kontextu přímo s empirickou částí 

tam, kde je to relevantní: např. ukázat, jak otevření trhu proměnilo dostupnost konzolí a 

„oběh“ her (burzy, inzerce, bazary) a jak prakticky fungovaly dobové herní časopisy a 

televizní pořady jako hlavní informační kanály hráčů. 

Metodologická část je zpracována pečlivě. Autor jasně vysvětluje, co rozumí orální 

historií a pamětí, jak chápe intersubjektivitu výpovědí, a proč volí polostrukturované 

tematické rozhovory, a to vše za využití standardní oborové literatury se znalostí etických 

aspektů výzkumu. Z hlediska vzorkování se jedná o genderově homogenní vzorek, který je 

rozdělen do dvou „generací“, nicméně koncept generační paměti není v empirické části 

bohužel dostatečně využit. Ze zvoleného analytického postupu dále vyplývá, že autor si před 

prací vymezil kategorie odvozené z výzkumných otázek a následně k nim „přiřazoval“ 
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výpovědi; to je organizačně přehledné a na úrovni bakalářské práce jistě přijatelné, může to 

však svádět k mechanické práci s daty bez hlubší analýzy a zejména pak intepretace. 

Empirická část stojí na logicky seřazených tematických okruzích: od obecných 

vzpomínek na 90. léta přes přístup narátorů k technologiím a první setkání s hraním, přes 

individuální a skupinové praxe až k sociabilitě hraní, dopadům na každodenní život a 

způsobům, jimiž se tehdy hry (ne)legálně šířily. Za hlavní slabinu textu lze považovat fakt, že 

výklad je místy spíše deskriptivní, na některých místech analytický, ale již mnohem méně 

interpretační, což je současně však typický nešvar bakalářských prací využívajících metodu 

orální historie. Delší citace by si tak zasloužily častěji „překlápět“ do hutných tvrzení a 

srovnávat napříč generacemi i představeným kontextem: např. podle os „ekonomie přístupu“ 

(peníze, půjčování, burzy/pirátské kopie vs. originalita), „prostor a sociabilita hraní“ 

(domácnost, parta), „technologický habitus“ (údržba hardwaru, improvizace) a „normy a 

regulace“ (škola, rodiče, stigma). Na několika místech by také textu prospělo, pokud by autor 

některá tvrzení pamětníků komparoval s relevantními dobovými prameny (ceníky, inzerce, 

warez fóra, krátké citace z tehdejších herních časopisů) a pokusil se je zasadit do zavedených 

teoretických konceptů (paměťové zkreslení, koncept nostalgie, kolektivní paměť apod.). V 

závěru by pak stálo za to pokusit se o interpretační „výkladový model“, aby text nekončil jen 

pouhou rekapitulací, ale jasným významovým sdělením. 

Po formální stránce je třeba ocenit, že práce nepůsobí jako produkt generativních 

nástrojů AI. Autorův styl je konzistentní, přestože jazyková úprava by si zasloužila minimálně 

ještě jedno čtení. Konečně, ocenit je třeba také iniciativní přístup autora během přípravy 

bakalářské práce a intenzivní komunikace při pravidelných konzultacích. 

Podle mého názoru tak předkládaná práce splňuje po obsahové i formální stránce 

všechny předepsané požadavky na kvalifikační práci bakalářského stupně. Autor prokázal, že 

je schopen sám navrhnout a zrealizovat orálně-historický výzkum a získané narativy zasadit 

do příslušného historického a kulturního kontextu, včetně „pokusu“ o jejich interpretaci. 

Bakalářskou práci Matěje Mrkvičky proto doporučuji k obhajobě a navrhuji její 

hodnocení známkou 2 (,,velmi dobře“). 

 

V Praze, dne 2. září 2025 
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