Prace se zamétuje na genderovou analyzu zenskych postav v poc¢itacovych hrach, konkrétné pak na zanr
akenich pocitacovych her. V§ima si zcela specifické situace, ve které zenské postavy vykazuji vyrazné
ambivalentni status — vykazuji jasn¢ femininni charakteristiky, pohybuji se ale v jasné maskulinnim
prostoru a vénuji se archetypalné¢ jasn¢ maskulinnim Cinnostem. Prace se tak analyzou konkrétnich
hratelnych postav snazi zjistit, zda pocitacové hry jako nové médium svym ztvarnénim Zenskych postav
ptispivaji k produkci a reprodukci genderovych stereotypim, zda tyto stereotypy dekonstruuje a méni,
nebo zda dokonce vytvaii stereotypy nové. Soucdsti analyzy je jak samotnd analyza reprezentace
zenskych postav v audiovizudlni, respektive narativni slozce p001tacovych her, tak analyza samotné
interaktivni slozky — tedy samotného hrani. V tomto smyslu se tak prace snazi zjistit, jak Zenské postavy
vypadaji, zda se prezentuji archetypalné femininnimi nebo maskulinnimi charakteristikami a jaké slasti
jejich hrani miize nabizet pro muzské i Zenské hrace (a zda je v téchto slastech néjaky rozdil). Prace se
také vénuje moznému subverzivnimu ¢teni a chdpani pocitacovych postav i implikaci v kontextu queer
studii, které takové Cteni nabizi.


http://www.tcpdf.org

