
POSUDEK BAKALÁŘSKÉ PRÁCE

Typ posudku: oponent

Autor/ka práce: Jiří Vaněk

Název práce: Principy zábavnosti sběratelských karetních her a jejich vliv na život hráčů

Vedoucí práce: doc. Milan Tuček, CSc.

Oponent/tka: Mgr. Marta Svobodová

Navržené hodnocení: nedoporučuji k obhajobě

Zdůvodnění Vašeho hodnocení práce (zejména výhrad a kritických připomínek) rozepište 
podle níže uvedených kritérií.

1. Je cíl práce (výzkumná otázka) jasně formulován a odpovídají mu závěry? Je práce vhodně 
strukturována?

Akademik, který si jako předmět svého odborného zájmu vybere „popkulturní“ téma, nemívá ve 
vědecké komunitě zrovna na růžích ustláno. O to přesvědčivěji by měl vést proto svou argumentaci,
aby ukázal, že i „měkké“ téma může říci mnoho o současném stavu společnosti. Jiřímu Vaňkovi se 
bohužel v žádném ohledu nepodařilo o vážnosti svého zájmu přesvědčit. Přitom pokus o analýzu 
důvodů hraní hráčské komunity Magic the Gathering považuji za skutečně spálenou šanci - téma 
mohlo ilustrovat mnohé z „velkých“ sociologických konceptů současnosti. Chybí základní popis 
samotného předmětu zkoumání – jaké jsou rozdíly mezi fyzickými kartami a jejich digitální verzí 
pro smartphony, jak funguje komunita hráčů, kolik má v současné době po celém světě fanoušků, 
jaká je hierarchie turnajů (domýšlíme si, že je patrně pořádají jednotlivé firmy a prestiž získávají 
kvůli hodnotným cenám)?, jak vypadá přímo česká komunita (dozvíme se jen, že je těžké se do ní 
dostat, ne už jak si ji představit – jde o několik nepropojených skupin? Jsou nějak strukturované?) 
co může mít tento typ hry společného s hrami počítačovými (jejich fanoušci se evidentně značně 
překrývají, jak ostatně přiznává i autor, firma Blizzard vydávající karetní hru Hearthstone stojí za 
„tituly“ - s. 10 – tj. vysoce úspěšnými počítačovými RPG). Lze vysledovat obdobnost motivů hraní 
RPG a karetních her? atd atd. Výčet nedostatků práce je téměř nekonečný, což je skutečná škoda, 
protože téma „bažení“ (craving) po hraní je velmi zajímavé v jakékoli podobě, natož jedná-li se o 
formy poměrně nové, nebo alespoň stále aktuální. 
Výzkumná otázka je definována velmi vágně a v průběhu práce se neustále mění její formulace: 
„příčiny a důvody, kvůli kterým lidé tyto hry hrají“ s. 3, „v čem spočívá půvab sběratelských karet 
pro každého dotazovaného“ s. 3 , „přínos jedné nebo několika karetních her pro život respondenta“ 
s. 17.
Navíc nemohu si odpustit, zajímavé otázky k tématu se zdají být zcela jinde, než kudy se autor 
vydal. Proč se autor vyhnul problému (kterého se pouze dotýká), jak je možné, že má pomalovaná 
kartička (jakkoli přitažlivě pomalovaná) „hodnotu“ třeba sta korun v „reálném světě“? Jak je 
možné, že symbolická hodnota ve světě hry funguje převedená na hodnotu peněz ve světě 
každodenní skutečnosti (to je například velmi pozoruhodný rys, s nímž se u jiného typu her příliš 
nesetkáváme – žolík má v obchodě stejnou hodnotu jako spodek)? Proč v komunitě téměř chybí 
ženy? Proč jsou svébytné fantasy karetní hry oblíbenější než ty, které vznikají jako doplňkový 
komerční produkt k nějakému popkulturnímu fenoménu – většinou filmu? Jaký vidí rozdíl 



poloprofesionální hráči mezi hrou jako volným časem a hrou jako prací? Jak lze chápat na 
poloprofesionální hráčské půdě „volný čas“? Protiklad práce (patrně činnost za finanční odměnu 
prováděná primárně kvůli obživě, pojem práce totiž není problematizován vůbec, používá se 
„samozřejmě“) a koníčku/hry se zde zajímavým způsobem rozpíjí, zvláště bych rozvedení tohoto 
problému očekávala ve chvíli, kdy se autor snaží přirovnat systém symbolického odměňování v 
rámci herních pravidel k tomu, jak v současnosti funguje představa „práce“ či kariérního postupu.
Chybí vysvětlení, jakým způsobem si dodávají hráči pocit smysluplnosti setrvávání v herním 
prostředí – respondenti jsou buďto vysokoškoláci, nebo absolventi vysokých škol (mimochodem 
věk je z nějakého důvodu uveden jen u dvou), u nichž lze čekat, že už „si nehrají“. Co využít 
koncept „pleasure“, s nímž pracují studia populární kultury pomalu půl století? Co „eskapismus“, 
který je vyčítán obecně populární kultuře nejen ze strany marxistické kritiky? (autor správně cituje 
svůj zdroj, že hráči „utíkají“ od reálného světa ke koníčku s. 12)
Obchodní karetní hry (trading card games) by asi měly být spíše obchodovatelné... 
Insiderství autora je mnohdy na škodu, protože se nedokáže  vžít do čtenáře, který karetní hry 
nehraje – mnohdy se polopaticky vysvětluje zřejmé, jinde se např. znalost toho, co je Diablo, 
považuje za „common knowledge“. Co si např. člověk, který si nikdy žádnou podobnou hru 
neosahal, představí pod tím, že „hráč se snaží dostat životy soupeře na nulu a tím zvítězit“? To platí 
i pro Člověče, nezlob se.
Atd. atd.

2. Opírá se autor/ka o dostatek literatury relevantní tématu práce? Využívá i cizojazyčné texty?
Použitá literatura je vyloženě nedostatečná – pouhé dvě monografie – Homo Ludens a Hendlův 
Kvantitativní výzkum ve výběru hovoří za vše. Literatura není seřazena abecedně, takže kdyby byl 
výčet citovaných textů delší, nešlo by se v něm orientovat. Další vybrané texty jsou spíše 
fanouškovské, čili je nelze považovat ani tak za literaturu, jako spíš předmět samotného výzkumu...
Pokud zadáním spojení „collectible card games“ a  slova „sociology“ do vyhledávače google.comíé 
dokáže oponentka nalézt seznam titulů, které se tématem na vysoké odborné úrovni zabývají, těžko 
lze omluvit alibi, které se jako čarodějné zaklínadlo objevuje v pracích všech studentů, kteří si 
prostě jen nedali práci s rešeršemi: „Sběratelské karetní hry jsou fenoménem novodobým (pozn. 
MS: existují již minimálně 22 let, což skutečně není zrovna krátká doba), a proto o nich na 
akademické půdě nevzniklo mnoho publikací“. Můj namátkový výčet: kapitola Consumption and 
authenticity in the collectible strategy games subculture od J. Patricka Williamse, monografie (!) 
Gaming as Culture: Essays on Reality, Identity and Experience in Fantasy Games od editorů J. 
Patrick Williams, Sean Q. Hendricks, W. Keith Winkler, text Rarity and Power: Balance in 
Collectible Object Games by Ethan Ham, studie The Magic of Community: Gathering of Card 
Players and Subcultural Expression od Travise Limberta, magisterská práce Exploring the Social 
World of Magic: the Gathering z Central Michigan University  atd. atd. Přičemž třeba na zdarma 
dostupné síti/databázi academia.edu existuje i několik prací v jiných jazycích než angličtině...
Pokud tyto texty skutečně autorovi z nějakého důvodu nevyhovovaly, bylo by vhodné alespoň 
zmínit, že existují, s výčtem důvodů, proč se mu zdají pro jeho cíle nepoužitelné. V případě, že 
světu  objevujeme zcela nové téma, je vhodné alespoň rámcově „ohledat půdu“, ukázat, co málo 
bylo již před námi vykonáno a kudy považujeme za vhodné se dále pouštět, či které cesty se nám 
zdají být slepé... Případně promyslet koncepty použité v podobném kontextu a zhodnotit jejich 
možnou přínosnost pro naše účely.

3. Jaká je kvalita použitých dat nebo zdrojů (včetně jejich výběru, sběru a popisu) a metod jejich 
analýzy?
Ve chvíli, kdy autor předem odmítá, že by bylo možné dosáhnout nasycenosti vzorku, nechápu 
výběr respondenta Ondřeje, který nesplňuje základní autorem stanovené kritérium 
poloprofesionálního hráčství, a navíc jako jediný je pouze středoškolák. To bych raději sehnala 



hráčku ženu, která by naopak k nasycenosti vzorku mohla patrně lépe přispět... Zdánlivé výjimky 
jsou v případě kvalitativního výzkumu vždycky cenné – mohou objasnit více než neproblematická 
většina.

4. Jaká je kvalita argumentů, o něž autor/ka opírá závěry, k nimž dospěl/a?
Kvalita argumentů vyplývá z již řečeného. Pokud skutečně mělo jít o „principy zábavnosti 
sběratelských karetních her a jejich vliv na život hráčů“, je nutné upozornit, že žádné principy 
nebyly odhaleny (řazení podkapitol Soutěžení je důležité či Sběratelské karetní hry jako zábava a 
práce naznačuje pouze možnosti, které ale nebyly využity – k žádné skutečné kategorizaci v práci 
nedochází), vliv hraní na život hráčů si také spíše sami domýšlíme na základě citací informátorů – 
že cestují a  mají mezi ostatními hráči známé?

5. Jsou v práci autorova/autorčina  tvrzení a zjištění jasně odlišena od tvrzení a zjištění převzatých?
Tvrzení jsou odlišena. Způsob výběru citací je ale nejasný. Proč si autor jako teoretický základ pro 
koncept komunity vybral práci Jana Sobotky Práce s komunitou, která tento koncept používá za 
zcela jinými, psychoterapeutickými, účely? A proč z ní vybírá neuvěřitelnou definici kruhem: „Je 
důležité si uvědomit, že ne každá skupina je komunitou či společenstvím. Komunita či společenství 
je v zásadě tvořena souborem jednotlivých jejích členů. Tito členové tak vytvářejí skupinu“. (Proč 
nebyla využita jakákoli publikace ze stovek publikovaných, která se zabývá komunitou ve 
fandomu?) Dovoluji si navíc upozornit, že citovat teorii profesora sociologie Jana Kellera 
prostřednictvím slov řadového psychoterapeuta by mělo být při zachování jisté míry oborové cti pro
bakaláře sociologie nepřijatelné.

6. Jaká je úroveň odkazového aparátu, jazyka a dalších formálních náležitostí?     
Součástí formální stránky bakalářské práce rozhodně má být i jistá pravopisná úroveň. Práce Jiřího 
Vaňka bohužel silně kulhá i v tomto méně závažném předmětu hodnocení – především přepisy 
rozhovorů jsou vyloženě slabé – jen s. 25: „hry nemohli existovat“, „na kterém stoji“, „množství 
lidi“, „riskovaní“, „hrál třeba Šachy“. 
Formulace „V následujícím bloku s názvem Empirická část vám popíšu své poznatky a to 
prostřednictvím odpovědí mých informátorů“ je přinejmenším nešťastná – své poznatky snad je 
lepší říci vlastními slovy, aby se dalo vůbec hovořit o analytické práci bakalanta.
Mnohde je nedopracované i samotné odkazování (např. na s. 6 zbylo „pod čáru dat odkaz na 
obrázky do příloh“ jistě není pokyn pro čtenáře, jak zacházet s textem...). Autor si nepamatuje, jak 
nazývá kapitoly ve vlastním textu – Co název sběratelské karetní hry obnáší (s. 6) je ve skutečnosti 
(o stránku dříve...) Sběratelské karetní hry – co tento název obnáší“. Možná jde o detail, ale také jde
o jeden z mnoha...
Odkazový aparát je slabý – forma odkazu [Online3], kdy je v poznámce číslo tři pouze adresa 
stránky s odkazovaným pdf, je skutečně neumělá – kam se poděl autor? Název textu? Rok jeho 
vydání?

7. Jiné přednosti a/nebo nedostatky, které neodpovídají výše uvedeným kritériím (jsou-li jaké).

8. Náměty na diskuzi při obhajobě práce.
Jakým způsobem si dodávají hráči pocit smysluplnosti setrvávání v herním prostředí?

Celkové hodnocení práce: Text neodpovídá požadavkům kladeným na bakalářskou práci. Práci z 
výše uvedených konkrétních důvodů nedoporučuji k obhajobě.
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