Posudek oponenta na diplomovou praci Bc. Simona Ovaryho, Gamers fighting
depression - Strategie hracu videoher proti pocitim deprese”.

Prace je zajimava, zachycuje podstatny jev soucasné kultury (videohry) v kontextu, ktery sociologicky
neni jeté pfilis podchycen — role her v boji proti depresi, tak jak ji vnimaji samotni hraci. | v CR se sice
uz se péstuji ,game studies” ovsem produkce empirickych analyz zde stale jesté neni pfilis velkd a

jejich autofi se vénuji spise samotnym hram (napfiklad jejich ideologické analyze) nez hrani a hracam.

Z pochopitelnych ddvod( analyzuji v diplomové praci rozebirany aspekt hrani spise psychologové,
ovsem jak ukazuje autor posuzované prace, jde i o téma pro sociologii, ktera zde m{iZe navazat na
prace fesici jednani lidi s dusevni nemoci (napriklad Goffmanovy analyzy vydané v knize Asylums).

Teoreticka cast je rozsahla a kvalitné zpracovana. Autor se v nich vénuje jak tématu videoher a hrani
v soucasné spolecnosti a kulture, tak i tématu role her pfilécbé psychickych onemocnéni. Ocenuji, Zze
autor prace uvadi koncepty spjaté s hrami na prikladech ze soucasné videoherni produkce. Zajimavé
jsou i ivahy o propojeni naroatologického a ludologickho pfistupu k pocitacovym hram.

Autor podrobné informuje (str.35 az 46) o klinickych studiich o roli videoher pfti |éCeni deprese

v ramci psychiatrického/psychologického paradigmatu. Zajimalo by mé (a je to otazka na diskusi pfi
obhajobé’), zda existuji sociologicky zardmované studie (nebo alespon psychologické, ale v ramci
kvalitativniho paradigmatu) role hrani videoher v |1écbé deprese i v zahranici. V praci zminovany
nejsou.

Kapitola ,,sociologie dusevnich poruch — historicka perspektiva” je zajimava a do prace patfi, zda se
mi jen, Ze autor zde az ptilis vychazi z jednoho zdroje —,, The Sociological Study ofMentall lIness: A
Historical Perspective” od Andrewa Sculla. Pouze skrze tento text pak nahlizi klasiky sociologického
studia dusevnich poruch jako byl Goffman.

Metodologie je popsana podrobné, se zevrubnym uvedenim do Grounded theory. Za slabé misto
povazuji popis vybéru partnerd pro rozhovory — zamérny vybér, ktery patfi ke GT mél byt Iépe
popsan a predevsim zdlvodnén — napfiklad pro¢ kromé 8 ¢lent urcité komunity, ktera je definovana
pravé tématem, které prace resi, byly provedeny i tfi rozhovory s ceskymi hraci. Jsou také cleny této
komunity? Pokud ne, tak na zakladé ¢eho byli vybrani? Analyticka ¢ast je pak pomérné kratka (cca 20
stran a to jsou jeji soucasti citace z rozhovora), ale autor v tomto omezeném rozsahu poskytuje
maximum informaci o kddovani i jeho interpretaci. Nechybi pak diskuse zavérd analyz, coz ocenuiji.

Navrhuji hodnotit praci stupném velmi dobfre.
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