Posudek diplomové prace Matéje Fixla

Zobrazovani historie v seriéznich pocitacovych hrdch a simulacich

Autor se ve své diplomové praci zamysli nad roli kolektivni paméti a digitalnich médii, cozZ je téma
dosud historiky ponékud opomijené. Struktura prace je popsana jasné a strucné, stejné jako hlavni
hypotéza, kterou formuluje autor stru¢né a jasné hned v Uvodu své prace takto: , Pocitacové hry
zobrazujici historické udalosti maji vliv na utvareni kolektivni paméti.” (s. 8) Téma, které si autor
zvolil, je nanejvys komplikované a komplexni, presto si s nim autor dokdzal poradit, jeho text je
strucny a prehledny a i pres obsirnost hlavni hypotézy neztraci text ze zfetele hlavni otazky, které si

autor klade.

Vzhledem ke specifickému tématu této diplomové prace je dilezité zminit, Ze autor podnikl rozsahly
yterénni vyzkum® — da-li se to tak v pfipadé hry pocitacovych her stematikou historie nazvat —,
v némz se prakticky seznamoval s prostfedim a strategiemi, které hry nabizeji. Tuto znalost se posléze
snazil konfrontovat s teoretickymi koncepty digitdlnich médii a vlivu kolektivni paméti na jejich
autory i hrace. Autor také realizoval dva rozhovory s aktéry a vyznamnymi osobnostmi hracské
komunity. Praktické strdnce diplomové prace tedy vénoval Matéj Fixl adekvatni cas, stejné jako
posléze také analyze ne-hracéskych aspektl téchto pocitacovych her. Jeho aktivitu pfi konzultacich a

psani Ize povaZovat za ptikladnou.

Problém utvareni kolektivni paméti je také zfejmé jedinou sty¢nou plochou s problematikou oral
history, na rozdil od analyzy paméti jednotlivce, kterd je zakladem prace s prameny oral history, viak
autor postupuje opacné, misto indukce voli dedukci a tomu také podfizuje stavbu textu i vybirané
priklady. Zajimavym pfikladem je rozhovor s jednim z aktivnich a znamych ¢lend herni komunity,
ktery nabizi vhled do formovani kolektivni paméti této specifické komunity. Autor se tak zaméruje
nejen na to, jakym zpUsobem ovliviiuje kolektivni pamét pocitatové hry, ale také na to, jakym
zplsobem a které milniky utvarely kolektivni pamét této specifické komunity (zde zaujme predevsim

kapitola o tekuté identité a genderovych stereotypech v pocitacovych hrach).

Problematicky a spletity vztah historie a pocitacovych her analyzuje autor slozku po sloZce bez
zdlouhavych teoretizujicich Gvah. Zvlasté v pasazich, kde klasifikuje jednotlivé typy pocitacovych her
a analyzuje jednotlivé typy v kontextu tzv. ,alternativnich déjin“, je text pro mnohé historiky zajimavy

a pfinosny.



V pripadé kvalitativnich analyz existuje jasné dana struktura otazek, odpovédi pak autor analyzuje
pro kazdou hru zvlast. V této ¢asti jsou jednotlivé hry podrobné popsany, autor k nim hleda paralely
také v dalsich oblastech (dalsi pocitacové hry, filmy). Zavér prace je vzhledem k pfedchozim bodlim

Vv

diplomové prace, k pochopeni vyznéni prace a shrnuti pfedchazejicich bod( je vSak dostacujici.

Podle mého nazoru spliuje tato zavérecna prace ndroky, které jsou kladeny na diplomové prace, a
proto ji doporucuji k obhajobé s navrhem hodnoceni vyborné. V ramci rozpravy u obhajoby navrhuji
rozvinout predevsim temata kolektivni paméti hracské komunity a jejiho vztahu k historické
kolektivni paméti: nakolik a jak Gzce jsou propojeny tyto dva fenomény skrze vizudlni pamét?
MuUzZzeme nalézt v pocitacovych hrach s historickou tematikou také ,prllomové” vizudlni citace
slavnych filmovych dél? Existuji zde jesté jind temata kromé genderové specifikace uvedené v textu,
ktera se v kolektivni paméti objevuji s uréitym zpoZzdénim za celkovym vyvojem spolecnosti? Jaké
dalsi sty¢né body existuji mezi historickou kolektivni paméti a kolektivni paméti hracské komunity? A

co z toho vyplyva pro budoucnost pocitacovych her s historickou tematikou?
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