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Zamérem piedkladané diplomové prace je podle jejiho autora analyzovat nejCastéji
vyuzivané strategie zobrazovani minulosti a soucasnosti v (seridéznich) pocitacovych hrach a
simulacich s historickou tématikou ve vztahu ke kolektivni paméti hra¢ské komunity. Autor
pfitom vyuziva jak nastroje kvantitativni (statistické prehledy udaji a vyzkumy), tak
kvalitativni (ve formatu case-study jednotlivych her) analyzy a své zavéry komparuje s dal§imi
medidlnimi obrazy (zejména filmem) a Castecné také s rozhovory (jakkoliv se z principu véci
nejedna o rozhovory oralné-historické).

Téma prace povazuji obecné za zajimavé a origindlni, v ramci Pracovisté Oralni historie
— soudobé dé&jiny pak za naprosto vyjimecné. Ocenit je tfeba zejména autoriv entuziasmus,
s nimz ke svému vyzkumu pfistupuje, a ktery se pozitivné€ promita do celého textu. Zkoumana
problematika otevira fadu zajimavych témat, které predstavuji z badatelského hlediska v ramci
ceské historiografie pole dosud prakticky ,,neorané* (pomineme-li n¢kolik studii z oblasti
didaktiky a kontrafaktualni historie). V této souvislosti se nicméné¢ nabizi otazka, zda tato
situace neni zpisobena predevsim tim, ze se nejedna o vylozené historické téma (historie je zde
pouze jakymsi ,,0slim mustkem* pro diplomantovu volbu) a zajem o tuto problematiku tak
spada spiSe do oblasti sociologie ¢i medialnich studii.

Predkladana prace je v mnoha ohledech nadstandardni, nicméné trpi jednim zasadnim
nedostatkem, a tim je pfili§ vagni hypotéza (,,pocitacové hry, zobrazujici historické udalosti,
maji vliv na utvafeni kolektivni paméti), a predevS§im pak absence jejiho kritického
zhodnoceni. Siroce pojaty (a nepfili§ piekvapivy) predpoklad do znagné miry determinuje
vysledny dojem z textu, ktery jako celek neni kompaktni, resp. rozpada se do dil¢ich celka
razné kvality, pfiCemz to nejdulezitéjsi (tj. zaveér) vyzniva tak trochu do ztracena, coz je
(s ohledem na interpretacni potencial autora) skutecné velka Skoda. Prace je nejsilnéjsi ve své
empirické Casti (a to zejména diky interpretaci a konkrétnim hram, jejichZ mechanismy zde
podrobné rozebird), zatimco v teoretické roviné spise ,,pokulhava® (resp. jedné se o kompilaci
utrzkovitych informaci, které se sice snazi na prvni pohled piisobit jako komplexni vyklad, ve
skutecnosti jsou vSak pfilis obecné a o tématu jako takovém vlastné mnoho nevypovidaji).

Struktura prace byla po forméalni strdnce zvolena logicky. V tvodni ,,teoretické® ¢asti
autor nejprve strucné nastiiiuje koncept kolektivni paméti a roli digitalnich médii, nasleduje
historie herniho primyslu a pasaze vénované soucasnym trendim ve vyvoji pocitacovych her
(postaveni nezavislé — indie - scény vs. AAA tituly, kritika ndsili ve hrach, genderové
stereotypy apod.), véetné¢ vymezeni tzv. ,,seridoznich® pocitacovych her a simulaci (a jejich
mozné vyuziti pfi vyuce). Empiricka ¢ast je rozdélena do dvou vétsich celkd, v prvnim se autor
snazi na zakladé kvantitativni analyzy postihnout situaci v oblasti herni produkce s historickou
tématikou v poslednich 5-6 letech, v druhém kvalitativnim vyzkumu se pak zaméfuje na



podrobnou deskripci a vzajemnou komparaci nékolika pocitacovych her s prevazné politicko-
historickym narativem. Po formalni strance nelze mit k praci zadné vétsi vyhrady. Stylistika je
na vysoké urovni, text je Ctivy a plynule navazuje. Snad jen screenshoty z jednotlivych her
mohly byt zatazeny spiSe do pfiloh, obdobné jako tabulka s prehledem herni produkce.

Pokud jde o samotnou empirickou ¢ést, autor si vybral ¢tyfi pocitacové hry (This War
of Mine; 1979 Revolution: Black Friday, Company of Heroes 2, Medal of Honor) na nichz
ilustruje rtizné moZznosti zobrazeni d¢jinnych udalosti a vliv téchto zobrazeni na samotného
hrace; zdméme zde uzivam singulér, protoze o moznych dopadech na (pod)védomi hracské
komunity se dozvidame pouze z veiejnych ohlasii (internet, tisk). Z metodologického hlediska
by se dal postup autora oznacit za auto-etnograficky (ackoliv se o tom nikde explicitné
nezminuje). Z textu je ziejmé, ze vSechny uvedené hry sam hral a v interpretacni Casti tak
kombinuje informace z dostupnych zdrojii s osobni reflexi vlastniho herniho prozitku.

Volba jednotlivych hernich tituli svéd¢i o velmi dobrém piehledu v oblasti herni
produkce, rozhodné vSak nekoresponduje s ndzvem prace, protoze sérii Company of Heroes
nebo Medal of Honor (jak sam autor uvadi) nelze povazovat za zastupce ,,seridznich® her
(zejména v druhém piipade se jedna o ryze AAA titul, ktery navic jiz n¢kolik let opakované
reaguje na populdrni filmové obrazy — nejprve boom filmii z druhovéle¢ného prostiedi —
Zachraiite vojina Ryana, Tenkd cervenda linie, Bratrstvo neohroZenych apod. a nasledny piesun
do obdobi valky v Afghanistanu, Lone Survivor apod. odtud také mozné konspiracni zapletky
atd. — rozhodné¢ zde tedy hra neutvari kolektivni pamét, ale spisSe komercné t€zi z popularnich
filmovych obrazl a scén, nez ze skutecnych déjin). A pokud uz Medal of Honor, pro€ ne tedy
Call of Duty, kde se objevuje mnohem vice historické latky (vCetné reflexe studené valky v
Black Ops nebo kontroverzni ,,teroristické* mise na letiSti v Modern Warfare 2)?

Jak jsem jiz uvedl, nejvétsi problém prace spatfuji v jeji roztiisténosti. Vlivem Spatné
polozené vyzkumné otazky zacind autor v textu feSit ¢im dal vice otazek, které se postupné
nabaluji, pfi¢emz na zadnou z nich nepfinasi konkrétni odpovéd’. Domnivam se, ze jednodussi
a efektivnéjsi cestou by bylo zvolit jednu konkrétni seridzni hru nebo simulaci, vcetné jeji
hra¢ské komunity, autord a vyvojaid, a tu podrobit zevrubnému vyzkumu prostfednictvim auto-
etnografie v kombinaci s dotaznikovym Setfenim ¢i standardizovanymi rozhovory (napt. vidéli
hré¢i nejdiive film, nebo hrali hru? Jaké méli povédomi o historickych udéalostech, zménil se
n¢jak jejich nazor na né¢ po odehrani hry? Vzbuzovala hra né¢jaka emoce nebo eticka dilemata,
jakym zplisobem na n¢ hraci reagovali atd.). Autor mél navic v tomto ptipadé idedlni moznost
vyuzit své osobni zkugenosti ze spoluprace na vyvoji vyukové simulace Ceskoslovensko 38-89.

Diplomova prace kolegy Fixla i pies drobné (zejména konceptualni) vyhrady po
formalni 1 obsahové¢ strance spliuje vSechny piedepsané pozadavky. Praci proto doporucuji
k obhajobé a navrhuji jeji hodnoceni mezi znamkou 1 - 2 (,,vyborné“ a ,,velmi dobre*)
podle prabéhu obhajoby.
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