Abstrakt

V diplomové praci analyzuji, s pouzitim metody kvalitativni obsahové analyzy, vizudlni
a ideologickou reprezentaci antagonistii v 0smi pocitacovych hrach zanru first-person shooter
(FPS), vydanych mezi lety 2007-2019. Vyzkum je zalozeny na identifikaci stereotypni
antagonistické reprezentace. Pozornost je vénovana zejména etnickym a narodnostnim
stereotyptm, jelikoz antagonisté jsou vuéi protagonistim etnicky a narodnostné jini. Usiloval
jsem o doplnéni obou kategorii odli$nosti dal§im souhrnnym kritériem, prostfednictvim kterého
by antagonisté byli definovani. V préci také popisuji ideologické ramce, kterym reprezentace
antagonistii podléha. Vyuzivam piitom P&tzschova selektivniho realismu, ktery skrze Ctyfi
filtry (nasili, nasledkd, postav, konfliktu) z FPS her vylucuje negativni a kontroverzni aspekty
valek. Selektivni realismus selektivné prezentuje nejenom valku, ale i antagonistické Ciny.
V préci jsou identifikovany stereotypni reprezentace tii hlavnich etnicko-narodnostnich skupin
— u Rush orientalismus a studenovéleéné stereotypy, u blizkovychodnich antagonista
neo-orientalismus a u vychodoasijskych techno-orientalismus. Nalezena podobnost mezi
antagonisty je ideologie nabozenskych nacionalist a radikalt. Valecné konflikty danych her
podléhaji zminénym selektivnim filtrim, s ¢aste¢nou vyjimkou rebootu Call of Duty: Modern
Warfare z roku 2019, ktery prezentuje dopady blizkovychodnich bojti na mistni obyvatele a na
rozdil od ramce maskulinné€ definovanych postav zbylych tituldi pfindsi inovativni perspektivu

Zeny a ditéte, reprezentovanou jednou hratelnou postavou.



