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Matous§ Marvan si ve své bakalatské praci vytkl za cil ,,porozumét [svétu online video hry League
of Legends] jako kulturnimu systému® (s. 5), tedy jako ,.siti kulturnich symboli, které jsou
opredeny specifickymi vyznamy pro aktéry dané kultury* (s. 5). Jakozto dlouholety aktivni hrac
této hry k tématu ptistupoval s detailni znalosti zkoumané problematiky, proto vzhledem ke své
pozici insidera a k charakteru zkoumané problematiky zvolil pro feSeni zkoumaného problému
kombinaci dvou vyzkumnych strategii — virtudlni etnografie a autoetnografie — jez mu (spole¢né
s vyuzitim dalSich podplirnych zdroji dat) umoznily vytvofit plasticky obraz zdanlivé
jednorozmérného svéta MOBA (Multiplayer Online Battle Arena), jehoZ je League of Legends, ¢i
hovorové Lolko, typickym ptedstavitelem.

Pii jeho analyze se autor inspiroval nyni jiz klasickou praci digitalni ¢i virtudlni
antropologie, My Life as a Night EIf Priest: An Anthropological Account of World of Wacraft
americké antropolozky Bonnie Nardi, pod jejimz vlivem svét LoL zkoumal ve tfech vzajemné
propojenych, avSak analyticky distinktivnich rovinach: tzv. blackboxu (s. 18-31), na obrazovce (s.
32-52) a pied obrazovkou (s. 53-59). Toto analytické rozdéleni mu umoznilo na jednu stranu popsat
rozdilné aspekty zkoumaného svéta, na stranu druhou pak ukazat jejich neoddé€litelnou propojenost
a to i nad ramec konceptu meta, v némz dochazi k jejich explicitnimu soubéhu (s. 16-17). Na urovni
,blackboxu® se autor v praci vénuje analyze herniho prostiedi a stézejnich hernich mechanik, na
urovni ,,na obrazovce* struktuie formalnich a neformalnich roli, otdzce disciplinace hract a forem
vzajemné komunikace a na urovni ,,pied obrazovkou* fyzickym podminkam ,,hrani®, specifickému
,hernimu* védéni a vlivu profesionalizace ,,hrani“ ve formé e-sportu.

Vedle teoretickych vychodisek autor v analyze pracuje s nékolika dalSimi teoretickymi
koncepty. Prvnim z nich je konstrukce socidlniho prostoru Kevina Lynche, skrze niz nahlizi
utvareni herniho prostoru na tirovni blackboxu (s. 18-23). Druhym je koncept disciplinace Michela
Foucaulta, kterou autor vyuZziva v analyze dohledu a systému sankci za poruSeni norem (s. 41-50).
S jejich uzitim se autorovi dafi nejen Ctenafi pfibliZit zkoumany prostor, resp. déni v ném, ale
nabidnout 1 jeho porozuméni, které nasledné shrnuje v zavéru samotné prace (s. 60-61).

Ackoliv prace vychazi z relevantnich metodologickych postupt, které jsou i vhodné
aplikovany, nelze pominou, ze autoetnografie, jakozto jedna ze dvou hlavnich vyzkumnych
strategii, je uzita spiSe ve smyslu autorovy dlouhodobé¢ insiderské zkuSenosti nez ve smyslu analyzy
autorovych konkrétnich ,,epifanii“ (s. 11). To je trochu Skoda, protoZe pravé ty by mohly umoZnit
nahlédnout pod povrch zjevného a odhalit nesamoziejmé fundamentalni skutecnosti. Na druhou
stranu se mu toto dafi v pfipad¢ analyzy udalosti pozorovanych v ramci virtudlni etnografie (napf.
s. 45-48).

S absenci analyzy epifanii je do urcit€¢ miry spojena i ne zcela diisledna aplikace Geertzova
konceptu kulturniho systému, ktery by pii analyze epifanii umoznil identifikovat st€Zejni kulturni
symboly, které utvaii kulturni systém LoL. Koncept kulturniho systému je v praci uzivan spise jako
volna metafora, nicméné otazka, zda je to ke Skod¢ véci €i na opak k jejimu prospéchu, nema
jednoznacnou odpoved’. V kazdém piipad€ by jeho disledna aplikace vedla k vyrazné odlisné
podobé celé prace.

Praci by prospélo vétsi analytické vyuziti konceptu meta (s. 16-17), ktery v trojdilné
analytické struktufe ponc¢kud zapada, ackoliv je vyznamnym ,,aktérem* ve zkoumaném svété. A
oproti zbylym dvéma rovinam je pon¢kud upozadéna i rovina ,,pfed obrazovkou®, coz lze vSak
chapat jako dusledek diirazu kladeného na vyuziti metody virtudlni etnografie.



Vzhledem ke své dlouhodobé zkuSenosti se zkoumanym prostfedim se stézejnim
problémem, s nimz se autor musel v pozici ,,domorodého antropologa* vypotradat, stala otdzka
kulturniho ptekladu. Transformace hracské zkuSenosti do analytického jazyka védy pfitom neni
pouze otazkou lexikalni, ale zejména otdzkou naprosto odliSného nahlizeni na podstatu
zkoumaného jevu. I pfes pocatecni obtize se autorovi podafilo s timto zdsadnim metodologicko-
epistemologickym problémem vyrovnat se cti.

Po formalni strance je prace dobfe zvladnuta. Je smysluplné strukturovana a nepostrada
z4ddnou z vyzadovanych soucasti. Autor dusledné¢ odkazuje na uzité zdroje, at’ jiz se jedna o
odbornou literaturu ¢i analyzovand data riznych forem. Bibliografie sice neni zcela disledné
formaln¢ sjednocend, obsahuje vSak vSechny uzité zdroje i idaje umoziujici jejich jednoznacnou
identifikaci.

I pfes zminované nedostatky se domnivam, ze prace celkove splituje pozadavky kladené na
absolventskou praci bakalafské urovné a predstavuje zkoumanou problematiku adekvatné
plasticky. Doporucuji ji proto k obhajobé a navrhuji hodnoceni velmi dobre.

Pro naslednou diskuzi nabizim nésledujici otazky:

1) Mtze autor v ramci obhajoby na n¢jakém ptikladu naznacit moznost absentujici
analyzy ,,epifanii“?

2) Koncept meta je chdpan jako propojujici tfi analyzované roviny. Bylo by mozné jej
chépat jako ¢tvrtou distinktivni rovinu? Pokud ano, jak by se tato zména promitla do interpretace
svéta LoL?
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