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Kateiina Pekarkova: Mediace vjznamu ve hrach na hrdiny. Diplomova prace. - posudek 
oponenta 

Tezistem pnice je badatelskY zajem 0 prvnich 15 seanci hry DraCi doupe, ktere 
diplomandka absolvovala jako Game Master pro ctyfi chlapce (* 1995) a jednu divku 
(* 1999), ZvlMtnosti jeji empiricke zkusenosti pak zrejme byl specijiekj herni styl dane 
skupiny: "Participaee Game Mastera ve hfe zkusenyeh hracu vedla ke snaze napodobovat 
jejieh vyspely herni styl i ph hrani se zacatecniky. Od pocatku se proto GM snaiU vytwifet 
zajimave a stale nove zapletky zasazene do sirsiho kontextu herniho pffbehu. II (s. 34) Jestli se 
nepletu, mel bych dodat, ze hazeni kostkou a odpovidajici vYpocty toho, jak dopadnou 
jednotlive vice Ci mene standardni typy zapletek - je to, cim je Draci doupe hrou hazardnL A 
ze tim, jak jsou standardni typy zapletek zasazeny do sirsiho kontextu herniho pfibehu, se hra 
Draci doupe stava dramatickou, potaZmo poetickou tvorbou. Na poetick6 tvorbe se v urcite 
alespon minimalni mire musi podilet krom Game Mastera i ostatni hraci, aby pfibeh hry byl 
srovnatelny alespon s Clovece nezlob se Ci s Monopoly - to vsak neni pokroCile hrani hry. 
PokroCile hrani "spociva v tom, ie Game Master nacrtne hracum nejakou problemovou 
situaci, kterou pak hrdinove samostatne fesi treba nekolik seanci. H (s. 83) A k tomuto 
hernimu stylu, k pokrocilemu hrani, k tomu, aby se hrciCi podileli autorsky na tvorbe 
dobrodruistvi, se diplomandka zrejme snaZila sve hrace vest; byt' byla seanci tohoto typu ai 
seance 16, byt' jeste po 46. seanci (diplomandka se svou skupinou stale hraje) si stefuje na to, 
ze sve hrace musi vest pfi zisktivani relevantnich informaci (s. 83). 

Tezistem badatelskeho zajmu 0 prvnich 15 seanci hry je analyza a interpretace 
jednotlivYch seanci z hlediska, trouf:im fict, mimofildnyeh pfipadii porozumeni Ci 
neporozumeni v definici situace ci dokonce jejiCh klicovYch objektu (s. 46 - 79); a jejich 
nasledne shrnuti v kapitole Vysledky (s. 79 - 86). 

Autorka na 40 stranach jednak ukazuje, jak ukolem hracu je vlastne nejdfive 
porozumet nacrtu nejake problemove situaee od Game Mastera - pocinaje tfeba tim, ze 
"opodal neeD ehlupaMho" je "pes pro Alathora, ktery byl minulou seanci velmi zklaman, ze 
psa jeste nema"; konce tim, ze "Ty jo, ja vubec nevim, co mame delat." nema by! 
interpretovano jako "To je nuda ... " - nybrZ, ze "ziskavani informaci a premysleni nad 
smyslem veci, ktere se odehrcivaji, bude pro hrace dobrodruZstvim" (s. 47). 

Jednak ukazuje, jak se nakonec pfipravou rUznych druhii hadanek prece jen dafilo 
hrace presvedcovat 0 tom, ze zisk:avani informaci a premysleni nad smyslem veci, ktere se 
odehravaji, je dobrodruistvim, ze to je zapletka sirsiho kontextu herniho pfibehu nabizejici 
srovnatelne poteseni, jako nabizeji standardni typy zapietek, ktere resi kostka. 

Jednak ukazuje, jak se dafilo schopnost hracu ziskdvat informace a premyslet nad 
smyslem veci, ktere se odehravaji, pfece jen kultivovat - a to stirn, jak se hraci stavali 
kultivovanej si v pravidlech (pravidla psana a nezbytna k feseni standardnich zapletek s 
kostkou), metagamingu (pravidla nepsana a vyplyvajici ze zvyku ve skupine hracu) a ianru 
(pravidla psani fiktivnich sveru a pfibehii urciteho druhu "vepsana" ve sdilenych pfibezich). 

Nakonec, v Diskusi (s. 86 - 88), srozumitelne sledovany vjvoj ke komplexnejsim 
kognitivnim strukturam pfihlasuje k determinaci dospelym (vs. phrozeny biologicky dany 
vjvoj eNS), ktery detem zprostredkovciva nejen kulturni vYzvy, ale i kulturni nastroje k jejich 
zvladani - a to s odkazy na vybrane autory relevantni odbome literatury: Bereiter, Engestrlime, 
Malkova; resp. Vygotskij a Feuerstein. 

K celku toho, jak diplomandka teoretizovala sva empiricka data, by slo vznest "tisic a 
jedno prani" tYkajicich se toho, v cern by mohla svou teorii daneho jevu propracovat. 
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Napr. pokud jsou pravidla pravidel, metagamingu a iimru temi a jedinYmi nastroji, 0 
kterych stoji za to se zmiiiovat, nemely by fungovat systematicky ve zminene analYze a 
interpretaci 15 seanci hry? (Vs. ad hoc; a pak ve shrnujicich subkapitohich VysledkU, kde jsou 
tyto kategorie hezky dolozene rycty pnpadu). Coz neni otazka tykajici se toho, nakolik si 
autorkou pouzivane nejruznej8i terminy z odbome literatury skutecne zaslouZi sve misto v jeji 
teorii daneho jevu, a to diky analyticke pnici, kterou pro ni odvedou. Ne. Spise je to otazka 
toho, zda z pokusu 0 systematicke VYuZiti techto tff mistroju by nevedlo tfeba k tomu, ze jeste 
nejaky srovnatelny nastroj v diplomandCine teorii chybi. Jaky? 

Tak jen spekulativne, teorii daneho jevu by moma 810 rozpracovat tez z hlediska 
sirsiho kontextu herniho pfibehu, do nehoz se diplomandka snaiila zasadit zajimave a stale 
nove zapletky. V jakem pomerujsou tzv. metaherni kontext a kontext herniho pfibehu (s. 81) 
jako ndstroje ziskdvani informace a premysleni nad smyslem veci, ktere se odehrdvaji, k 
vyclenenym tfem nastrojtim pravidel, metagamingu a ianru? Tille mozna nejaky srovnatelny 
nastroj v diplomandCine teorii nechybi, ale jen jeji teorie by mohla by! v tomto aspektu 
integrovanejsi; a to i kompozicne, a to i terminologicky? 

A kdyz uVaZuji 0 tom, ze by s10 vznest "tisic a jedno prani" tYkajicich se toho, v cern 
by mohla svou teorii daneho jevu diplomandka propracovat, tak woven uvafuji tez 0 tom, ze 
bych klidne ozele140 stran Prilohy 1. Herni situace (s. 93 - 134) i vetSinu z toho, co je opsano 
do 20 stran prvnich trech kapitol1. Co jsou RPG - 3, RPG v ramci teorie Cinnosti (s. 8 - 32). 

V celku vsak soudim, ze vsem kriteriim hodnoceni diplomovych praci jejiho zanru 
dostala diplomandka v mire dostatecne k tomu, aby byla klasifikovana jako ryboma. 

V Praze 5. 5. 2008 PhDr. Miroslav Klusak. CSc. 
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