Posudek vedouciho na diplomovou praci
Reprezentace historie v pocitacovych hrach

Bc. Martin Vana

Predkladana prace se zabyva reprezentacemi historie v médiu pocitacovych her. V ramci
public history, pamétovych studii ¢i didaktiky déjepisu se jednd o mimoradné nosné téma,
nebot pocitaCové hry maji v soucasné historické popkulture silnou pozici a vyrazné
spoluutvareji sdilené predstavy o minulosti zejména u mladsich generaci. Porozuméni tomu,
jak pocitacové hry ukazuiji historii, je tudiz vyznamné zejména pro popularizaci védy a

historické vzdélavani. Z téchto dlivodl povazuji zvolené téma za velmi pfinosné.

Martin Vana se problematice vénuje dlouhodobé, jak doklada nejen bohata hradska
zkuSenost (kterd patti k pfedpokladim takto zaméreného vyzkumu), ale téz Siroké
interdisciplindrni pole odborné literatury, jez prostudoval a funkéné zapojil do vlastniho
badani. Prikladné aktivité na poli ¢etby, analyzy konkrétnich her i prezentace predbéznych
zavérl v ramci diplomniho seminare vsak v prlbéhu studia neodpovidal adekvatni vykon na
poli psani. | pres dlouhodoby a hluboky zajem autora o danou problematiku vznikala vétsi
¢ast diplomové prace na posledni chvili, coZ vyrazné poznamenalo jeji stylistickou a formalni
Upravu. llustrativné to doklada poznamka 113 (s. 43), v niz si autor bezdéc¢né posteskne:
»,Nemuzu se zde zdrZovat, ale diskuze nad spojenim valky, reprezentace valky a smrti by byla
nadmiru zajimava.” Spéch se odrazil v fadé nedostatkd, jez po formalni strance snizuji kvalitu
predkladané prace. Ponechame-li stranou preklepy, Spatné vazby, pretizend souvéti Ci
pravopisné chyby, je to nejviditelnéjsi u citaci v ramci poznamkového aparatu, kdy autor
nepouZil Zadnou standardni normu a ani nedokazal dodrzet jednotny tGzus ve zvoleném
pfistupu. U fady odkazl na sekundarni literaturu, jez pfitom plni v argumentaci autora
dilezitou roli, tak chybi zakladni informace, pricemz ¢tenafri nepomuzZe ani seznam v zavéru
prace. Zejména v zavérecnych ¢astech prace se spéch odrazil v jazykovém stylu. Ve srovnani
s prvni polovinou textu jsou zde ¢asto naro¢né abstraktni teze formulovany nejednoznacné,
a ¢tenar tak mUze mit problémy s udrZzenim argumentacni linie a logiky textu. Dllezité zavéry
jsou shrnuty ve dvou vétach, pri¢emz by si zaslouzily vyraznéjsi pozornost. | pres ziejmy

Casovy tlak Martin Vana prekrocil rozsah doporuceny u diplomové prace. | s ohledem na to,



Ze predkladana prace neni deskriptivni a obsahuje predevsim hutné a intelektualné narocné

argumentacni pasaze, nevnimam rozsah jako problematicky.

Martin Vana se dikladné zorientoval v odborné literatufe k oblasti tzv. game studies a

v SirSim kontextu i na poli relevantni medidlni teorie. Pfinos prace spatfuji ve snaze

o propojeni historiografické perspektivy s medidlné zamérenou analyzou her. Zejména
pojem mechaniky se v kapitole 3 ukazuje jako produktivni pfi rozboru toho, jak médium
pocitacové hry ovliviiuje reprezentaci historie. Zaroven vsak musim pfipojit i kriticky
komentar: historiograficka perspektiva neni v praci dostatecné zdliraznéna a rozvedena. Do
znacné miry to vnimam jako problém stylisticko-argumentacni, zplsobeny opét ¢asovym
tlakem pfi dokoncovani prace. Intelektualné pronikava analyza mechaniky hry ¢asto konci
jen dil¢éim odkazem na to, jak se pravidla podileji na vyznéni konkrétné reprezentované
minulosti - prikladné stfedovéku v ,,Plague Tale” (s. 28) ¢i ,,Kingdome Come* (s. 28-29).
Nedostatecné zohlednéni historiografické perspektivy se odrdzi i v absenci sekundarni
literatury z oblasti metodologie historiografie (zejména prace o temporalité historie), public
history ¢i memory studies. Neukotvena a argumentacné nedotazend je kuprikladu Vanova
prace s pojmem nostalgie. Autor hovofi o nostalgii pfi rozboru temporality her ,Bioshock:
Infinite” (s. 27) a ,,Kingdom Come* (s. 30), pficemz odkazuje na knihu Graftona Tannera ,The
Hours Have Lost Their Clock”, aniz by blize osvétlil s jakym pojetim nostalgie a proc¢ pracuje.
Pro historiografii klicova otazka temporality her je na s. 37 spojena s pfrislibem, Ze ji autor
promysli a shrne v zavéru. Tam skute¢né najdeme argumentacné velmi hutné pasaze (s. 47 a
438), které by si vsak zaslouzily detailnéjsi rozvedeni a vztazeni k historiografickému diskurzu.
Zazniva zde s odkazem na historika Francoise Hartoga silna teze: ,Hra je zcela médiem
prézentismu, je jejim bytostnym zajmem, aby podtrhovala prchavost, ktera je soucasnou
medialni produkci vyZzadovana stejné jako ihned zas produkovana.”, aniz by bylo Hartogovo
(pro vyzkum her nepochybné relevantni) pojeti prézentismu Siteji a explicitné zohlednéno,
aniz by byl Hartog dfive viibec zminén. | pres tyto zasadni vyhrady, jeZ se dotykaji zpGsobu
argumentace a kontextualizace klicovych zavérd, povazuji praci Martina Vani za
intelektudlné velmi podnétnou a prinosnou pro dalsi vyzkum pocitacovych her jako médii

reprezentujicich historii. Nize dopliuji nékolik dalSich pfipadnych otazek pro obhajobu:



e Odkud autor odvodil pojem ,,ndlada“? Jak je ukotven v odborném kontextu? Pro¢
nevyuZil pojmy ,emocionalita” ¢i , afektivita”, které se v kontextu socialnich véd i pfi
vyzkumu paméti bézné vyuzivaji?

e Mohl by autor rozvést pojeti a roli nostalgie v kontextu svého vyzkumu?

V zavéru posudku bych rad konstatoval, Ze i pfes vysSe rozvedené vyhrady prace Martina Vani
spliuje podminky kladené na tento typ zavérecnych praci. Doporucuji text k obhajobé a

navrhuiji klasifikaci dobfre.
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