Oponentsky posudek habilita¢ni prace

Vit Sisler, “Hybridity, Authenticity, and New Media: Video Game Development and Gaming
Cultures in Iran and the Arab World.”
(FF UK, 2022)

Piedkladana prace Dr. Sislera se zabyvd komplexnimi vztahy, které existuji mezi videohrami, popularni
kulturou, politikou, soudobymi dé¢jinami a identitou. Videohry jsou v praci pojimany coby dynamické systémy
zobrazovani informaci. Téma je to totiz o to zajimavéjsi, ze videohry svym zplsobem znazoriuji skutecnost,
nebot’” mnohdy vychazeji z realnych udalosti. Dokazi také zprosttedkovavat slozité a emociondlni zazitky ci
traumata (napf. z valky, ozbrojenych konfliktl, spojenych s nucenym vysidlenim atp.). Maji tak nezanedbatelnou
schopnost spoluutvaret vnimani druhych i sebe sama. Zarovenn se jednd o téma, které je do znacné miry
v mainstreamové akademické sféfe nedocenéné. To je paradoxni uz jen vzhledem k zakladnim ¢islim: globalni
trh s videohrami pfinasi kazdoroéné stamiliardové dolarové zisky — tedy vice nez filmovy, televizni a digitalné
hudebni priimysl dohromady — a u videoher travi vice nez tfi miliardy hract kazdy tyden v priméru 8 hodin.
Toto téma je navic velmi relevantni i pro Blizky vychod. Ten ma to nevysadni postaveni, ze jeho d&jiny ¢i
kultura byvaji v zapadnim medialnim a popkulturnim prostoru ¢asto schematizovany. Snad jesté vice to plati o
jeho dominantnim nabozenském systému: isldmu. Blizky vychod ale neni ve videohernim primyslu pouze
pasivnim aktérem. Jedna se zaroven o producenta, ktery neustale nartista a vstupuje do mezikulturnich vymén
s okolnim prostfedim. Do této produkce se Casto propisuje pravé i nadbozenstvi. Z toho diivodu nam videohry
s ndbozenskou tematikou mohou pomoci Castecné chapat povahu nabozenstvi i jeho meénici se postaveni
v soucasnych spole¢nostech.

Habilitacni prace stavi na vice nez dvé desetileti etablované discipliné zaméfené na videohry, kterd existuje
v ramci medialnich a komunikaénich studii. Obzvlast¢ relevantni pro tuto praci jsou zejména tfi proudy
vyzkumu tykajicitho se videoher: studia historie téchto her, studia nabozenskych her a postkolonialni herni
studia. Dluzno také dodat, ze autor prace je velmi dobie situovany k vyzkumu na toto téma. Vénuje se mu fadu
let, v jejichz pribéhu mél moznost podniknout fadu empirickych vyzkumi a rovnéz vyzkumi v terénu v mnoha
blizkovychodnich zemi. Prace je také zalozena na obsahové analyze vice nez 150 videoher (v arabsting,
anglictin€ a perstin¢) a rozhovorech s arabskymi a iranskymi hernimi vyvojafi. Je vystavéna na n€kolika vhodné
zvolenych teoretickych zakladech a v nékterych cCastech vyuziva i1 kvantitativni metody (napt. NSD —
Normalized Social Distance, ktera kalkuluje vzdalenosti mezi riznymi socialnimi skupinami).

Prace sestava z deviti kapitol. V osmi ptfipadech se jednad o jiz dfive publikované vystupy v podobé kapitol
v editovanych monografiich ¢i ¢lankd. Ve vsech piipadech se jednéd o velmi kvalitni nakladatelstvi ¢i Casopisy.
Minimaln¢ v ptipad¢ Casopiseckych vystupt (ale predpokladdm i u téch ostatnich) samotnému vydani musel
predchazet rigor6zni peer-review proces, coz by samo o sobé mélo slouzit coby doklad jejich kvality. Ve vétSing
ptipadd byl V. Sisler jedinym autorem t&chto vystupti, nékde pak jednim ze dvou &i t¥{ autori, nicméné i v téchto
pripadech je jeho podil deklarovany jako dominantni. Cely tento materidl byl revidovan a seskupen do jednotné
struktury, k niz byl pfipsan Gvod a zavérecna shrnujici kapitola. Cilem bylo ptedstavit heterogenni povahu a
komplexitu typickou pro rizné narodni a regionalni podminky. K tomu slouzi analyza interakci arabského ¢i
iranského videoherniho prostiedi s globalnim hernim primyslem. K vlastnostem videoher totiz patfi to, ze
malokdy vznikaji ve vakuu, ale jsou utvareny v konkrétnich historickych a kulturnich kontextech. A byt se jedna
o inherentn¢ globalni technologii, kazda videohra je odlisné piijimana i hrana v riiznych oblastech, v zavislosti
na mistnich kontextech.

Jednotlivé kapitoly proto poskytuji ptehled klicovych aspektii arabského a iranského videoherniho primyslu a
identifikuji n€kolik zasadnich témat, naptiklad zpiisoby integrace islimu — jak coby vérou¢ného systému, tak Zité
reality — do videoher a etické otazky, které se stim poji; nartstajici iransky primysl digitalni zdbavy a s tim
souvisejici otazky povahy iranské politiky stejn¢ jako persondlni, institucionalni i proceduralni dimenze
videoherni produkce; ¢i povahu a postoje riznych nabozensky zaméfenych hernich skupin na Facebooku. Cela
prace je pak propojena konceptem riznych imaginarnich prostor, tedy pojimanim videoher coby kulturnich
prostor, prostor setkavani, rezistence, vzdélavani, kulturniho dialogu, autenticity, soutéZeni, networkovani ci
napf. hybridity.



Jak uz to tak byva, ani této habilitacni praci se nevyhnuli Sotci. Je jich ovSem velmi poskrovnu a jedna se
zpravidla o trivialni pfeklepy. Na kvalité prace nijak neubiraji (a zminuji je spi$ jen proto, abych ukazal, ze jsem
praci peclivé cetl):

s. 2: ,,Hezbollah published an action game called Special Force (Al-Qiuwwat al-khasa) — spravna transkripce by
méla byt al-qiwa al-khassa.

s. 114: ,,Vezarat-e Ershad (The Ministry of Culture and Islamic Guidance)“ — v tomto pfipad¢ iransky original a
anglicky pireklad ne zcela licuji, spravné by mélo byt ,,Vezarat-e ferheng-e va ershad-e eslami*.

s. 122: ,,Edward Said has in his classic work discusses the Western culture’s long tradition...*

s. 147: ,,A [sic!] which linked the issues of representation and politics is Liyla and the Shadows of War* —
ziejmé ,,A game...“?

s. 200: ,,differences between the Arab and Iranina gaming cultures*

Jsou to opravdu ale jen vyjimky. Naopak velmi ocefuji, ze prace je psana Ctiveé a s vysokou jazykovou kulturou.

K ptipadné diskuzi, je-li to zapotiebi, se za me¢ nabizeji nasledujici okruhy:

1) Prace se nckolikrat dotyka tématu hranic mezi zdbavou a propagandou. V blizkovychodnim videohernim
primyslu existuji ptiklady statnich, polostatnich i nestatnich aktérd, ktefi se do této oblasti riznymi zpisoby
vmé&suji: svého Casu organizace zvana Islamsky stat, Hizballah, do ur¢ité miry rovnéz iran. Autor v jedné
z kapitol tika, Ze iranskd vlada pojimé hry jako novy sémioticky jazyk pro mladé, a proto se jejich
prostiednictvim snazi $ifit narodni hrdost, islamské hodnoty a vlastni identitarni konstrukty (n€ktefi autofi v této
souvislosti dokonce hovoii o nové presvédcovaci doméné a formé ,,proceduralni rétoriky*). Nabizi se tu proto
otazka, pro¢ se v tomto ohledu arabské rezimy chovaji odli$né, resp. pro¢ je jejich pojimani tohoto kulturniho
segmentu odli$né a nesnazi se ho rovnéz vyuzivat pro své partikularni zajmy?

2) Autor uvadi, Ze v roce 2016 zacCala Satdska Arabie ¢i SAE zavadét rizné systémy veékovych ratingt, které
vedle tfeba explicitni sexuality ¢i kritiky nabozenstvi cenzuruji i politicky senzitivni otazky. Tato regulatorni
opatfeni maji dopad nejen na lokalni produkci videoher, ale i na lokalizaci zahrani¢nich titulti. Zatimco v piipadé
sexuality ¢i ndboZenstvi jsou ,,problematické* okruhy vcelku jasné vymezeny, v ptipadé¢ politickych Cervenych
linii je situace odlisna. Jsou tyto linie n¢jak konkrétné€ji vymezeny (¢imz by tyto rezimy odkryvaly své slaba
mista), anebo se jedna o obecné deklarace a ostrazitost je ponechana na samotnych hernich aktérech a jejich
autocenzuru?

3) Autor uvadi, ze v ptipadé mnohych producentii v franu i arabském svété existuje relativné koherentni soubor
ohledii (respekt k tradicim, nabozenstvi, kultufe atp.), které siln¢ ovliviuji jejich vytvory i produkéni strategie.
Vsechny tyto utvarené autenticity jsou ale ve vysledku pfedmétem vefejnych interpretaci. To se mi jevi jako
velmi dulezité téma. Jsou postoje vetejnosti né¢jak méfitelné a interpretovatelné?

4) V préci se n&kolikrat hovoii o fenoménu videoher coby prostoru rezistence (v piipadé jak Iranu, tak arabského
svéta). Je to fenomén typicky pouze pro tyto oblasti, nebo ho miizeme pozorovat i jinde (Rusko, Cina...),
pripadné s jakou intenzitou?

V kazdém piipadé se domnivam, ze prace slouzi jako zajimavé prizma, kterym se lze divat na vysek
blizkovychodni reality. Neni to, ani byt nemize, prizma zdaleka jediné a vSe vypovidajici, ale rozhodné je
netrivialni, pfinosné a fascinujici.

Zavérem proto konstatuji, Ze prace podle mého nazoru spliuje vSechny pozadavky kladené na habilitacni praci, a

bez vyhrad ji proto doporucuji k dalSimu postupu v habilitacnim fizeni.
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