Obraz nabozZenstvi v pocitaové hie Bioshock: Infinite (Bc. Jiti Kothera)
Posudek oponenta diplomové prace

V Uvodu si dovolim citovat studenta (s.10): ,Tato prdce si klade za cil analyzovat narativ a
soustredi se na ndboZensko-spolecenské fenomény objevujici se ve hfe (Bioshock: Infinite —
pozn. oponenta). Interpretuje je s uZitim religionistickych a ludologickych metod a snazi se
nalézt puvodni inspirace jednotlivin v ni obsaZenych ve vztahu k ndboZenskym hnutim nejen
ve Spojenych Stdtech. Analyza B:l neni pouze pokusem Zzjistit, jak je nadboZenstvi obecné
vytvdreno skrze rtiznd média, ale také zkoumd, jak jsou uddlosti, postavy a témata z historie
uzivany, kombinovdny a pozménény tak, Ze vytvdri specificky obraz ndboZenstvi pro masové
publikum.” Bohuzel, rozdil mezi tim, co student slibuje, a tim, co ve skutecnosti predklada ve
své diplomové praci, je propastny. Prace je slaba a nedostacujici z nékolika divodu, které se
zde pokusim shrnout v poradi podle dllezZitosti.

Je ziejmé, Ze prace neprosla peclivou redakci ve smyslu korektur pravopisu a gramatiky. Casto
chybi interpunkce u vedlejsich vét nebo vsuvek, nékteré véty zacéinaji malym pismenem, coz
je zplsobeno zifejmé jen prehlédnutim, stejné jako se v textu vyskytuji takové preklepy /
chyby, jako napriklad amerika misto Amerika. Rovnéz by mély byt vysvétleny pouzité zkratky.
Nejde o fatalni chyby, ale ukazuji na autorovu nedbalost.

Nedbalost se projevuje také v pouzivani nékterych pojmu. Jako priklad uvadim sektu,
charismatického vidce nebo fanatismus. Od studenta oboru religionistiky, natoz absolventa,
by se dalo ¢ekat, Ze se v pojmovém aparatu takovych vyrazli vyvaruje (uz jen z toho dlivodu,
Ze by mohly vzbudit dojem jeho nepfipustné neobjektivity), pfipadné Ze tyto pojmy radné
vysvétli (napfiklad v kontextu studia novych ndbozenskych hnuti) a uziva je pak dusledné.
Jako dalsi ptiklad za vSechny takové nedbalosti ¢i nedplnosti je poznamka Cislo 4, ktera by
méla ¢tenafri prace pfribliZit pojem steampunk. Je viak nedostate¢na, protoze vymezuje
steampunk jen jako Zdnr vypravéni a zcela opomiji existenci steampunku jako celé svébytné
Zité subkultury...

Co vsak uz nelze povaZovat za pouhou nedbalost, je absence definice takovych kli¢ovych
pojmuU, jako jsou mytus nebo narativ. Zvlasté co se tyCe narativu, ktery je jednim z klicovych
pojmU predkladané prace, bych v ivodu prace ocekavala nejen kvalitni definici, ale také
uvedeni do problematiky, v€etné prehledu rlznych badatelskych ptistupd (naptiklad
strukturalisticky apod.) s ohledem na historii a soucasnou situaci badani. Diplomova prace,
ktera si klade za cil analyzu narativu, by méla prokazat, Ze diplomant dobfe rozumi pojmim
jako pribéh a diskurz. Z prace je vsak zfejmé, Ze student s témito pojmy zachazi svévolné a
nepresné. Snadno se tomu mohl vyvarovat, kdyby tyto klicové pojmy a jejich uZziti definoval
v teoretickém Uvodu prace. V souvislosti s narativem je doslova zardzejici, ze kdyzZ student
popisuje tak interaktivni médium, jakym jsou pocitacové / video hry, nikde netematizuje
klicovou vazbu narativu mezi autorem a publikem, respektive mezi tvlrci a hraci, obzvlast
kdyzZ zde dochazi k vzajemnému ovliviiovani a prolinani. Touto problematikou se zabyvala uz
pred deseti, patndcti lety naptiklad heidelberska Skola (Simone Heidbrink, Kerstin Rade-
Antweiller) a je Skoda, Ze si student neprostudoval jejich publikace. Kdyz student predklada
tezi, Ze v souvislosti s hrou vznikd nové naboZenstvi, postradam reflexi publikaci Christophera
Hellanda tematizujici ndboZenstvi online a online ndboZenstvi, a takto bych mohla pokracovat
ve vyCtu dal. Kdyz uz zminuji publikace, pfiloZzeny seznam pouZité literatury povazuji za
absolutné nedostatecny, respektive svédci o nekvalitni pfipravé studenta.



Tim se dostavam k tém nejzasadnéjsim nedostatk(im celé prace. Ackoli obsah strukturou
naznacuje, jak by méla prace vypadat, obsah fady kapitol zUstal zcela nenaplnén. Jak uz jsem
naznacila vyse, chybi kvalitni teoreticky Uvod, ktery by mél obsahovat Uvod do studia, chybi
popis metody s prehledem moznych pristupt a vymezenim vlastniho pristupu

k problematice. Student se zabyva multidisciplindrnim vyzkumem napfi¢ fadou obord, ale
jeho perspektiva neni jasnd. Nechybi ovSem jen teorie a metoda, ale v zasadé lze fict, ze ve
skutecnosti chybi jasny cil, a tedy logicky i zdvéry, které by pozitivnim zplsobem pfrispély ke
studiu tak zajimavého média, jakym jsou pocitacové / video hry. Prace slibuje analyzu a
interpretaci, stézi vsak nabizi deskripci jednotlivin bez systematického uchopeni. Samotny
nazev prace se zda bud nevhodné zvoleny nebo zkratka nenaplnény.

Kvalitu prace nezachrani ani poutavé obrazky, které ve vétsiné pripadu pini jen dlohu
ilustrativni a postradaji vypovédni hodnotu, tedy prace by se bez nich obesla. Nikoli svétlou
vyjimku predstavuji obrazky na s. 33, které by mély dokazovat vliv nabozensky orientované
tvorby filmového reziséra Cecila B. DeMilla na podobu jedné z hlavnich hernich postav
(vadce Z.H.Cumstock). Stejné tak dobfe mohl student pouzit fotografii Michelangellovy sochy
Mojzise nebo jiného vytvarného dila, vyobrazujici archetyp proroka — jinymi slovy toto tvrzeni
nepovazuji z prilozenych obrazk( za prikazné. Mimochodem, studentem uvedeny film The
Ten Commandments z roku 1956 je autorovym remakem jeho vlastniho stejnojmenného dila
z roku 1923, a v ramci studia bych studentovi doporucila vyslechnuti audiokomentare ke
zminénému dilu, jehoZ autorkou je jedna z rezisérovych dcer. Dozvi se tak fadu zajimavych
informaci, které by dokonce mohly vyvracet jeho tvrzeni. Vagnost pravé tohoto tvrzeni vsak
neni jediny pfipad — plsobi tak i fada dalSich jednotlivych vyrok( a celd prace jako takova.

Zavérem mi, bohuzZel, nezbyva nez konstatovat, Ze student své téma zpracovat nezvladl tak,

jak by se to oc¢ekavalo od absolventa magisterského oboru teologie / religionistika. Ze vSech
vysSe uvedenych divodU s politovanim navrhuji hodnoceni znamkou Ctyfi.
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