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Predkladana prace patfi k textiim, kdy se ¢tenar pfi cetbé nekonfrontuje s tiZivou realitou, resp.
vstupuje do prostfedi, které ho vzdaluje rutindm kazdodenniho svéta. Je tedy jasné, Zze Matous$
Marvan se mohl vénovat, kdyZ ne ritudlu, tak hre. A skutecné League of Legends je pocitacovou hrou,
ktera konstruuje aletnativni prostor (mozna i podle Bourdieu socialni pole), jeZ se odehrava jak ve
virtudlnim tak redlném svété. Autora pak zajima, co to je za prostor a odpovéd promysli skrze pojem
kulturni systém, pta se: ,Na jakych zakladech tento systém stoji?“ (s. 10)

Pro zodpovézeni vyzkumné otazky autor volil kvalitativni metodologii. Autor se hlasi k etnografii.
Data konstruoval na zakladé zucastnéného pozorovani, vedl rozhovor, klicovou byla i autoetnografie
a studii ovlivnila i jistd mira introspekce. Vyzkum Matous$ Marvan popisuje v metodologické ¢asti.
Tato kapitola je velmi zdafild, promyslenad a legitimizuje predkladany text.

Uspésny text v etnografii vyzaduje zvlddnout dva momenty: 1. podat zdafily popis, ktery by prelofil
sledovanou socidlni realitu, 2. zvolit vhodny nastroj k interpretaci. V tomto ohledu autor se vztahuje
ke dvoum klicovym textim. Nardi poskytuje oporu pro systematicky popis, odkaz na C. Geertz avizuje
interpretativni pfistup. Nicméné se v této souvislosti nabizi otazka, jak autor ptistoupil k Geertzovu
metodologickému nastroji zhusténému popisu.

Podle mne autor této moznosti nevyuZil. Moznd proto, aby zvladl popsat komplexnost sledované
herni reality, ktera se odehrdva ve virtualnim i redlném svété soucasné, se zhusténého popisu vzdava.
Naopak se inspiruje v textu Nardi (2010), kterd sleduje tti roviny, jejichZ ramci se hra odehrava:
blackbox, herni postava a hrac. Pficemz autor formuluje tezi, Ze vSechny tyto tfi roviny se prolinaji,
resp. kazda z nich je soucasti obou prostord. Ackoliv se tato strategie predstaveni jevi jako
systematicka, do jisté miry se z néjakého dlvodu pro ¢tenare, ktery neni insider zamlZuje to, jak
alternativni realita vypada. Obé roviny budu diskutovat: sytemati¢nost a preklad.

Blackbox je kapitolou, kde se ¢tenar dozvida o ,prostiedi” hry, jeho prostoru. 1. Autor popisuje
prostor, kde se pohybuji herni figury (herni plan). Pro né vyuziva koncept Lynche. Tento krok
pokladdam ve vztahu k analyze produktivni, zejména proto, Ze s konceptem se déle v textu pracuje

(v kontextu pohybu figur v hernim planu). 2. Pro popis zobrazeni prostoru obrazovky ale opora v
konceptu neni, a proto tento text vice plsobi jako popis hry od vyvojare. Navic neni diskutovano, Ze i
samotny herni plan na obrazovce je néco jiného nez ve virtudlnim svété. Nicméné implicitné je

v kapitole o blackboxu zachyceno, Ze prostor existuje ve dvou rovinach: svéta hernich figur a svéta
hracll. Na ¢tendfi je ale, aby se zamyslel nad vztahem téchto dvou modu: jak je tady nastavena moc,
resp. podminky pro jeji uplatnéni, protoZe o moc jde ve hte v prvni fadé. Pro ¢tenare neznalého hry
ma popis podle své limity v prekladu sledované socialni reality. Podili se na tom nejen respektovani
emickych logik (viz pravidla od vyvojare), ale s tim souvisejici pouzivani mnoha emickych pojma, aniz
by byly vysvétleny v hlavni ¢asti textu. Mozna by véci pomohly odkazy na pfibéh, ktery hie propujcil
mimikry. V ndvaznosti na to se divim, Ze v ¢asti blackboxu neni vibec zminéna grafika, tedy ona



,materie”, ktera je podle mne pro hru, resp. pro vstup do alternativni reality dlleZita. Bylo by prima
se k tomuto témat vyslovit v rdmci obhajoby, protoze mi je jasné, Ze to neni omyl ale zdmér.

Role figur je interpretovana skrze jejich pohyb v prostoru. Autor popisuje dva systémy roli: formadlni a
neformalni, aby popsal dva klicové zplUsoby pohybu ve hie: formalni definuje pozici v prostoru a
neformalni definuje zplsob jednani. Jedna se tedy o potencionality kdy a jak uplatnit svoji moc, Ci
spiSe potencial. Akcent je tedy kladen na mozné strategie figur, na jejich rozhodovani a pohyb

v prostoru a ve fazi hry. Nicméné ¢tenar se opét ztraci v premife emickych pojm( bez opory

v bazalnim popisu figur. V dalsi ¢asti se pak autor vénuje sankcim, normam a komunikaci. Popisuje
jisty etos hry, ktery by hraci méli dodzZovat, aby hra nebyla zamérné , kazena“. (Zde by bylo dobré se
odvolat na Cailloise). Autor pouZiva Foucaulta, a sdm odhaluje, Ze dohled bez trestu nenaplini principy
disciplinace. Tak se ukazuje, Ze kulturni systém mohou rlizni hradi ,pouzivat” r(izné, resp. ze

v kulturnim systému jsou rlizni aktéfi, ktefi ho formuji, ¢ini ho dynamickym. Naplriuje se teze Zivota
vedle norem. V celku jako v Zivoté.

Posledni vykladova kapitola se pak vénuje situaci hrace, ktery sedi v redlném svété. Autor hezky
popisuje jak fyzické zazemi (pocitacové vybaveni a koordinace hrace), tak znalosti hrace. Zde by byl
zajimavy etnograficky popis schopnosti kordinovat télo pfi hie, popsat jak dochazi k perifernimu
sledovani veskerého déni na obrazovce, kde je centrum zajmu v jaky okamzik (ne to pouze
konstatovat). Nicméné tim fika autor, Ze hru Lol lze nahliZet jako agonu, tedy hrat ji jako e-sport.

Predkladanad prace je o hfe a mnohé ze hry také v sobé nese. Na prvni pohled se zd3, Ze si autor
vybral hravé téma, ale aZ pfi ponofeni se do textu a jeho zvaZzovani se ukazalo, jak tézky ukol si autor
vybral. Popsat a interpretovat komplexni svét jedné hry je stejné nesnadné jako interpretovat svét
napft. celé skoly, celého vyrobniho zavodu. Autor chtél sledovat kulturni systém, a uvazovat o
symbolech a jejich sdilenych vyznamech, které urcuji pohyb ve hte. | kdyZ o nich v zavéru mluvi, pro
mne to neni interpretacné nejtransparentnéjsi linka. Podle mne autora zajimaji mocenské vztahy a
jednani, resp. moc, kterd urcuje pohyb aktérd ve hie. Pak bych celou dobu v textu nehledala pfibéh
hry, odkazy na grafiku a profily virtualnich postav (podobné jako mi nechybély popisy
anonymizovanych hracua), byt i tyto parametry hry mGzou k moci a jejimu ustanovovani v urcitych
kontextech zasadné patfit. V textu se zasadné ukazuje insiderstvi autora, coz se promitd do roviny
prekladu popisované socialni reality. Potud studie vice oslovi hrace Lol a outsidera donuti stat se
alespon pasivnim insiderem.

Prace je standardné clenéna, adekvatné pracuje s odbornou literaturou, pouZiva ji jako vychodisko i
jako nastroj interpretace. Data byla konstruovana vhodné a v textu s nimi autor vhodné pracuje,
popisuje je, interpretuje a formuluje zavéry. Prace splfiuje podminky pro tento typ zavérecné prace a
hodnotim ji spiSe jako vybornou.
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