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Bakalarska prace Natalie Jadwiszczokové se vénuje problematice zobrazovani zen ve videohrach.
Ma podobu piehledové stati vychazejici ze syntézy 10 vybranych studii z let 2007-2016.

Prace je ptehledné strukturovana do ctyf hlavnich kapitol, v nichz autorka nejprve
pojednava obecné¢ koncepty genderu (s. 7-8) a videoher (s. 9-14), aby se nasledné¢ vénovala
konkrétné problematice genderu ve videohrach (s. 14-20). Jadro prace piedstavuje 5. kapitola (s.
21-54), v niz autorka systematicky ptedstavuje zjisténi vybranych studii a kterou zakoncuje
vydaienou syntézou (s. 55-57). Na praci je tfeba ocenit, ze autorka k problematice nepfistupuje
Hintuitivné®, ale v ivodu explicitn€ definuje vyzkumné otazky, na néz také dava v zaveru explicitni
odpovédi. Autorka v praci dobfe pracuje s poznamkovym aparatem, spolehlivé odkazuje a az na
drobné vyjimky (napi. chybéjici internetovy odkaz u studie Kennedy 2002) také patiicné vede
bibliografii.

Ackoliv praci povazuji jako celek za vydafenou, musim k ni, jakozto oponent, pristoupit
také kriticky. V tomto ohledu mam nésledujici ptipominky.

1. Vybér vyzkumnych otazek

Autorka si klade ¢tveftici relevantnich vyzkumnych otazek. Nicméné neni ziejmé, pro€ prace fesi
prave tyto otazky. Jejich znéni totiZ nevyplyva z teoretického ukotveni prace. Kromé toho druha
vyzkumna otazka, ptajici se po vyobrazovani genderu napfi¢ riznymi spole¢nostmi, nema ve
vybranych studiich oporu a prace na ni tak nemiize dat validni odpovéd’ (¢ehoz si je ostatn€ védoma
sama autorka, viz s. 59). Nebylo by v tomto piipadé lepsi si tuto otazku nepokladat? Ci zvolit
takové studie, které by na ni odpoveéd’ davaly?

2. Vybér zahrnutych studii

Vzhledem k tomu, Ze se jednd o pfehledovou studii, mél by vybér zahrnutych studii byt co nejvice
transparentni. V praci je sice deklarovano, ze se jedna o studie vydané v poslednich patnacti letech,
které se vénuji zkoumané problematice, ale absentuje zminka o tom, jak byl proveden jejich vybér.
Jednd se o vSechny studie, které byly k dané problematice publikované? Pokud ano, jak bylo
docileno, aby byl tento vybér skute¢né kompletni? Pokud ne, jak byly vybirany relevantni studie a
jakeé studie byly pominuty?

3. Interpretace, generalizace a negativni pripady

V odpovédi na ¢tvrtou otazku prace tvrdi mimo jiné i s odkazem na studii Matthewse et al. (2016),
ze ,[h]yperidealizovana téla maji negativni dopady na ob& pohlavi® (s. 60). Matthewsova studie
vSak dle jeji prezentace na s. 41-42 tyto zavéry nejenze nepodporuje, ale naopak jim oponuje.
Nabizi se tedy otazka, do jaké miry zohlediluje syntéza v této praci negativni ptipady a jak byla
v jejim rdmci provadéna generalizace. Je mozné ve svétle tohoto pochybeni pokladat zavéry
prekladané prace za validni?

4. Prezentace zjiSténi vybranych studii

Prezentace zjiSténi jednotlivych studii také nejsou zcela konzistentni. Za prvé tim, ze se jejich
obsah odchyluje od zdméru sledovat ,,sexualizac[i] Zen ve videohrach, jak idealizovana téla plisobi
na hrace/hracky a reprezentace zen napti¢ videohernimi zanry.* (s. 23-24). Napt. druhy odstavec
na s. 36 pojedndva o vyvoji nasili ve videohrach. Pokud je toto zji$téni pro prezentovanou studii a



zejména feSené otazky dulezité, bylo by tifeba souvislost s genderovou problematikou explicitné
ukazat a zdiraznit. Za druhé se nekonzistence prezentovanych zjiSténi projevuje ve shrnutich
uvedenych na konci vykladu kazdé studie. V nékterych piipadech totiz zde prezentovana shrnuti
nevychazi z jejich obsahu (napi. odrazka 1 a zejména 4 na s. 40). Pfitom schopnost piesné
reprodukovat myslenky a vyhnout se dezintepretaci je pro védeckou praci naprosto zasadni.

5. Stylistika a formulace zavéra

Odpovéd na prvni a tireti otazku v zavéru prace (s. 58 a 59) maji z valné ¢asti tém¢ef totozny obsah.
Ackoliv je nepochybné, Ze jsou ob¢ otazky vzajemné propojené, pusobi takto pojaté odpovédi
stylisticky velmi neobratn¢. Tomu by se dalo velmi snadno vyhnout, pokud by se odpovéd’ na tieti
z otdzek namisto prezentace obrazu zen a nasledné obrazu muzii zaméfila explicitné na to, v ¢em
se obraz Zen od obrazu muzu odlisuje.

6. Nejednoznacny koncept ,,zapadni kultury* a ,,vychodu*

V ramci tieti otdzky se v textu pracuje s konceptem tzv. ,,zapadni kultury*. Skutec¢nost, Ze tento
koncept neni definovan, by bylo mozné ptehlédnout, pokud by s nim bylo zachdzeno v bézném
slova smyslu, tedy jako oznaceni ,,kultury euroamerické®. Ovsem tvrzeni, zZe ,,idedl krasy v zapadni
kultute [...] se, jak se zda, pfili§ nelisi od ideédlu krasy v Americe.“ (s. 58) ukazuje, ze tomu tak
neni. Nejasnost vzbuzuje 1 pouziti terminu ,,vychod* resp. ,,vychodni idedly*, ktery také neni
definovén a u néjz lze pouze dle kontextu (odkazu na hru Genshin Impact) pochopit, ze patrné
oznacuje ,,Orient”. Je-1i tedy ,,zdpadem* mySlena Zapadni Evropa, neméla by byt ,,vychodem*
Evropa Vychodni, tj. Rusko a staty byvalého sovétského bloku. Nebo se predpoklada, ze videohry
produkované studii ve Vychodni Evropé¢ (zastoupené napt. tituly jako série S.T.A.L.K.E.R., Metro
2033, Sherlock Holmes, Atom RPG ¢i Encased) prezentuji gender shodné se ,,zapadem*?

7. Generické maskulinum

U vSech odkazii je uvedeno ,,ptelozeno autorem®. V tomto ohledu je tfeba ocenit, Ze se autorka
snazi o maximalni transparentnost. Nabizi se vSak otazka, zda je v genderové zamétené praci
vhodné reprodukovat generické maskulinum.

Jak jsem vsak zminil jiz v ivodu svého posudku, domnivam se, Ze prace je jako celek vydarena a
1 pfes zminované nedostatky spliiuje pozadavky kladené na bakaléatskou praci. Doporucuji ji proto
k obhajobé¢ a navrhuji hodnoceni velmi dob¥e.
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