Posudek vedouciho diplomové prace Daniela Karvana s nazvem ,,Minecraft a jeho virtualni
sveét«

Daniel Karvan si vybral velmi aktuélni a v ¢eském prostoru stale opomijené vyzkumné prostredi —
totizZ environmentalni problematiku digitalnich svéti, v jeho ptipadé pak konkrétné vyzkum
environmentalnich souvislosti pocitacové hry Minecraft.

Z metodologického hlediska zvolil metodu online etnografovani, se kterou se popasoval Uispésné, ve
vSi poctivosti a narocnosti. NejenZe dokazal vlastni etnografovani tematizovat s odkazem na obecné
postupy (Hammersley) i postupy specifické zkoumani virtualnich svétii (Boellstorff), ale rovnéz se
mu podartilo nachéazet rovnovédhu mezi otevienosti viici terénu a neustalym konceptualnim
kotvenim. JelikoZ Karvan sam je hracem, jednalo se v jeho pripadé o vyzkumnou taktiku
znesamoziejmovani — tzn. Snaze divit se svéttim, které sam spoluutvafi a jsou mu do jisté miry
samoziejmé: ,, Musel jsem se naucit je nebrat jako samoziejmé a vidét v nich diileZitd témata. “ (str.
7) V této taktice z velké casti Karvan obstal — a to i diky pribéZné posicionalité a reflexivité. Autor
si zvolil pro své zkoumani lidi znamé a ze svého blizkého okoli. Karvan si tuto volbu sice obstojné
obhajuje a zaroven mu tyto kruhy byly jen odrazovym mtstkem k postupu snéhové koule a
nabalovani novych informatort, ale ztistava otazkou, zda to byla volba nejstastnéjsi.

Karvanovu postupu do velké miry pomohl predvyzkum, ktery nejenZe umoznil zacilit zkoumanou
problematiku, ale i Gstfedni metodologické postupy. Jadrem metodickych postupti tak adekvatné
ucinil zucastnéné pozorovani a neformalni rozhovory s tim, Ze se vyhnul casté chybé — totiZ redukci
zucastnéného pozorovani na zachycovani jen mluveného slova na tkor déni, praxe a materiality
samotné. Ba co vice, kdyZ v pribéhu terénu zjistil, Ze fada hra¢t kromé hrani Zije Minecraftem i na
streamovaci platformé Youtube, nevahal Karvan své metodologické zaméfeni rozsitit i o analyzu
téchto videi.

Mimo to, Karvan se obstojné, nikoli vSak bezchybné popasoval se stéZejni epistemologicko-
metodologickou problematikou digitalni antropologie, totiZ pojmuti vztahu online a offline sféry.
PrestoZe se zaméfuje primarné a zcela legitimné zejména na online sféru, dafi se mu pracovat s
témito dimenzemi v duchu soudobych digitalnéantropologickych debat, totiZ coby se sférami
propojenymi a v fadé ohledti i podobnymi, ale presto ontologicky nestejnymi. Toto zvladnuti je
moZzné sledovat na radé mist prace, kde ukazuje, Ze podobné prvky a procesy nabyvaji jinych
dynamik ve digitalnim a fyzickém svété (napr. pfi modernistickém budovani na str. 37, v pojeti
ne/konecnosti zdrojli na str. 43, v otdzce ne/existence limiti téZby a produkce zdrojt na str. 49).
Karvanovi se tak daii nechytit se do pasti predpokladu radikélni rozdilnosti téchto sfér, kterou si na
rozdil od autora osvojuji do velké miry zkoumani hraci samotni (,,je to jen hra“, str. 53). Ale dafi se
mu vétSinou nechytit do pasti ani druhého extrému, totiZ predpokladu radikalni symetrizace, ktera
bere virtualni sféru jako pouhé prodlouZeni reality a tihne k vizim typu — kdo je nasilny ve svété
pocitacovych her, stane se nasilnikem i ve svété fyzickém.

Jak ovSem piSu vySe — Karvan v této obtiZné problematice obcas zaskobrtne: jako v pripad€, kdy se
snazi srovnat vyhlazovaci a imperialni herni styl nékterych hraci s redlnym svétem, diky cemuz
dochazi k parcialnimu zjisténi: ,, Srovndme-li to s redlnym svétem, nékteré hrace Ize oznacit jako
,monstra“ z mordlniho hlediska.“ (str. 55) Timto srovnanim se totiZ pousti na velmi tenky led
predpokladu pravé oné radikalni symetrizace — tzn. Kdo hraje dobyvacné, je mravné pochybny
mimo hru. Pravda je ovSem takovd, Ze my nevime, zda a jaky efekt ma hrani Minecraftu na Zivotni
trajektorie, volby a praktiky hraca v offline svété. Co kdyz je to presné opacné? Co kdyZ obdobné
hrani umoziuje Bataillovskou prebytecnou energii hract naopak rozpoustét v ,neSkodném® hrani,
aby ve fyzickém svété hraci imperialni, dobyvacné a kolonialni touhy neméli? Co kdyZ pravé
takové hrani umoZiuje moralni integritu osob posilovat spiSe nez rozkladat? Karvana vliv hrani na



realné Zivotni trajektorie rovnéz zajimal, ale zde Zel narazil na narocnost zkoumaného terénu a
empirické dikazy nedoloZil, coZz nicméné v praci velmi dikladné reflektuje (str. 64). Zistava ovSem
ke Skodé préce, Ze jinak invencni Karvan se vice nepokusil riznymi metodami roli Minecraftu v
offline Zivoté hraci prozkoumat — nabizi se napft. néjaky tip polostrukturovaného rozhovoru, o
kterém Karvan sam v préci piSe, ktery by mj. rovnéZ umoznil hlavnim informatortim byt
predstaveni i v SirSich makrosociologickych a biografickych souvislostech, o nichzZ se v praci Zel
nedozvidame viibec nic.

Karvanova prace vynika robustnim konceptualnim ukotvenim — nejenZe pracuje s aktualni
cizojazycnou literaturou, ale rovnéZz si nachazi svou ne tolik prozkoumanou niku, kterou se svym
vyzkumem pokousi zaplnit: ,, Jako jeden z prvnich tak kombinuji environmentdlni tematiku,
spolecenské védy a online etnografii Minecraftu.“ (str. 23) PrestoZe Karvan nékdy az prilis
zdlouhavé predstavuje jednotlivé koncepty (napr. Cohenovy monstra na str. 24-26), dochazi
analyzou empirického materialu k zajimavym zavértim: ,, hru nelze vnimat jako extraktivistickou
utopii, kde se vSe da vytéZit, ale Ze v ni mohou byt pritomny aspekty, které nds vychovavaji k
efektivnéjsSimu a udrzitelnéjsimu vyuZivdni zdroji. Ve hre je sice silny aspekt toho, Ze témér vse se
da vytéZit a vse Zivé i neZivé je zdroj. Je zde ale i kladen dtiraz na urcité efektivni vyuzivani zdrojii. “
(45) Je Skoda, Ze zde Karvan nebyl dislednéjsi v konceptualnim dotaZeni toho, co tyto zavéry fikaji
k existujicim analyzam Minecraftu. Karvan totiZ problematizuje Dooghanovy zavéry o hracich
Minecraftu coby ,,digitalnich dobyvatelich“ a misto toho konceptualné vychazi z Artura Escobara a
jeho analyz eko-kapitalismu, respektive eko-modernity, aby ukazal, Ze hra sice ,, reprodukuje
modernistické predstavy o prirodé jako zdroji“ (Str. 67), ale rovnéZ vede k tomu, Ze ,, hrdci na
serverech provozuji urcitou podobu udrZitelné politiky zdrojil. “ (str. 64).

Kromeé této argumentacni nedotaZenosti je moZzné Karvanovi vytknout i to, Ze misty (spiSe tedy
vyjimecné) se ukvapuje v zavérech, kdy prejima tvrzeni nékterych hraci za své, aby o par radku
niZe dokazoval opak (otazka toho, zda Minecraft ma pribéh, str. 38). Jindy a opét spiSe vyjimecné si
Karvan protifeci — to kdyZ prejima stanovisko hracti o tom, Ze Minecraft nema zadny vliv na jejich
Zivoty, aby poté napsal, Ze to vlastné nevime a chybi k tomu data (str. 60).

Co se struktury textu tycCe, tak prace je clenéna klasicky na sekci metodologickou, teoretickou a
empirickou (,,praktickou®). I pres toto pro environmentalni antropologii nesamozrfejmé odpojeni
teorie od empirie se Karvanovi dafi se v zavéru vratit ke konceptim, jeZ diskutuje a v praci se tak
neobjevuji koncepty, které by plnily jen funkci sofistikované vaty a nikoli berlicky pomahajici
osvétlit empiricky material. Ba co vice, i pres klasickou strukturu existuji v praci momenty, kdy
Karvan diskutuje koncepty pfimo v empirické casti (viz napt. koncepty tymu kolem Rockstréma a
otazka role monster ve hre, str. 32).

Co se stylu psani tyCe, Karvan piSe, pardon za to slovo, ,.kostickové®, tzn. jako kdyZ se skladaji
kosticky na sebe ve zkoumané hie Minecraft. Text tvori kratké, jednoduché, nékdy opakované véty.
Text tedy postrada urcitou etnografickou poetiku koSatého jazyka az s prvky krasné literatury. To
zde ale viibec nevadi, jak doklada napt. kvalitni a diikladny popis herniho prostfedi Minecraftu (str.
14-17). Naopak, kdyZ se Karvan o odlehCeny azZ expresivni jazyk v nékolika pasazZich pokousi,
podle mého to prilis nefunguje (,, extraktivistické peklo“ na str. 43 ¢i prirovnani hrace k ,, vikodlaku,
ktery se za uplriku méni v priSeru“ na str. 68). Karvan se v tomto smyslu zafazuje po bok
antropologii, respektive antropolozek jako Hansen Ci Tsing, které se cilené snaZzi psat texty takovym
stylem, aby do jejich struktury byly vepsany rysy zkoumaného fenoménu. Je opét Skoda, Ze tuto
souvislost Karvan explicitné netematizuje a jedna se tak o dalSi z nedotaZenosti v jeho praci. Za
drobnéjsi nedostatek prace rovnéz povazuji to, Ze si autor nedal praci s prekladem citaci experti a
expertek do Cestiny, stejné jako to, Ze praci chybi slovnicek pojmi. Pfeci jenom se autor snazi
predstavit azZ subkulturni svét hraca s vlastnim kédovym jazykem, ktery je pro outsidery
nesrozumitelny. Myslim, Ze by praci pomohlo, kdyby slova jako banger, spawnrate, spawn, sapling,
fortune, nether, end, warden, silktouch atp. Byly separatné vysvétleny. Za velké pozitivum prace
naopak povazuji to, Ze Karvan praci opatfil fadou printscreent ze hry samotné a ty navic umistil do
samotného téla textu a nikoli aZ do apendixu.



Celkové hodnoceni

Karvan predklada kvalitni praci v klicovych aspektech metodologie, analyzy, struktury textu i
konceptualizace. PrestoZe ma svoje nedostatky a nedodélky, pozitiva rozhodné prevazuji —a to i
proto, Ze se Karvan pustil do v ¢eské environmentalni antropologii a kulturni ekologii zatim malo
probadanych vod environmentélnich souvislosti digitalnich svétti. KdyZ navic k hodnoceni pfipoctu
i studentovy pravidelné konzultace, zajem o debatu aZ zapaleni téma feSit, doporucuji praci k
obhajobé a navrhuji hodnotit v rozmezi 15 a 16bodd, tzn. na pomezi znamky dva a jedna.

Otazky

(postaci mi odpovéd’ na dvé otazky ze tfi — a to podle volby D. Karvana)
, Monstrum je predzvésti krize kategorii,“ piSete na str. 63. Co tim myslite?

Kde a jak byste provadél etnograficky vyzkum Minecraftu a jeho vlivu na Zivot v offline svété,
ktery doporucujete jako dalSi krok na str. 60? Jaka uskali by takovy vyzkum mél?

Na zacatku i na konci prace piSete o potencialu pocitaCovych her v environmentalni vychové. Jak
by takova hra mohla podle vas vypadat, respektive znate néjakou?
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