Posudek oponenta na praci Petry Kuzmeniukové

Videohry, uméni a motivace

Ptedlozena diplomova prace je ptispévkem do jiz delsi dobu probihajici diskuse o tom, zda je
adekvatni o videohrach uvazovat jako o form¢ umeéni. V teoretické Casti se autorka zaméiuje na
zmapovani rtiznych aspekti videoher (Zanry, estetické prvky, hratelnost..), v empirické pak
zohlediuje také perspektivu hract a zkouma jejich motivaci pro hrani ,,umélecky zamétenych*
her.

Cil préace je vymezen nasledovné: ,,posoudit, zda hodnota obsazend ve videohrach dosahuje
srovnatelnych trovni jako tradi¢ni formy uméleckého vyjadieni® (s.7). Dale pak autorka téma
specifikuje o néco piesnéji: ,,zkoumat, jak designové prvky, grafika a umélecka koncepce
ovliviiuji vnimani videoher jako uméleckych dél a do jaké miry tvlirci skrze tato média projevi
své umelecké vize, respektive jak tyto vize rezonuji s hra¢skou komunitou®. Jakkoli je toto téma
zajimavym a relevantnim namétem k diskusi, jeho zfejmym uskalim pro vyzkum je pomérné
obtizna uchopitelnost. VySe uvedené formulace vyvoléavaji fadu otazek: jak viibec definovat a
posuzovat hodnotu uméleckého vyjadieni? Co ma autorka na mysli ,tradiénimi formami
uméleckého vyjadieni®, resp. s ¢im vlastné videohry porovnava? Nemluvé o tom, jak
nejednoznacny je v soucasné dobé samotny koncept ,,uméni® ¢i ,,uméleckého dila® — coz
ostatné sama autorka reflektuje, kdyz piSe, Ze ,,uméni predstavuje komplexni disciplinu, jejiz
podstata v pribéhu historie vzdoruje snaze o jednotnou definici® (s. 20). Chapu, Ze hledani
uspokojivé definice téchto koncepti pfesahuje moznosti i zdmér této BP, pokud vSak jejich
vyznam zUstava v principu nevyjasnény, neni mozné zvolené téma fesit jinak nez jen v obecné
a spiSe intuitivni roving.

Ocenuji, ze autorka se na zaklad€ dostupné literatury snazi nabidnout soubor konkrétnich
kritérii, jimiZ se vyznacuji videohry, jeZ sama charakterizuje jako ,,umélecky zamétené* (s. 29-
30). Celkové mi vSak argumentace pfijde nepfili§ vyraznd a presvédciva. Priklady her i vybér
teoretickych koncepci se zdaji spiSe ndhodné, v textu chybi jejich zdivodnéni. Autorka
napiiklad s odkazem na Stockburgera piSe: ,,Klicovym pro nasi argumentaci je konceptualizace
profanniho pfedmétu, zejména pocitatovych her, jako potencidlniho uméleckého dila pfi jeho
vstupu do muzejnich prostora* (s.27) — dale vSak s timto pojetim nijak nepracuje a v analytické
ani empirické Casti se k nému nevraci uz vibec. Jak do autor¢iny argumentace zapadé piiklad
hry, ktera se modifikaci grafiky stdva nehratelnou? (s.25). Dale se napf. v praci docteme, Ze ,,je
potieba rozliSovat mezi klasickymi videohrami a videohrami tvofenymi jako uméni® (s. 29) —
neni vSak zfejmé, pro€ je to potieba ani nakolik je hranice mezi nimi ostrd. Problematicka mi
pfijde napiiklad i véta na str. 26, v niZ autorka tvrdi, Ze ,,neni nutné dokazovat, ze vSechny
videohry se daji oznaCovat jako uméni; je mozné, Ze za uméni lze povazovat jen urcitou
podmnozinu videoher, podobné¢ jako Ize za uméni povazovat jen n€které filmy, naptiklad Obcan
Kane nebo Vertigo.* Mozné to jisté je, zajimalo by mé vSak, pro¢ nékteré filmy uménim byt
maji a jiné ne — a zejmeéna podle jakych kritérii je miiZzeme takto rozliSovat?

Teoretickou ¢ast autorka dopliiuje o vlastni analyzu tfi uméleckych videoher a empiricky
vyzkum, ktery tvoii 10 polostrukturovanych rozhovorli s hraci ,,umélecky zaméfenych*
videoher. Téma se tak snazi pokryt z vice perspektiv, coZ oceiiuji, i v tomto piipadé by vSak
podle mé byl na misté vice systematicky a reflektovany pfistup. Napiiklad pokud jde o metodu
vybéru her k analyze, kterd je v praci popsana takto: ,,Videohry k analyze byly vybrany na
zaklad¢ ohlasu spolecnosti i kritikt, pficemz bylo pfihliZzeno i na to, aby byly novéjsiho vydani,



a predevsim z ¢asti tvofené umélci* (s.32) — uvitala bych vice informaci o tom, z jakého souboru
vlastn¢ autorka vybirala (jaké dalsi hry by spliiovaly dané kritéria, pro¢ byly vybrany prave tyto
apod.), pfipadné odkazy na zdroje, kde 1ze dohledat ohlasy spole¢nosti a kritiki, podle nichz se
pii vybéru orientovala. Samotné zavéry z analyzy jsou opét spiSe obecné a jelikoz autorka
zamérné vybrala hry, na jejichz tvorbé se podileli umélci a od zacatku o nich referuje jako o
,suméeleckych videohrach®, zavér, ze zvolené hry lze skutecné povazovat za umélecké,
zajimavy vhled do vnimani her samotnymi hraci, i zde vSak postrddam urcité informace —
napftiklad podle jakych kritérii nakonec bylo vybrano 10 respondentti z pivodnich 17ti.

Pokud jde o formalni stranku, prace obsahuje vSechny povinné ¢asti, autorka se vSak nevyhnula
nékterym chybdm v citovani a vylepSeni by zasluhovala také jazykova troven. V textu ztistalo
dost gramatickych a stylistickych chyb (viz. napt. véta na str. 28: ,,Z hlediska vyroby maji filmy
podobnosti s tim, Ze oba zahrnuji tymy s vysoko specializovanymi tkoly*), obCas se v ném
objevuji trochu nestastné¢ zformulované véty (napt.: ,,Tento vyrok zndmého kritika vSak
vyvrétili jiz o pér let dfive umélci Joan Heemskerk a Dirk Paesmans,* (s.25) — vyrok Ize jen
tézko predem vyvratit...). U publikace Routledge Companion to Video Games Studies je
v celém textu chybné¢ uvadén autor (,,Taylor and Francis* je nazev nakladatelstvi..) a v seznamu
literatury je u ni nespravné uveden i nazev; format odkazl v texu je nejednotny (n¢kdy obsahuje
pouze ptijmeni autora, nékdy i kiestni jméno ¢i inicidly); 3. odstavec na str. 25 je doslovnym
prekladem textu z webu https://www.eai.org/, bez toho, ze by byl oznacen jako piima citace a
byl zde uveden adekvatni odkaz na online zdroj; na str. 28 se autorka odvolava na Henryho
Jenkinse a Kurta Squira a jejich vystavu Game On, odkaz na zdroj, kde by bylo mozné dohledat

v

podrobngjsi informace, ovSem také chybi; atd.

K vySe uvedenym kritickym pfipominkdm bych nicméné rada doplnila také pozitivni
hodnoceni: prace jako celek je psana pfehledné a srozumitelné, autorka pii jejim zpracovani
Cerpala z relevantnich zdrojl a je patrné, Ze se v tématu dobfe orientuje. Vyzdvihla bych také
snahu analyticky vyuZivat nékteré koncepty (napt. Stockburger) a nakonec i to, Ze s vyjimkou
nékolika pasazi, které k objasnéni zkoumané problematiky podle mé pfili§ nepfispivaji (velmi
stru¢nd historie videoher ¢i $ir§i vyklad motivace na str. 38-39) se autorka neodchyluje od
vymezeného tématu a postupn€ ho rozviji. Co naopak praci neprospiva je jistd vagnost
nékterych pouzitych pojmi a formulaci i to, ze se drzi pfevazné v obecné, popisné roving.
Takovy pfistup nenabizi mnoho prostoru pro formulovani detailnéjSich zavéri, ale spis jen
takovych, které byly predem odhadnutelné (viz. napt. ,,Podle vyzkumu i teorie je vSak patrné,
ze u uméleckych videoher je vyrazné zvySeni pozornosti vii€i estetickému designu a vizualni
strané.” — s. 60).

Praci Petry Kuzmeniukové doporucuji k obhajobé a navrhuji hodnoceni ,,velmi dobie.
K obhajobé bych méla dvé otazky: Proc je viibec dulezité se ptat, jestli (n€které) videohry jsou
uménim anebo ne? Jaka zjisténi ze svého vyzkumu autorka povazuje za nejvice piekvapiva?
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