Oponentsky posudek disertacni prace Mgr. Jakuba Novaka , Literarni aspekty videoher”

vevs

Disertacni prace Jakuba Novaka s ndazvem ,Literarni aspekty videoher” nabizi zajimavy vhled do
problematiky videoher z pohledu literarni teorie, ¢imz situuje svoji praci jak v mezioborovém, tak i
transmedialnim kontextu. Nezvykle rozsahly text (pfes 350 NS) nabizi promysleny, propracovany a
vyzraly pohled na materidl, ktery se pohybuje v mnoha ohledech na okraji. Na jedné strané autor
zkouma literdrni texty, které aktivné pracuji s hernimi elementy, jako jsou gamebooky, interaktivni
fikce ¢i hypertextové romany, na strané druhé z videoherni produkce vybird pravé material, jeZ je Uzce
spjat s literaturou. U literarniho materialu se jedna o specificky okruh text(l, neznamy sirsimu publiku,
u videoher Novak kombinuje dila populdrni jako je Zaklina¢ s méné znamymi ¢i zapomenutymi. Autor
tedy pro Ucely disertacni prace vytvofil korpus dél, ktery je nesamoziejmy a uz tento jeho krok pocitdm
za velice odvazné a Uspésné gesto. Nize se pokusim predstavit svoje poznatky k predlozené priaci, i kdyz
musim hned na zacatku upozornit, Ze se neblizim k idedlni ctendrce této prace. Pristupuji k ni jako
k podnétnému pokusu otevftit literarni teorii sféfe videoher a vystupu z doktorského studia, tj.

z femeslného hlediska.

Disertacni prace Jakuba Novéka se sklada ze tfi kapitol: ,Uvod do teorie a pojmoslovi“, ,Pfedstaveni
genealogického vyvoje” a ,,Analyza dél”. Ve skutecnosti skoro cely rozsah prace zaplnuji prvni a treti
kapitola (obé maiji cca 110 tisténych stran). Pohled na strukturu prace nam odkryje mnohem slozitéjsi
organizaci, napfiklad prvni kapitola ma 10 podkapitol, 9. podkapitola ma sama o sobé dalSich 5
podkapitol. Hlavné v prvni kapitole je ¢tenaf konfrontovdn s rozvétvujici se strukturou, ve které je
kazdy pojem predstaven jak z historického hlediska, tak i v kontextu rliznych odbornych interpretacich.
Novdkova prace je nadstandartné bohatd na sekundarni literaturu, kterou autor presvédcivé
predstavuje Ctenafstvu a konfrontuje jednotlivé zdroje mezi sebou. U kazdého pojmu pak dochazi
k nutnému fixovani vyznamu pro Ucely této konkrétni prace. Prvni kapitola tak neni pouhou

|ll

demonstraci obeznamenosti s dostupnou literaturou, ale promyslenym seznamem ,,pravidel” pro ¢teni
dalsiho textu. Zde je nutné upozornit i na femeslnou stranku disertacni prace, kdy je peclivost posunuta
na nejvyssi moznou Uroven. Jako priklad mohu uvést fakt, Ze autor nejen prekladd vSechny cizojazycné
texty, nasledné pfiklada originalni znéni na konci prace (na pdvodni znéni je odkazovano fimskymi
Cislicemi), ale dokonce vytvari druhotné citace ne kvali neznalosti originalu, ale ve snaze respektovat
to, Ze nékdo nékdy pred nim v ¢estiné dany citat pouZil. Disertacni text rovnéz pouziva v hodné velké

mife poznamky pod Carou, které casto dodavaji dulezité doplnujici informace. Snad je ztohoto

letmého popisu jasné, Ze si autor za takovou fungujici strukturu zaslouzi velky obdiv. Zaroven se



nemohu ubranit pocitu, Ze ve snaze u kazdého pojmu nabidnout podrobny vyklad a ndzorové neshody,
autor zanedbal pro mé zasadni slozku — pfibéhovost. Kapitola je prehlcena vysvétlovanim, bez toho,
aby nabidla vstficné kroky, jez by ¢tenafi umoznily sledovat situaci s vétSim odstupem. Novak vytvofil
velmi koherentni a propracovanou stavbu, ktera je ale dle mého nazoru téZce sledovatelna. Je nutné
uznat, Ze autor tuto teoretickou konstrukci dokazal sam udrzet a je funkcni vzhledem k nabidnutym
analyzam. Zachranou se pro mé stal prilozeny slovnik pojmQ, ktery autor zaradil na konec prace, bez

néj bych se jako ¢tenarka v tak rozsahlém objemu dat nemohla pohybovat.
K prvni kapitole mam rovnéz otdzku, na kterou by autor mohl reagovat béhem obhajoby.

Autor prace se v této kapitole snazi definovat hranici mezi recipientem ¢tendrem a recipientem
hraéem. Na s. 55 se k této problematice vyslovuje takto: ,V praci se sdm uchyluji k oznaceni
recipienta interaktivnich fikci za ¢tenare a hracem recipienta zacindm nazyvat az pfi analyze
videoher, tedy urcéitym délicim prvkem, kdy se stdva ze ctendre hrac, je animace dila
samotného. VloZzenim animaci do dila vstupuje novy vizudlni prvek, ktery se do recepce
promita. Bezprostiedni interakce s imaginarnim svétem, ale i dilem jiz neni prostfednictvim
pouze pisma, ale i dalSich vizualnich prostfedkd, v nichZ je psané slovo doprovodnym prvkem.”
Zde je délici ¢ara definovdna na zakladé zapojeni dalSiho média, tedy animace. Na s. 59 vsak
autor znovu tuto hranici problematizuje takto: ,,Nectena kniha existuje v neménné podobé,
nehrana hra neexistuje v jedné ze svych primarnich Urovni existence — kdd je stdle pfitomny a
strojem recipovatelny, pravidla hry lze objektivné popsat, ale bez hrace je toto vse
nerealizované ve svém plném potencialu. Hrac se tak ocita v mnohem dilezité;jsi pozici, stava
nejen recipientem a interpretem daného dila, ale v mnohem vétsi mife, nez jaké dosahla
elektronicka literatura (at uz se jedna o vyse popisované hypertextové romany, ¢i interaktivni
fikce), se stadva i spoluautorem dila.” Zde je uz hrac ptirovndvan k autorovi. Kone¢né nas. 61
mame jesté jednu finalni definici: ,Hracem tedy oznacuji recipienta videoher, a to na zakladé
toho, Ze videohry svého recipienta uci novym vécem v prlibéhu hrani, pocitaji s nedspéchem,
a tedy proces recepce hrace daného média je v zakladé odlisSny od procesu recepce Ctenare
literarniho dila.” Mohl by se Novak znovu pokusit reflektovat tyto definice a jejich rozdily a
vysvétlit, zda a proc je viibec takové pevné ohranic¢eni nutné? Pripadné zda by mohl zohlednit

nejen definice ¢tenare z hlediska game studies, ale i z literarni teorie?

Treti kapitola, tedy druhy velky Usek predloZzené disertacni prace, nabizi konkrétni analyzy vybranych
dél, patficich do korpusu, situovaném na okraji literatury a videoher. Zde je Novak(v postup vice

zfetelny, sledujeme vyvoj a inovace vypravéni od tzv. infocomd, interaktivnich fikci, gamebookd,



hypertextovych romant az k vybranym videohram. Analyzy jsou peclivé, presvédcivé a prinosné, i kdyz
zUstavaji pevné ukotvené pouze v rdmci jednotlivych dél. Toto ¢teni je jistou obdobou ,close reading”,
jak ho zname z literarni interpretace, proto ho vnimam jako vhodnou volbou vzhledem k oboru, ve
kterém je prace obhajovana. Novak sam (pochopitelné) opakované reflektuje svoje rozhodnuti o takto
omezeném cteni. Sdm upozornuje napfiklad na mozZnosti analyzy z hlediska Zanru a ja bych pfidala, Ze
by se na mnoha mistech nabizelo zkusit i obecnéjsi kulturalni pfistup. KdyZ Novak napfiklad na s. 217-
218 analyzuje videohru Dark Souls, dochazi k zavéru, ze: ,Konfluentni narativ, ktery se nesetkal s
recepénim Uspéchem v literdrni alternaci Michaela Joyce, se stava produktivnim ve videohernim
zpracovani, némz vede k velké recepcni a interpretacni aktivizaci hraca a rozsahlé metadiskuzi v jejich
komunitach.” Kdybychom ale pohlédli na Sirsi kontext, Joyclv hypertextovy roman pochazi z roku
1996, videohra Dark Souls z roku 2011. Otazkou tedy je, zda mlZeme recepéni Uspéch Dark Souls
prikladat jen vnitfnim hodnotam, anebo do jisté miry i rozvoji komunikace v internetovém prostredi a
moznosti nahrdvat vlastni fanouskovsky obsah (Novédk odkazuje na youtubové kanaly svidei o

videohrach), ktery produkuje dalsi komentare?

Kazda z predlozenych analyz v podkapitoldch treti kapitoly nabizi jiny pohled na zkoumany korpus dél
a dle mého ndzoru plni funkci jakési aplikace kapitoly prvni. Za hodné zdatilou hodnotim analyzu
gamebooku O Norikovi Vladimira Chvatila, kde Novak pékné doklada zajimavou praci s naruSovanim
¢tendfova ofekavani. Ctendf rozpozndva vyuZitd schémata pohadkovd, ale gamebook je hravé
provokuje. Podarené jsou i kapitoly o hypertextovém romanu Afternoon. A story Michaela Joyce i
kapitola o videohte Firewatch. Nékdy se na okraji peclivé analyzy objevuji i témata obecnéjsi, kterd by
si rovnézZ zaslouZila pozornost. Napriklad Novakova poznamka, Ze gamifikace pfinasi mnohem pfisné;jsi
kontrolu nad chovanim hrace, ktery jiz nemuUze jednoduse podvadét, jako u gamebooku. Stroj tak
omezuje lidsky faktor, ale tim podporuje mechaniku hrani jesté |épe. Dalsi zajimavé téma, které by se
dalo rozvijet je zvysujici se zodpovédnost za moralni Ciny postav v novéjsich dilech. Pokud se v pribéhu
o Norikovi setkdvame s jasnou mezi moralniho chovani (gamebook sice nabizi moznost ,,Zmlatis starika
do bezvédomi“, ale hned v dalsim kroku odmita tuto moznost sdélenim , Tak ted vazné. Co udélas?”
(viz s. 148), u Zaklinace je napfiklad mozné moralni zadsady postavy porusit. Ostatni postavy této
videohry hlavniho hrdinu Geralta a potaZmo hrace upozormiuji, Ze takové chovani pro néj neni typické
a je nemravné, presto je mu umoznéno ho vykonat. Ve videohte Banner Saga je pak hrac pfimo stavén
pred rozhodnutimi, ktera zpUsobi nestésti velké skupiné lidi, jak Novak upozornuje nas. 173:,,Necham
Rooka/Alette, aby vypovédéli varly ¢i kentaury (nova rasa z druhého dilu) z posledni obranné linie, a
uSetfim tak jidlo pro své lidi, ¢imz se ale de facto dopustim genocidy jedné celé rasy?“. Prace tak nabizi

mnohem Sir$i moZnosti uvazovani, nez se muize na prvni ¢teni zdat.



Celkové praci hodnotim jako presvédcivy védecky vykon, ktery prekracuje hranice médii a
akademickych oblasti. Jakub Novak vytvofil peclivy konzistentni text, ktery poukazuje na jeho hluboky

piehled a pochopeni dané oblasti.

Praci doporucuji k obhajobé.

Vv C. Budé&jovicich, 4. €ervna 2023 Mgr. Vera Kaplicka Yakimova, Ph.D.



