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Slovni vyjadieni, naméty a otazky k obhajobé:

Jde o praci s nosnym, atraktivnim tématem, které je aktualni a oteviené, a proto je
jeho reseni pfinosné nejen pro autora, ale i pro obor. Prace vynikd zralosti, uvazlivosti a
schopnosti koncentrovaného premysleni a adekvatniho prevadéni vysledk( prace mysli do
textové podoby. Je dobfe koncipovand i komponovand, umi zacilit na jednotlivé dil¢i otazky a
ty dostatecné zevrubné a citlivé analyzovat. Vyuziva dostatecné Siroké spektrum adekvatni
odborné literatury k feSenym tématim a s touto literaturou je schopna vést dialog, a ne pouze
konspektovat vyuzitelnd tvrzeni. Zobecnéni, kterd prace stakto abstraktnim tématem
nesporné musi délat, jsou vesmeés sttizliva, promyslena a soudnd, ¢imz se pak vyjevuji i jako
relevantni. Vyklad navic obecnou problematiku doprovazi ilustrativnimi priklady, coz jesté
umocnuje vykladovou zfetelnost a Ctivost. A kladné zminit je tfeba i dostatecny historicko-
vyvojovy zietel: pfedevsim v pasazich o formovani videoherniho kanonu vyuziva Vaclav Brixi
priklady her od 80. let 20. stoleti dale a je uziteCné, Ze tyto hry vesmés datuje a sleduje
dynamiku postupnych promén i zlomovych bodd.

Maximalné chci ocenit dvé véci:
1) Schopnost zkoumanou problematiku skuteéné vykladat, a to s nastavenim modelového
Ctenare jako odbornika na Sirokou oblast kulturdlnich studii, ale bez specifické imerzni
zkuSenosti se svétem pocitacovych her. Diky tomuto nastaveni neni pri cetbé nutné priibéziné
googlovat a odbihat do dalSich textl na dana témata.
2) Terminologickou preciznost: terminologie v oblasti game studies je i v angli¢tiné, natoz pak
v ¢eStiné neusazend a promeénliva. Vaclav Brixi vykladové terminy vesmés zakotvuje ke
zdrojam, takze je patrné, v jakém pojeti je ten ktery terminologicky vyraz minén.

K vykladu mam jen nékolik dil¢ich podnét( ¢i otazek:
1) Jadrem prvni Casti je otazka zanrového rozvrstveni videoher, tématem druhé pak vznik
kanonu. Neminim vyZadovat povinné cviky, ale u obou takto zatizenych pojm{ by mozna bylo
dobré vykrocit i mimo svét game studies (kam jsou oba jiz davno existujici pojmy preneseny)



a prozkoumat a nacrtnout jejich obecny vyznam ¢i pojmovou naplni ve studiu uméni a kultury
tak vibec. Pojmy Zanru i kanonu vznikaji v prostfedi reflexe literatury, vytvarného uméni,
hudebni védy ¢i pozdéji filmu, a bylo by uZitecné si je néjak sumarizovat, nez s nimi na pole
game studies migrujeme, abychom védéli, co (a proc) si tam vlastné neseme.

2) Na nékolika mistech prace odcituje ¢ast textu nékoho jiného a pak o této pasazi mluvi jako
o ,citaci“. Napf. na s. 78 se kcitdtu z Bogosta nasledné vztahuje tato véta: ,Podstatnou
informaci, kterou v citaci sdéluje, je ona procedurdlni rétorika.” Je to jen slovickareni, ale to
oznaceni je rusivé. Bogost ani nikdo dalsi z citovanych nepsali citaci, psali knihu, ¢lanek atd.
Citaci Ci citat ztoho — prfekladem a vloZzenim do svého vykladu — udélal az Vaclav Brixi.
Z pohledu sensu stricto je tedy vyraz ,citace” zavadéjici.

3) Prace ma ryze formdlni a dosti vyprazdnény Zavér. Opét jde jen o dil¢i vytku, protoze
smysluplné shrnujicich a abstrahujicich pasazi se do¢kdme uz na strankach predchozich. Ty
jsou vSak porad vénovany jednomu ze dvou centrdlnich témat — kanonu. Shrnuiji, které by
sklenulo v Uvodu vyloZzené téma Zanru (byt je i v pasazich o kdanonu funkcéné rozpusténo a
vykladové vyuzito) spolu s tématem kanonu, se tak nedockame.

Z hlediska jazyka a stylu Ize konstatovat, Ze vykladovy styl je pfiméreny a €ini ¢teni textu
vesmés srozumitelnym, aniz by problematiku posouval k bandlnimu, nebo naopak zaumnému
polu. Prace je i dobte zredigovana z hlediska preklepl, odkazovani a dalSich ryst. Jedinou
vytkou vtomto ohledu jsou opakujici se chyby v interpunkci, které jsou casté a svou
chybovosti na sebe upozornuji a odvadéji ctenare od koncentrace na feSend témata. Chyby
v interpunkci se vyskytuji s neochvéjnou pravidelnosti takrka na kazdé strance. Podobné pak
z textu vystupuji jazykové chyby typu ,V rannych diskusich® (s. 13); ,,Z komunity moder( hry
Doom vzeslii néktera slavna jména“ (s. 30); ,, Ty se bézné v ramci zachovani popularity podfizuji
dlouhodobému vyvoji a obdrZuji spousty podstatnych zmén ve viech oblastech” (s. 42). Ty
jsou vsak pouze pfrilezitostné. Prace ma i velmi peclivé vypracovany soupis literatury a zdroja.
Zde bych — kdyZ opét pomérujeme kritérii idealu — vytkl jen rozkolisanost v psani anglickych
titull: nékteré jsou uvadény s velkymi pismeny u vSech plnovyznamovych slov (,Cybertext:
Perspectives on Ergodic Literature.”, s. 81), jiné naopak vyuZzivaji jen prvni velké pismeno
v ndzvu (,,Persuasive games: the expressive power of videogames”, s. 81). Kromé sjednoceni
by i tituly nosicl (nazvy knih, ¢asopisli, webovych stranek atd.) bylo dobré psat kurzivou.

Celek diplomové prace s potéSenim hodnotim jako pozoruhodné nadstandardni a

pfinosny pro obor, protoze dané téma nebylo v ¢eském kontextu kulturalnich studii dosud
zpracovano, a uroven tohoto zpracovani umoznuje danou mezeru zacelit.
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