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Diplomova prdace Vaclava Brixiho navazuje na jeho bakalarsky vyzkum svym zamérenim na
problematiku videoher. Autor prace si pro tentokrat vybral téma vice teoretické a inovativni,
téma, jeZz neni vtomto oboru témér vibec prozkoumano. Brixi tak mél za cil vstoupit do
neznamé a mozna ani skutecné nezapocaté diskuze a byt prikopnikem tohoto tématu
v Cechach. Podoba textu, kterou predloZil pro posuzovani, tento ambiciézni cil pfimo
nenaplnila, zaroven ale dokazala nabidnout mnoho podnétnych otazek k pfemysleni. Tento
nesoulad mezi zaddnim, ocekavanim a realitou prace mi jako skolitelce ztéZuje hodnoceni. Na
jedné strané pfijimam svoji spoluvinu a zodpovédnost za kone¢nou podobu textu, na druhou
vérim, Ze neni dobré tento rozpor zastirat. Kdyz ¢tu diplomovou praci Vaclava Brixiho, tak se
nemohu zbavit nutkani ¢ist ji jako virtualni palimpsest — skrz to, co je psano a dano vidim to,
co mohlo byt. Proto i tento posudek rozdélim na dvé ¢asti.

Co je psano a dano je diplomova prace, ktera je psana velmi dobrym stylem a prokazuje talent
autora otevirat moznosti k premysleni jak pro poucené, tak pro nepoucené ¢tenarstvo. Brixi
se nejen orientuje ve zkoumaném materidlu, ale je vypravécem, ktery vede a osvétluje cestu.
V diplomové praci se postupné vénuje problémudm jako je specificnost videoher jako uméni,
mnoznosti a problémy kategorizace videoher, odkryva pfribéhy inovace a evoluce videoher,
resi definici identity videoher, vliv technickych inovaci na hodnoceni konkrétnich dél atd. Na
podrobnéjsich pfipadovych studiich pak Brixi ozfejmuje predem predstavenou diskuzi a
Ctenarstvu je tak poskytnuta velice podrobna argumentacni cesta k nabidnutym zavérim.
V pojednani o hie Dark Souls a diskuzich, vedenych ohledné jejiho Zanrového zarazeni,
napriklad mGZeme shledat obecné;jsi otazky po tom, jakou roli hraje zanr pro koncipovani nové
umeélecké oblasti. Pfi pojednani o Overwatch 1 a Overwatch 2 jsme vedeni k tomu premyslet
o identité videoher a zvazit rozhodnuti, zda kanonizovat jednotlivé verze her, nebo celou sérii.
Dale se autor vénuje i obecnéjsim kulturalnim otdzkam, spojenych s aktualnimi problémy jako



jsou gender, tfidni rozdily, politickd cenzura. | zde je dobre vidét, Ze videohry stoji
v soucasnosti ve stfedu popkultury a staly se dobrym materidlem pro studium kultury obecné.

To, co v praci ale neni a mohlo byt, je explicitni vyzkum kdnonu videoher. Autor opakované
tvrdi, Ze to nebo to ma vliv na videoherni kanon, ale tim vlastné vétSinou propojeni s tim, o
¢em piSe konci. Charakteristicky je fakt, Ze se Brixi neopird o Zadnou zasadni odbornou
literaturu o kanonu jinych uméni. Text se tvafi, jako by videoherni kanon vznikal ve
vzduchoprdazdnu, pficemz by se mohl opfit o mnoho odbornych publikaci, které resi obdobné
problémy, jen na jiném materialu. Na strané 46 se napfiklad Brixi pozastavuje nad faktem, ze
ve videohernim kdnonu najdeme mnoho ,,perifernich titul(i“. Autor piSe: ,MnozZina perifernich
tituld je vSak mnohem mensi a je pomérné vétsi Sance, Ze dokdzou zaujmout, prekvapit a
uchvatit. Mozna i z toho dlvodu najdeme v kanonickych vyctech tyto videohry v pomérné
silném zastoupeni, ackoliv ¢asto nejsou komercnim trhakem.” Nenapadne Brixiho jiny divod
pro uspésny vstup vysoce estetizovanych a naroc¢nych videohernich dél do kdnonu, nez je fakt,
Ze maji mensi konkurenci, protoze je jich celkové méné? Kdyby se podival na kanon literatury
¢i filmu, jsou v ném spiSe dila esteticky hodnotna nebo komeréné Uspésna? Co to vypovida o
kanonu jako konceptu? Bylo by dobré, kdyby se o takové analogie pokusil alespori béhem
obhajoby, a to s pomoci vhodné odborné literatury, kterou dle mého nazoru jiz dobfe zna.

Napéti mezi komerénim uUspéchem a hodnotou vysokého uméni je velice zajimavym a
diskutovanym problémem, kterému se Brixi mohl (s ohledem na problematiku videoher)
rovnéz vénovat hloubéji. Tfeba na strané s. 40 se takové pojednani pfimo nabizi, kdyZ autor
resi, jak se postavit ke sportovnim simulatorlim: , Se sériemi sportovnich simuldtor( je to vsak
jinak. Neobsahuji Zadnou narativni strukturu, nevyuzivaji komplexni estetické prvky a obecné
neaspiruji na to byt uméleckym dilem. Jejich role ve videoherni historii a kanonu je vsak
nespornd. Pravdépodobné uz z ddvodu obrovské popularity samotnych sport(, které maji po
celém svété obrovskou fanouskovskou zakladnu.” Jak je moiné, Ze simulatory zaroven
nechtéji byt uméleckym dilem, ale vlastné jsou neodluénou soucasti kanonu? NesnaZil se autor
presvédcit Ctenarstvo, Ze jsou videohry uménim, a proto maji kdnony, tj. hodnotna dila, ktera
je tfeba zachovat? Vede tedy vstup do kdnonu pres popularitu u hrac¢t? Musi byt popularita
aspon trvald? Je dostate¢nym méritkem? Nepomohla by paralela s rozdilem mezi kdnonem
filmu a Zebrickem nejnavstévovanéjsich filma v déjinach? MuizZeme vibec brat uZivatelské
hlasovani na internetu jako kanon? A pokud pfijmeme, Ze sportovni simulatory neodlu¢né
patfi do videoherniho kanonu, jaké jiné zdivodnéni by se dalo navrhnout, nez je kritérium
popularity? Pfizndm se, Ze toto jsou otazky, které mi prijdou zasadni a které se v praci viibec
neobjevily. Autor popisuje materidl, pfiblizuje se k tomu polozit otazku, ale pak se ji nesnazi
odpovédét.

Dalsi slabinou textu je, Ze Brixi misty zapomene na nutny odstup a stavi se k nabidnuté diskuzi
jako arbitr, ktery musi zajmout hodnotici stanovisko. Stim souvisi i pfechod do vice
novinarského ¢i fanouskovského stylu. Napftiklad na strané 26 autor piSe: ,Ackoliv se snazim
chdpat Woodovu snahu o poukazani na nedostatky souls-like coby Zanru, presvédcuji mé jeho
argumenty o opaku. A sice Ze jsou tituly sdilejici specifické souls-like mechaniky jednoznacné
vyluéné a potrebuji vlastni kategorii. (...) Domnivam se, Ze by vSak nebylo adekvatni, kdyby
byla tato nutnost specificky Zanru souls-like vy¢itana. Ostatné urcita mira znalosti ¢i zkusenosti
je potreba ke kategorizaci v jakémbkoliv jiném odvétvi spole¢nosti a kultury.” Anebo obdobné
na strané 30-31: ,Nejpodstatnéjsim pfinosem celé této inovace je vSak popularizace celého



fenoménu modovani, ktera se titulu Doom podafrila skvéle. Ostatné bez modl a moderskych
komunit by videoherni prlmysl nikdy nestvofil takové legendy jako napfiklad Counter-
Strike...“. KvUli autorovu spéchu pfi odevzdavani prace bohuzel zlstaly nekorigované
pravopisné chyby, které praci zbyteéné hyzdi. Sice mi nepfindlezi rodilému mluvéi vytykat
pravopis Ci styl, ale opakovani parazitnich slov a Spatné shody podnétu s pfisudkem jsou i mné
trnem v oku.

Celkové praci Vaclava Brixiho hodnotim jako povedenou a jeji pfinos do méalo probadané
oblasti jednoho z nejdulezitéjsSiho fenoménu nasi soucasnosti povazuji za patrny. Zaroven
nemuzu skryt fakt, Ze se tu pojem kanon stal ornamentem, a ne Ustfednim problémem, jak
bychom dle zadani cekali. Ztohoto dlvodu praci doporucuji k obhajobé, ale hodnotim ji
»pouze” jako velmi dobrou. Pokud by vSak oponent a komise Brixiho vykon béhem obhajoby
ohodnotili jako vyborny, nebudu se branit zlepsit znamku na vybornou.
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