Posudek vedouci na bakalaFskou praci Jakuba Jirky

Mezi filmem a videohrou — analyza Detroit: Becoming Human

Ve své bakalafské prdci si Jakub Jirka zvolil jako material k analyze narativni pocitaCovou hru Detroit:
Becoming Human, kterou se rozhodl zasadit do 3ir3iho historického kontextu interaktivnich filma a
zaroven vyuZit k (vaze o tom, jakym zplisobem je & neni vhodné hry analyzovat. Ve vysledku
nicméné historickd kontextualizace v prvni &sti prace pisobi pfilis reduktivnim, povrchnim dojmem.
Napf. uz sam pojem interaktivniho filmu je mnohem komplikovanéjsi, ne? autor ve svém zbésném
historickém prehledu piSe - je to historicky a kulturné determinovany pojem, pod kterym se

v rtiznych kontextech rozumi néco jiného (nap¥. néktefi autofi mezi interaktivni filmy pocitaji i uréité
typy videoher, pro jiné jde o audiovizualni zaZitky spjaté ¢isté s prostorem kina, a tedy nikoli o
pocitacové hry). Co se tyce meta-analyzy toho, jak by mély byt hry idesIn& analyzovény, tak zde chybi
dostatecné zobecnéni a komparace a prace v tomto ohledu podie mne nedospiva k néjakym
piesvédCivym zavéram.

Kdyby Jakub mnohem jednoduseji svoji praci pojal jako komplexni rozbor této jedné hry z hlediska
toho, jakym specifickym zplisobem vypravi, jak pouZiva herni a Zanrové konvence, jaka témata se ji
dafi pfedestirat, mohla to byt podle mé vlastné docela péknd bakalafska préce, protoZe pfi
samotném rozboru dané hry Jakub pfichdzi s viimavymi postfehy. Ve chvili, kdy je nicméné
deklarovanym cilem textu zasadit Detroit do historického kontextu interaktivnich filma a druhym
(nesouvisejicim...) idajnym cilem je prozkoumat, jaké metody analyzy se nejlépe hodi na zkoumani
narativnich pocitacovych her, tak bohuZel v obojim tato bakaldfska prace sethava, pasobi

v perspektive téchto svych dvou cilGi nekoherentné a vlastné nelogicky. Pokud chtél autor zkoumat
otazku toho, jaké metody analyzy jsou vhodné pro zkoumdani pocitatovych her, pak mu nijak
nepomaha, Ze ve svém textu na par Fadcich pfipomene, Ze existoval Kinoautomat anebo Dragon’s
Lair. Kdyby se méla opravdu zkoumat metodologie riznych typ( analyz, tak by prace méla obsahovat
dikladné&jsi zamysleni nad tim, jak viibec definujeme analytické psani, jaké typy analyzy v rdmci psanf
o hrach jsou pouZivané a prot a které naopak ne atd. Autor by mél pfivolbé takovéhoto tématu
Cerpat z jiZ existujici literatury, kterd se tématu tyka (z odbornych knih pfipomerime napf. monografii
Graema Kirkpatricka o hernich ¢asopisech v 80. letech & souhrnnou knihu Clary Fernadez-Vara o
analyzovani pocitacovych her). Na zakladé takovéhoto prizkumu a Uvahy by pak bylo moZné na
konkrétnim pfikladu jedné hry zkoumat, jaké rGizné moznosti analytického rozboru se tedy naskytaji,
jaké maji vyhody a naopak nevyhody apod. Nic z toho oviem prace nakonec viastné neobsahuje.
Srovnavat mezi sebou neformalisticky pohled a analyzu MDA vyzniva bez né&jakého detailnéjsiho
odlvodnéni velmi arbitrdrné a neposkytuje skuteény zaklad pro to, abycho}m mohli dospét

k néjakému relevantnimu obecnému zévéru. Navic ona tidajna neformalisticka analyza Detroitu ve
skutecnosti podle mé viastné neni neformalistickou analyzou (napf. analyza scény s rybkou
nezkoumad ve skutec¢nosti formalni aspekty dané scény, ale jeji narativni a tematické aspekty...).

Kdyz shrnu své pocity, tak tuto praci vnimam predevsim jako zbytecné uspéchanou (koneckonct
opravdu byla psana na posledni chvili). Je to znat nejen z oné nedostatené promyslené struktury a
metodologie této prace, ale i na roviné stylu a formdlnich néleZitosti. V textu jsou ob&as gramaticke
chyby a nejsou dodélané poznamky pod &arou — zdroje nejsou uvedeny ve spravném bibliografickém
formdtu (harvardsky styl citovani, ke kterému to mifi, se neuvadi v poznémkéch pad carou).
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Uspéchanost negativné ovlivnila i zpiisob argumentace na trovni jednotlivych vét a odstavci: ne vidy
je v3e jasné vysvétlené a vyargumentované, v textu najdeme obcas i osli mastek &i plevelné
formulace, které ndm tfeba fikaji, Ze je néco ,nutné“ (napf. zasadit hru do historického kontextu),
aniz by tomu tak ale reéiné bylo.

v

Na druhou stranu kdyZ se prokouseme prvni &asti, ktera mi osobné pfipadd pomérné povrchni a
vlastné zbytetnd, tak v paséZich, kde Jakub analyzuje Detroit, zatiné byt jeho bakals¥ska prace
zajimava: viimavé a detailné odhaluje, jak tato hra buduje zéZitek pro hrace, na éem jsou postavené
ieji herni mechaniky. V téchto &astech textu dobfe kombinuje nékolik thli pohledu — zajima se o
herni mechaniky, o naraci a témata, o audiovizuélni stranku hry —a uvaZzuje o tom, jak tyto prvky
dohromady plisobi a jaké maji asi efekty na hrace. Diky metodé MDA se mu dafi pak odhalovat i
urcité nekoherence mezi tim, jak chce hra fungovat z hlediska vypravéni a jak z hlediska hrani— co? je

znamy problém popisovany v herni teorii jako tzv. ludonarativni disonance.

Mé pocity z bakalaFské prace Jakuba Jirky jsou tedy v Ghrnu velmi smigené - vedle zmateného
zardmovani a nevyuZitého potencidlu obsahuje i pomérné kvalitni analyzu samotného dila. Praci
doporucuji k obhajobé a navrhuji hodnotit zndmkou C.
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