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Vlastni slovni hodnoceni teoretické diplomové prace:

Prace AleSe Zlibka predstavuje podrobnou analyzu estetickych, topologickych, narativnich a
interaktivnich aspektll dnes uz legendarni videohry z dilny Kojima Productions Death Stranding
(2019). Autor se zaméfuje zejména na kategorii ,vzneSena” a snazi se najit souvislosti mezi
historickymi koncepcemi této kategorie pocinaje Immanuelem Kantem a Edmundem Burkem, pfes
jeji inkarnace v romantické krajinomalbé 19. stoleti, az po soucasnou adopci této kategorie v rdmci
zkoumani videoher. Préci se dafi seznamit nas s klicovymi tenzemi souvisejicimi s vnimanim vznesena
napfi¢ médii, a uvadi nas do pojmoslovi spojeného s touto problematikou. Dlirazem na prostorovost
videoher se zase prdci dafi vymanit se zomezeného porozuméni videoher pomoci kategorii
pochdzejicich ze studia pohyblivého obrazu, co je nebezpedi, které analyze videoher na filmové Skole
neustdle hrozi.



Ustiedni problematikou préce je otazka toho, zda Ize uchopit herni zazitek z Death Stranding jakozto
zazitek afektu vznesena, a jestli jo, tak jakym zplsobem. Autor v konstrukci vizuality a herniho zazitku
identifikuje dvé protikladné tendence: Na jedné strané stoji uchvatna krajina vypocetni simulace
nékdy az pfili§ doslovné odkazujici na principy romantické malby, a na strané druhé neustalé
odvadeéni pozornosti od vizualniho zazitku dlirazem na komplexni fyziku pohybu téla avatara ve
videohernim prostoru. Autor nam vysvétluje, jak se tato tenze projevuje na roviné gameplaye,
odvijeni narativu, prozkoumavani totality herniho prostoru, psychologie postav a tak dale.

Vysledkem je tak konstatovani, Zze Death Stranding konstruktivné narusuje produkci afektu vznesena
pomoci principl herniho realismu, ¢imZ znesnadnuje moznost hru povrchné analyzovat jako aluzi na
romantickou estetiku. Misto toho je nutno hru pojimat ludologicky i esteticky v jeji ambivalenci, ktera
ovsem subjektivné nemusi byt vnimana jako disonance nebo rozpor. Jak fika autor: ,Méd preziti
koexistuje v symbidze s kontemplaci a meditativni imerzi. Herni design Death Stranding se zaklada na
stfidani téchto dvou poloh jakoZto centralnim mechanismu estetického prozitku.” Diky tomu hra
pobizi k transformaci a aktualizaci samotného pojeti vzneSena. A presné to autor sam déla, kdyz se
napfiklad vyporadava s limity Kantovy definice.

Domnivam se, ze AleS dokazal napsat praci, ktera presahuje jakékoliv naroky na bakalafskou praci.
Jde o plnohodnotnou studii, jez by se po nélezitych Gpravach mohla klidné publikovat jako védecky
¢lanek nebo esej. Z prace je patrné, Ze autor ma pro téma patfi¢né nadseni, dobfe si ho nastudoval a
zvladl se vyporadat i s narocnou filozofickou literaturou. Je rovnéz skvélé, Zze mohl v analyze vychazet
z vlastni hraéské zkusenosti. Autorova argumentace je komplexni, jeho vhled do problematiky
dostatecné detailni, a jeho zabér zpracované literatury patfi¢né pestry. MGzu proto jednoznacné
konstatovat, Ze autor prokazal schopnost samostatné tvarci ¢innosti. Jedinou slabinou prace je nékdy
krkolomny styl psani, ktery se vSak mGze uhladit dalsi vyzkumnou praxi, ke které bude mit autor jesté
urcité pfilezitost.

Zavérem bych proto chtél Alesi poprat vse dobré do dalSiho studia. Je nesmirné poctivym a
originalnim umélcem a vyzkumnikem. Vérim proto, Ze se mu povede v budoucnosti najit plisobisté,
které mu da potfebné sebevédomi, a kde bude jeho Usili naleZité ocenéno. Bylo mi velkym
potésSenim byt vedoucim této prace.

Praci doporucuji k obhajobé a navrhuji hodnoceni A — Vyborné.

Otazky k rozpravé:

1) Dokazal by autor uvést jiné ptiklady her, jez pracuji s podobnou tenzi mezi romantickou estetikou
a hernim realismem?

2) Mohl by autor rozvést analogie mezi hernim svétem Death Stranding a soucasnou klimatickou
krizi? Do jaké miry si autor mysli, Ze zazitek z hry mlze proménit individualni vnimani
ekologickych zmén?
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