Posudek oponenta diplomové práce
Bc. Marcela Mifková: Herní adaptace prozaických děl na pozadí historického vývoje literární a mediální kultury. Fakulta filozofická Univerzity Pardubice 2020. 121 s. 

Diplomová práce Marcely Mifkové se zaměřuje na téma, které patří v posledních letech už i u nás k poměrně akcentovaným v odborné literatuře a jehož zkoumání předpokládá schopnost pracovat s metodami hned několika vědních oborů. Již v úvodu posudku mohu konstatovat, že tuto schopnost autorka práce jednoznačně prokázala. 
Vzhledem k dosavadní neukotvenosti tzv. game studies v českém vědeckém prostředí kolegyně Mifková věnovala takřka polovinu rozsahu své práce terminologickému a metodologickému výkladu, bez něhož by nebylo možno pochopit následné analýzy vybraných počítačových her. Zabývá se tedy teoretickými otázkami adaptace a intermediality, resp. transmediality, které vztahuje k formálnímu vývoji počítačových her i k jejich recepci ze strany samotných hráčů. Za klíčové koncepce pro své další zkoumání označuje především tzv. imerzi (tj. „vnoření“ se do prostředí hry), a dále interaktivitu jako způsob komunikace s herním narativem.       
Jádrem diplomové práce jsou komparativní rozbory tří vybraných herních děl, která vznikla jakožto adaptace literárních textů, konkrétně cyklu próz Andrzeje Sapkowského, románové trilogie Dmitrije Glukhovského a románu bratří Strugackých.  Ve všech těchto případech autorku práce zajímalo, jakým způsobem proběhla transformace fikčního světa literárního pretextu do mediálního rámce počítačové hry. Na základě narativní analýzy nakonec přesvědčivě doložila, že herní adaptace uvedených děl nepředstavují povrchní odvozeninu originálu, ale naopak zcela svébytné (jak píše autorka) „syntetické dílo“. 
Práce Marcely Mifkové je logicky strukturována a opírá se o relevantní vědecké zdroje. Autorka práce prokázala schopnost aplikovat při zkoumání vyhraného literárního materiálu vhodnou metodologii, jak už bylo výše řečeno, z pomezí několika vědních oborů. Vytknout je jí možno snad jen několik málo v podstatě marginálních problémů. V sekundární literatuře bych například doporučoval využít spíše knižní monografii Pavla Šidáka o genologii než podstatně méně komplexnější skripta téhož autora, dále je správnější citovat konkrétní studie ze sborníku ze IV. světového kongresu bohemistů a nikoli tento sborník jako celek… Dmitry Glukhovsky není spisovatelův pseudonym, jak na s. 88 píše kolegyně Mifková, nýbrž pouze anglický přepis jeho ruského jména. Diskutovat by bylo možno o autorčině tvrzení (s. 44), že prostředí hry Zaklínač „dýchá slovanskou kulturou“, což spojuje jednoznačně se Sapkowského dílem, fikční svět literární předlohy ale spíše evokuje kulturu germánskou. Když na s. 16 odkazuje na slavnou monografii Johana Huizingy o kulturních souvislostech hry, asi by bylo spíše namístě poznamenat, že nemálo současných zoologů nepovažuje hru u zvířat výhradně za jakousi „přípravu na život“ a uznává, že příroda umí být i „nesmyslná“ a nezáměrná. To vše jsou ale opravdu pouze drobnosti, které výrazněji nesnižují kvalitu hodnocené práce.             
K obhajobě předkládám tyto dvě otázky adresované Marcele Mifkové:     
1/ V úvodu práce (s. 1-2) zmiňujete v souvislosti s počítačovými hrami a s filmy pojem „střední proud“, resp. mainstream, ačkoli díla, na něž se práce zaměřuje, jsou obvykle zařazována spíše do tzv. populární kultury. Do jakých tedy vlastně typů či vrstev kultury vaše téma patří, můžete to nějak jasněji definovat? 
2/ Proč se v práci zvláště zabýváte pozicí žen v herním průmyslu (s. 34-37)? Jak toto konkrétně souvisí s adaptacemi literárních děl a jejich narativitou?    
                
Hodnocenou diplomovou práci doporučuji k obhajobě a navrhuji klasifikovat ji známkou výborně. 
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