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Posudek oponentky

Předkládaná diplomová práce Lucie Pfeiferové se zabývá reflexí genderových identit v prostředí multiplayerových online her. Volbou tématu tak autorka přispívá do dosud v českém prostoru ne zcela etablované oblasti game studies a rozšiřuje nevelký počet tuzemských výzkumů, zaměřených na genderový rozměr hraní (MMORPG) her. 
Jednou z hlavních otázek, kterou si kolegyně Pfeiferová v práci klade, je, zda ztvárnění femininity a maskulinity ve vybraných online hrách může pomáhat k utváření nových společenských norem nebo naopak k udržování genderových stereotypů, jež se stejně jako ve „skutečném světě“ objevují i ve světě virtuálním. V hledání odpovědi se přitom zaměřuje především na možnosti a limity identifikace hráčů a hráček s herními postavami, dále také na projevy genderově podmíněného verbálního násilí v rámci hráčské komunity, ale dotýká se také stereotypů v designu samotných her. 
Nelze než kvitovat, že se Lucie Pfeiferová ve své analýze, ukotvené v genderových studiích, nezaměřila výhradně na otázku stereotypů a předsudků spojených s působením žen ve sféře online her, ale genderový aspekt pojala šířeji a dotkla se také souvisejících témat, jako např. nebinární a neheterosexuální identity či otázky vnímání a hodnocení vlastní tělesnosti, byť by mohly být rozpracovány více. Přesto se jí podařilo představit různé projevy toxicity herního prostředí, které i přes řadu změn, jež se v uplynulých letech udály směrem k větší inkluzi, stále do značné míry odráží postoje a představy „bílých (středostavovských, heterosexuálních) mužů“, kteří stáli u jeho formování. 
Hlavní metodou, kterou autorka zvolila, je kvalitativní analýza různých aspektů herního prostředí, a to jak těch zachycujících postoje a názory členstva dané hráčské komunity (analýza jejich vzájemných diskuzí), tak naznačujících měnící se postoj tvůrců her (změny v designu avatarů). Tato analýza je pak doplněna o provedené dotazníkové šetření, jehož cílem je zachytit postoje hráčstva z dané herní komunity. V prvních čtyřech kapitolách, jež poskytují nezbytný vzhled do fungování herního světa s důrazem na analyzovanou komunitu MMORPG hráčů a hráček, autorka demonstruje svou orientaci v sekundární literatuře, jež je vzhledem k dosud nedostatečnému zpracování tématu u nás téměř výhradně zahraniční provenience. Osvětleny jsou také ústřední pojmy (např. gendertrolling) a některé teoretické koncepty, které autorka v dalších částech vztahuje k výsledkům své analýzy (např. teorie zrcadlení). Z tohoto konceptu poněkud vybočují kapitoly 3.4 a 3.5, ve kterých autorka seznamuje s výsledky analýzy interních diskuzí mezi hráčstvem a bylo by možná vhodnější její umístění za teoreticky pojatou kapitolu číslo čtyři, protože samotná analýza je rozpracována v kapitolách pět a šest. 
Pátá kapitola se zabývá podrobným rozborem postav tzv. avatarů, jež představují ve virtuálním světě určité alter ego hráče či hráčky. Kolegyně Pfeiferová se ve své analýze zaměřuje především na genderové rozdíly v designu herních postav, a to konkrétně avatarů ze dvou verzích hry World of Warcraft, které také vzájemně porovnává. Zde se nabízí otázka, proč je výrazně více prostoru věnováno starší verzi (Classic, 26 stran) a nikoliv novější (Dragonflight, 5 stran), jež by měla, jak sama autorka uvádí, odrážet pozitivní vývoj směrem k větší variabilitě postav, menší stereotypnosti a nabízet možnost sebeidentifikace většímu okruhu hráčstva (včetně těch, kteří se identifikují nebinárně). Šestá kapitola představuje výsledky dotazníkového šetření, sledujícího postoj hráčů a hráček k vytváření jejich avatarů a zkoumá způsoby identifikace s nimi. Samotný nápad doplnit předchozí analýzu dotazníkovým šetřením hodnotím velmi kladně, stejně jako širokou škálu položených otázek, byť u některých lze diskutovat, zda byly formulovány dostatečně srozumitelně (např. odpovědi u otázky 6.7). Je velkou škodou, že autorka v dotazníku ze strategických (v textu vysvětlených) důvodů, neumožnila dotazovaným identifikovat se mimo binární biologicky pojaté kategorie muž/žena, protože by to mohlo vzhledem k nadneseným otázkám, týkajícím se identifikace s postavou, přinést zajímavé závěry, což naznačují odpovědi na otázku 6.3 (s. 109). 
K formální stránce textu nelze najít mnoho výhrad. Text je dobře vystavěn a jednotlivé části na sebe logicky navazují (až na výjimku zmíněnou výše). Lucie Pfeiferová píše srozumitelně, čtivě, bez zásadních gramatických chyb, podstatnější potíže nemá ani s poznámkami a citacemi, i když by u některých pojmů bylo možné přidat jejich podrobnější vysvětlení v poznámkovém aparátu (např. toxická maskulinita x hegemonní maskulinita). Za drobný nedostatek, který ale považuji za nutné zmínit, vnímám užívání generického maskulina (především u slov hráč, vývojář), které spíše upevňuje představu, že sféra online her je stále primárně mužským světem, než aby ji v souladu se zaměřením práce narušovalo. O hráčkách autorka hovoří téměř výhradně v souvislosti s obtěžováním a dalšími negativními jevy, kterým v herním světě čelí, o vývojářkách nehovoří vůbec. Může tak vzniknout falešný dojem polarizovaného prostředí, kde je menšina žen hráček téměř výhradní obětí ústrků a většina mužů hráčů a vývojářů jejich jediným původcem. 
Závěry, které Lucie Pfeiferová předkládá, působí velmi věrohodně a v mnoha ohledech potvrzují či rozšiřují výsledky z obdobných (zahraničních) výzkumů. Prostředí počítačových her, jak jej Lucie Pfeiferová představuje, evidentně stále nese znaky sexismu a pracuje s řadou stereotypů. Zároveň se ale, jak sama autorka uvádí, výrazně proměňuje a současná situace je diametrálně odlišná od situace v 90. letech, kdy byly ženské postavy prezentovány téměř výhradně jako oběti, které je nutné zachránit a jediná postava vybočující z řady, byla abnormálně sexualizovaná (Lara Croft). Autorka také upozorňuje na mechanismy, jež mají sloužit pro nahlášení nevhodného chování a na základě analýzy dvou verzí hry World of Warcraft ukazuje, že novější verze představuje pokrok směrem k větší tělesné a estetické rozmanitosti. Je tedy otázkou, zda lze zcela přijmout závěr, že v prostředí zkoumaných online her je „vytvářeno toxické prostředí s neschopností přijímat nové změny a zanechat za sebou zakořeněné stereotypy“ (s. 125). 
Jako možné otázky k diskuzi navrhuji: 1. Jak je možné bojovat proti sexismu, resp. obecně toxickému prostředí v rámci herní komunity a kdo/co je v současnosti jeho hlavním původcem/udržovatelem? V textu je zmíněn vliv vývojářů (s. 13), který je však následně označen za zanedbatelný a za příčinu toxicity prostředí je vnímána spíše sama hráčská komunita (s. 125). Ta se však stále více genderově diverzifikuje, ženy již tvoří téměř polovinu hráček (i když v multiplayerových hrách je číslo výrazně nižší), tedy dalo by se předpokládat, že míra toxicity bude klesat. Proč tomu tak tedy není? Podílejí se také hráčky na udržování toxického prostředí? 2. Je možné vnímat výrazně větší procento gender swappingu u mužů než u žen nejen jako důsledek objektivizace žen a nereflektovaného sexismu, ale třeba také jako jeden z možných projevů odlišného tlaku genderových norem na muže a ženy. Lze z preferencí při výběru avatarů uvažovat, že si v dnešním světě mohou ženy vybírat z výrazně větší škály možných rolí (včetně těch charakterizovaných silou, nezávislostí či mocí) než muži, díky čemuž ženy hráčky nemají tak častou potřebu performovat maskulinní role skrze mužské postavy, zatímco muži nikoliv, a proto pro ně může být lákavější, „zahrát si“ na ženu?

Lucie Pfeiferová jasně prokázala osvojení genderově kritického přístupu, který uplatnila na analýze prostředí MMORPG her a vytvořila text, který nejen splňuje nároky kladené na kvalifikační práce, ale je také čtivým a smysluplným příspěvkem k pochopení dosud málo probádaného tématu. Proto předkládanou diplomovou práci Luci Pfeiferové doporučuji k obhajobě a navrhuji ji hodnotit známkou A. 
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