Z Á P A D O Č E S K Á    U N I V E R Z I T A   V   P L Z N I

F a k u l t a   f i l o z o f i c k á

Katedra  sociologie

PROTOKOL O HODNOCENÍ BAKALÁŘSKÉ PRÁCE

(Posudek vedoucího práce)

Práci předložil(a) student(ka): Kateřina Petrušková
Název práce: Vztahy a sociální interakce v MMORPG World of Warcraft
Oponoval (u externích oponentů uveďte též adresu a funkci ve firmě): PhDr. Tomáš Kobes, Ph.D.

1. CÍL PRÁCE (uveďte, do jaké míry byl naplněn):

2. OBSAHOVÉ ZPRACOVÁNÍ (náročnost, tvůrčí přístup, proporcionalita teoretické a vlastní práce, vhodnost                                    příloh apod.):

3. FORMÁLNÍ ÚPRAVA (jazykový projev, správnost citace a odkazů na literaturu, grafická úprava, přehlednost členění kapitol, kvalita tabulek, grafů a příloh apod.):

4. STRUČNÝ KOMENTÁŘ HODNOTITELE (celkový dojem z bakalářské práce, silné a slabé stránky, originalita myšlenek apod.):

5. OTÁZKY A PŘIPOMÍNKY DOPORUČENÉ K BLIŽŠÍMU VYSVĚTLENÍ PŘI OBHAJOBĚ (jedna až tři):

6. NAVRHOVANÁ ZNÁMKA


(výborně, velmi dobře, dobře, nedoporučuji k obhajobě): 

Cílem předkládané práce je zprostředkovat formy sociální interakce ve virtuálním prostoru. Práce je založena na předpokladu, že herní prostředí World of Warcraft je místem, kde je možné sledovat různé formy sociality, včetně způsobů jejich vzniku. Takto rozvrženému tématu odpovídá i tématické členění práce. Nejprve se snaží autorka upozornit na to, jakým způsobem je uchopováno téma počítačových her a virtuálních komunit v existujících výzkumech, a jak je promýšlen vztah reality a virtuálního prostoru. Zajímavá je snaha teoreticky uchopit sociální prostor hry World of Warcraft na základě kombinace Simmela, Bourdieu a Goffmana. Přesto je s takto rozvrženým teoretickým rámcem několik problémů. Simmel je na jedné straně srozumitelně vysvětlený, nicméně je nedostatečně promyšlen koncept dyadický a triadických vztahů a není dostatečně zohledněna možnost aplikace tohoto konceptu na sociální vztahy, které se formují v kontextu herního prostředí World of Warcraft. Podobně je to v případě Bourdieu a Goffmana. Navíc zde není dostatečným způsobem promyšlena jednotící linie mezi autory, kteří tvoří teoretický rámec této práce. To je patrné v příslušném shrnutí 2.7, které je stručné. Naopak čtenář by měl být v této subkapitole systematičtěji zasvěcen do souvislosti herního prostředí s koncepty sociality diskutovaných teoretiků. Tato chyba je posléze přenesena do analytické části. Ta je na jedné straně srozumitelná a úryvky z rozhovorů jsou transparentní, na druhou stranu kvalita práce by se výrazným způsobem zvýšila, kdyby byla analytická část systematicky provazována s teoretickými rámcem. Spousta úryvků vyloženě volá po interpretaci z perspektivy Simmelových diadických a triadických vztahů, či po systematičtějšímu vztažení k bourdieuvskému poli a habitu. Typickým příklad této chyby je na s. 26, kdy autorka se snaží přiblížit herní habitus. Ten na jedné straně reprezentuje dosažený kapitál, který zvyšuje sociální význam příslušného hráče, na druhou stranu z celá řady úryvků je zřejmé, že na základě herního stylu v různých situací jsou hráči schopni usoudit na věk hráče apod.  (kapitola 4.1 a 4.2). Tyto části vyloženě volají po interpretaci, která by ukázala, že hráči, ačkoliv vnímají jasně oddělenou realitu počítačové hry od každodenní reality, do herního prostředí přenášejí kognitivní schémata z reálného života a na jejich základě organizují sociální vztahy v prostředí sledované hry. Právě toto mělo být obsahem shrnutí analytické části, kterou však v práci postrádám a práce tak působí nedotaženým dojmem. Závěr je v tomto smyslu pouze přehledem, co práce postihovala či měla postihnout. Celkově práce má srozumitelně formulovaný záměr práce, je přehledně strukturovaná, nicméně řada bodů by si zasloužila daleko systematičtější promýšlení především s v teoretické části formulovanými premisami. To se však autorce příliš nedaří a z tohoto důvodu práci hodnotím jako dobrou. 
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