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Oponentsky posudek

Dizertacni prace Onfeje Trhoné
EMBODIED POLITICS: AVATARS IN 3D
VIDEO GAMES AS IDEOLOGICAL

INTERFACES

Predevsim musim Ffici, Ze mi bylo velkou cti pokouSet se ze své pozice pomahat tak zajimavé
osobnosti, jakou je Ondfrej Trhori. Site, kvalita i vyznam jeho préce je obdivuhodnd jak v kontextu
her tak také umeéni a teorie. Také proto se pokusim tento posudek formulovat spiSe jako pokus o
dialog (nezZ posudek Ci kritiku). VeSkera kritika je minéna jako pfileZitost k dalSimu promysleni
jednotlivych &asti prace.

1

CiL

Ondrej Trhon si ve své dizertacni prace klade za cil ,,propojit kritiku ideologie pfitomné ve
videohrach s konceptem avatarstvi.“ (s. 5) Symbolické misto avatara (hracova
»Virtualniho“ téla) je nejen manifestaci urcitych ideologickych podminek, ale skrze né také

afektivnich a aktérskych moznosti (s.16). Jako takova je prace nesmirné dileZitym pfinosem ke
studiu politického rozméru dominantniho média dnesnich spoleénosti.

2
STYL

Prace vykazuje nesmirné konzistentni stfizlivost a akademicky tén opousti jen ve fragmentech
popisujicich vlastni Ondfejovu zkuSenost s hranim. Pravé tyto ¢asti (zpravidla na uvod
jednotlivych kapitol a intermezz) jsou velmi dileZité — a to jak pro gamery (to relate) tak non
gamery (to understand).

Text se zaroverni nikdy se nedostane na kluzky povrch spekulativniho diskurzu. Neustale se snazi
vécné a na zakladé sekundarni literatury argumentovat a postupné zpfesnovat cely
konceptualni aparat.
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3
RYTMUS

Cely text ma nerovnomérny, ale funkéni a ve vysledku produktivni pribéh. Od prvni velmi
robustni (délkou i diskurzivné) kapitoly, pfes sviznéjsi ,,afektivni“ druhou ¢ast aZ ke treti kapitole,
dvéma ,interludes” a zavéru, které vSechny plsobi jako sled vyslednych myslenek.

Rytmus funguje nejen na urovni samotnych analyzovanych her:

- Elden Ring > Genshin Impact > Armored Core > countre-gaming (Bad Corgi > Baby Steps
> Death Stranding)

... ale také konceptualné:
- Interpelace > afektivita > apropriace
...icodo plisobenina hrace:
- Incentivizace > okouzleni > reflexe
... avneposledniradé i z hlediska autorskych (gamedev) pfistupa:

- Monetizace (hrani) > estetizace (embodimentu) > osvobozeni (gameplaye)

Viibec mitak nevadi postupné rozpousténi (od prvni extrémné robustni kapitoly k postupné
fragmentaci na vice her, vloZenych analyz, zdroji i prikladd).

Cely text tak reflektuje riiznorodé rytmy Ondrejovi prace:

- Genshin Impact - 3 ro¢nik pomalejSi rytmus spojeny s delSi dobou akademické a
vyzkumné prace;

- Armored Core - 4 ro¢nik — rychlejsi tempo, méné teoretického kontextu a vice prostoru
na jisté zakouzleni hrou;

- Treti kapitola byla psana sice velmi rychle a nedavno, ale tim spi§ ma konzistentni a

4
IDEOLOGIE

Zcela klicovym je vedle avatarstvi také pojem ideologie. Ondrej Trhon velmi zajimaveé navazuje
nejen na samotné Althusserovo chapani ideologie, ale také na jeho existujici bohaté uplatnéniv
existujici literature (at jiZ v ramci postmarxismu nebo pfimo game studies):



“l understand ideology as reflecting the ideas of the (capitalist) ruling class (Marx
& Engels, 1970) and, through the Marxist lens, view it as integral to the
reproduction of the relations of production (Althusser, 2014, p. 232), or more
precisely, conditions that give rise to these relations (Cassar, 2013, p. 336).” (s.
23)

Konceptualnim jadrem je tu Althusserdv Interpelace (s. 35); tedy vyvolani subjektu do jeho
ideologicky podminéné funkce. Tato efektni perspektiva samoziejmé velmi pfipadné pasuje
pravé na herni médium, které mozna vice nez kterakoli jinéa média nabizi bohaté moznosti a
svétl a pravidel, které miZeme (a nemusime) pfijimat a byt tak vyvolavani jako subjekty
urcitého (ideologického) prostfedi. Napfiklad bitevniho pole, ve kterém je jedinym tkolem
eliminovat ostatni hrace.

Je Skoda, Ze ani Althusser ani Ondfej se vlastné nevénuji samotnym individualnim/hraéskym
moZnostem na toto vyvolani reagovat rtizné. (Mimochodem pravé timto smérem je motivovana
cela tvorba kolektivu Total Refusal.)

KaZdopadné, ideologie tedy neni primarné programovou rovinou, ale Zivym a vzdy
individualizovanym vztahem lidi a svéta. Souvislost s hernimi svéty samoziejmé ihned nabizi:

“The ideology is then tied to the subject’s place within a given social context, a
local positioning of the individual subject, and the totality of social structures
with which he faces. (Richert et al., 2023, p. 2) “'representation’ of the Imaginary
Relationship of Individuals to their real conditions of existence.” (Althusser,
2014,)” (s. 34)

Velmi by mé zajimalo, jak by Ondfej sam chapal obecnéjsi problém her jako symbolického
nastroje v konstruovani téchto (vZdy-jiz ideologickych) svétu a reflexi toho “realného”. Napiiklad
Dyer-Whiteford a de Peuter (o které se Ondrej a takika cela politicko-kriticka reflexe her) opira,
tvrdi, Ze Zijeme vimpériu, ve kterém jsou hry dominantnim, symbolickym médiem (podobné
jako byl roman v éfe vrcholného kolonialismu, nebo film ve 20. stoleti v postupné globalizaci
americké kultury).

Co nas hry mohou naudit o svété — kde jsme ideologicky “usazeni v socialnim kontextu” pravé
tak jako ve hie?

Ale chapu, Ze tuto perspektivu Ondfej vyuZil vice ve své monografii (JesSté jeden Level, Paseka,
2024)

5
ALEGORIE

Predpoklada se, Ze hry jsou alegorii kapitalismu. Ale co pfesné nam tyto alegorie fikaji? Ano i
vtomto ohledu prace od pocatku predpoklada, Ze robustni systém incentivizace a monetizace
je onim systémem kapitalismu. Ale - jde vibec jesté o alegorii? (Pardon ze lehce rétorickou



otazku.) Hry (a jejich algoritmicka podstata) jsou timto kapitalismem sami — spiSe neZ jeho
reprezentaci. Do té miry do jaké jsou reprezentaci — alegorii — do té miry do jaké si miZzeme
kriticky uvédomit kapitalistické mechaniky — co nam tedy o kapitalismu fikaji a jaké mozZnosti
kontra-aktivit mame? Ano, prace v e tfeti kapitole nabizi tfi pfiklady ,,kontra-gamingu*, ale ty
ukazuji tfi hry - spiSe autorské, nez hra&ské moznosti (,néco délat/hrat jinak®).

(viz napf.: “Thus, the very algorithmic structure of a video game becomes both an allegory...” (s.
53)

Podobné se i u pfikladu Armored Core pfedpoklada, Ze mecha(tro)nizace tél jel jakousi alegorii
neoliberalni tlaku na vykonost (performance) uvniti toho co z nedostatku termin( stale jesSté
nazyvame kapitalismem.

KdyZ se opét Ondrej dostane k otdzce, odpovida spiSe poukazem na naturalizaci / habitualizaci
kapitalistickych vztahi skrze hry jako Armored Core:

“Can a video game serve as an allegory of itself? Viewed through the lens of Anable’s work,
Armored Core is both a self-contained object with its affective properties and at the same time
emblematic of larger affective structures of living with cybernetic systems. As | will argue, this
double function is enabled by the fact that the game integrates these structures of being with
“everyday computational systems” into its very mechanics—in the way it focuses on
assembling mechs and resulting changes of affective texture.” (s. 95)

6
LIMITS

Privsech kvalitach prace z(stava jeji hlavni limit v urcité opatrnosti formulovat zavéry. Vcelku
dizertace se tak Ondrej Trhon spokoji s tim, Ze jim velmi peclivé analyzované hry jsou alegorii
kapitalistickych vztahy (byt sam na zavér ukaze alternativy na pfikladu kriticky vytvafenych her).

Ke kvalitam prace patfii velmi jasny jazyk a suverénni projev. Pfesto by $lo udélat strukturu jesté

pruhlednéjsi. Hlavné v prvni kapitole je tolik teoretické diskuse jednotlivych zdroju, Ze je pro
Ctenare (bez znalosti diskutované literatury) velmi obtiZzné udrZet pozornost.

Je skvélé, Ze Ondrej plné ovlada akademicky zplsob psani a argumentace. Nicméné tieba na
zaveér by si prace zaslouZila vice bezprostfednich nebo i zobecnélych postieht nebo také
navrhd. Nejde jen o konkrétni argumentaci - ale také o to, Ze autor je expertem na danou
problematiku a jako takovy by mohl &tenarstvu pomoci i s obecnéjsimi problémy (jak hrat;

s jakym ucéelem; jak se [,,lépe“] vtélovat do virtudlnich tél a pozic ...).

Také o se tyCe zdrojl je Ondrejova erudice perfektni. Ale mozZna by text oZivili spiSe obecnéjsi
monografie (Christopher B. Patterson [pravé u néj cela prace konéi... v momentu, ve kterém
bych se chtél dozvédét jesté vic], Ingo Niermann, Alex Quicho, Lu Yang ...)

Diagramy a tabulky velmi pomahaji (hlavné pro usouvztaZznéni pojmu). Pro pfipadnou publikaci
bych praci s nimi jeSté zintenzivnél a zesystematictél. Stejné tak bych se nebal ani prace
s grafickou upravou celého dizertaCniho textu.



Mimo mnohé jiné popisuje Ondfej (v prvni kapitole). Popisuje skvéle ,,problematicky free-to-play
byznysovym model”. (s. 5), struény poukaz na skin-economy (s. 13) tzn. monetizaci estetickych
doplrikd. Ale i vtomto ohledu bych se nebal tuto kritickou perspektivu pfedpokladat a text
orientovat spiSe na podrobnéjsi otazky. .... Jaky druh chovani tyto mechanismy podporuje nebo
se jim naopak vzpira? Jak se tyto monetizacni mechanismy Sifi do negamingovych kultur? Jak
ovlivnit mainstreamovy svét her spoléhajici ¢im dal vice na tuto monetizaci? Jak vibec
preklenout onu propast mezi AAA hrami a kritickym gamingem? ...Naprosto chapu, Ze jde o
obecnéjsi problémy nad ramec samotného vymezeni predloZené dizertace. Presto si myslim, Ze

i na zakladé diskutovaného materialu na né lze odpovidat.

7
(ARMORED) CORE ARGUMENT

“Cynically understood, Genshin Impact and Armored Core have more in
common than we would at first glance surmise: both modulate the player's body
to affectively tie us to their respective worlds, albeit with different intensities and
underlying business models. Both modulate our bodily reactions and rhythms to
valorize our actions, subsuming the affect into its “commodity form”.

... We can then view Armored Core VI both as a deconstruction of its own mode
of

production and its affirmation:” (s. 106)

The most core thing about the present dissertation lies in what exactly is the relation between
political conditions ,,in“ game worlds with political conditions within contemporary societies.

Repeatedly, this relation is described as allegory. This type of representation in our cultural
history always served not only to reveal underlying conditions, it allowed our cultures to say
something beyond the horizon of possible of current (dominant language).

The question thus rephrased stays: What are games telling us about “capitalism”, that we
cannot (properly) say otherwise?

Ondrej immediately complement this particular section of the text with mentioning concept of
»Cybernetic subjectivity, where human faculties become computable, augmentable, and
controllable via machinic means, through simulation.“ (s. 107) All that of course connects with
»the avatar-as-interface.”

But even here the readers are left without conclusion... “And, as the next chapter will hopefully
chart, itis also through this interface that we can preliminarily plot our way out.” (s. 107)

Right after we get to ,,l Interlude” that brings much needed table and diagram (s. 108-110)



Nonetheless, general the text inblalanced in how much ahead it gets theoretically. And how
much modest it stays in respect to the argument itself.

If for instance “by the aesthetic, emotional and procedural properties of the game we are made
to actin a certain way, all the while being under the illusion that we are approaching the game
as self-sufficient subjects exerting our capacity for entertainment.” (s. 142) ... then what kinds
of ways are these, what analogical point they have in our “real lives”.

8
ARE WE CORGIs BABIEs or POSTAPOCALYPTIC DELIVERY BOYS?

Third chapter offers three counter-game examples. For instance, Bad Corgi by lan Cheng due
the “unreliability” of the titular hero makes us realize that the avatar is the device of
embodiment in a different (game)world.

Similarly, Baby Steps are read not only as meditation (upon the conditions of life) but ,,quite
literally as undermining the dressage players“ (s. 122) forcing us to see the ,,platonic cave“ we
live in.

The conflict between the ingame dressage and its critique Ondrfej sees as the very core of the
last introduced game Death Stranding. (He even alludes to the bodily fluids and its ingame
relevance.)

Ondfrej virtually concludes that even the ,game narrative affirms this ambiguity“ when
addressing the unhealthy influence of incentivization or compulsion mechanisms (s. 128).

In the rest of the chapter OndFej gets to the meaning of ,failure” in gaming and the concept of
counter-gaming (Galloway).

9
CODA

Second Interlude presents two conceptual devices, namely the abject (Kirsteva) or
representational abstraction.

The text ends in this regard bit abruptly but as | understand it puts a scrutiny onto gaming in
which games are either making us forget or reflect upon our abjection (separation from ... desire
or some sort of preindividual unity (mother for Kirsteva).

Whole dissertation ends with an engagement with Warhammer 40,000: Space Marine 2. Here
he mainly questions the structuralism of Althusser (less space for individual agency). | honestly
think that Ondrej’s focus on avatars itself provides a good antidote in this regard.

Near its end, the text becomes even more compelling and dense, yet even (And maybe all the
more) this final encounter with psychoanalysis is still more opened, then applied.



Nonetheless, Ondfej definitely succeeded in providing ,,multi-faceted model that integrates
several strands of video game scholarship” (s. 141)

But I essentially think that Ondrej is setting the bar for his own ambitions too low (If this thesis
prompts someone to stop by for a second, consider all the unsaid, unreflected, automatic, and
seemingly neutral feelings that play a role in a game such as Space Marine 2, it has fulfilled its
goal. [s. 142].) With his expertise he could have delved into more broad cultural or philosophical
levels.

10
OTAZKY K DISKUSI:
Otéazka konceptualni

Jakou konceptualni inovaci tvdj vyzkum pfinasi? Byt se tfeba v praci v této podobé nevyskytuje,
nemas néjaky pojem, ktery by si i v budoucnu chtél systematicky propracovat? Nebo tfeba

‘

posouvas nékteré diléi pojmy dal (,,representational abstraction®, ,,mechanics of speculation”,
»Rhythmic Embodiments®, ,dressage®, ,,From Assembly to Assemblage*, ,gestural economy*,
»vicarious embodiment*... surplus leisure .... Interpellation [counterinterpellation] as

interactive invitation to embody the avatar ... affordance ve vztahu k virtualnimu télu ...)

Otazka herni

Vztah AAA a kritického ,,kontra-gamingu*“. KdyZ otazku sam pokladas - An uneasy problem then
emerges: can counter-interpellation exist within the prescribed structure of the game? (s. 80), -
odpovéd nechavas obecné na dalsim pribéhu prace.

Tam se paradoxné nesoustredis na hracstvo. Mam na mysli to, Ze mainstreamovy a kriticky
gaming je rozdélen z hlediska samotnych hernich tituld, ne z hlediska toho, jak je hracstvo hraje.

Otézka po hrani teorie

Je mozné oekavat od teorie alespori trochu podobnou afektivni &i imerzivni kvalitu jako od her?
NaSel si nékdy takovy vztah k teorii?

Otéazka publika

Jak vnimas (pravé i ohledem na praci na dizertaci) vztah herniho a uméleckého
publika/verejnosti. Casto nardZim na nedostatek energie pro vzéjemné porozuméni. Je avatar
produktivnim vychodiskem pro tento prinik?



Advanced otdzka

__-» counter-interpellation
" Bourassa &Richert (2022)

rhytmic

pperley, 2011 — 1to (2023
i __~agency as aesthetics of temporality
| /.

habitual media_—_
Chun (2017<__

gestural economy——————=>Kordela's (2023
Van Ryn et al (2019 affective exploitation

Matt Garite

hgJd€Glogy of interactivity interface

| T (or Videogames and the Taylorization of Leisure orgensen, 2013
sLouis Altht —Games of the Empire%
/ \ Dyer-Witheford & de Peuter embodiment and Avatar

Klevjer (2022, 2023
Robert Casar
Gramsci and Games phenomenology
ludic selfhood
Stuart Hall Vella (2016,

Brendan Keogh

Karl Man\

‘Antonio Gramsci

Annabele Aubry

Skrze Games of the Empire se relativné velké mnoZstvi herni (politicky kritické) literatury, ze
které vychazis dostalo do gravitacniho pole postmarxismu.

- Marx > (>Gramsci>) flize se strukturalismem - Althusser > (>Stuart Hall>) fize
s poststrukturalismem — Negri, Hardt

Jak po ukonéené dizertaéniho vyzkumu hodnoti$ tuto dynamiku. Co tento diskurzivni korpus
dava (popfipadé bere) teoretické Ci kritické perspektivé na gaming? Lze si predstavit (politicky
orientované) game studies bez této linie?

(Cisté napfiklad - tato literatura akcentuje roli hrééstva, afektivity a embodimentu [a proto je
logické, Ze pravé z ni vychazis], ale co tfeba rovina vyrobnich prostfedk( nebo obecné
vlastnictvi [ktera byla pred v marxistické tradici Althusserem duleZitéjsi]. Rozhodné se na tomto
nechci ptat na dalSi souvislost s marxismem — spiSe mé zajima reflexe toho obratu na hrace,
»prod-usery”; jde o jakousi ,,smrt autora“?)

Zajimaji té tfeba i obecnéjsi metaotazky po tom, jaké jsou momentalni moznosti kritické teorie —
a to pravé s ohledem na tradici marxisticko-poststrukturalistickou?

Podobné i afektivni obrat. Vyuzivas jej ve druhé kapitole, ale z nékterych pasaZi lze citit jistou
miru skepse k vagnosti afektivniho diskurzu.

Bylo vyhnuti se spekulativnim, posthumanistickym, i neomaterialistickym textim vyhodou?

Ale je mozné, Ze pro zbytek komise nepujde o natolik zajimavou otazku a miZeme ji vyresit tfreba
pri jiné prileZitosti.

Otazka worldbuildingu

Zilbys radéji v Rubiconu, Teyvatu, v The Lands Between nebo United Cities of America (UCA)?
Nebo z hlediska alegorické kvality — Zijeme nyni'v jednom z téchto svétd?
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Je mi radosti doporudit tento dizertaéni projekt k obhajobé a dalSi publikaci. Bylo mi cti
spolupracovat s natolik vSestrannou a inteligentni osobnosti, jakou predstavuje Ondrej Trhori.
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