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Cilem bakalarské prace Vliv Minecraftu na détskou kresbu v predSkolnim véku studenta Jana
Bochnadka bylo zjistit, jaky vliv mUze mit hrani videohry Minecraft na détskou kresbu v predskolnim véku,
na jeji vyvoj a détské uvaZovani. Student se pokusil zmapovat atypické grafické projevy hract Minecraftu v
porovnani s kresbami vrstevnik(, ktefi s fenoménem Minecraft nemaji zkusenosti.

V teoretické ¢asti prace objasnuje pravidla hry Minecraft a uvazuje nad jeho moznym vlivem na
détsky vytvarny projev.

Rozsahla vyzkumnd ¢ast obsahuje pfipadovou studii. V té student sleduje dvé déti, které aktivné
hraji Minecraft. S détmi vedl rozhovory nad kresbami a pti kresleni. Nasledné kresby porovnava se
vzorkem kreseb vrstevniku ze stejného predskolniho zafizeni.

Tri vyzkumné otazky, které si autor poloZil rozvadi a zodpovida.

Prace je pomérné dobte a prehledné strukturovand. Nekonzistentni je oznaceni vizudlniho
materialu, kde jsou v prvni ¢asti obrdzky ¢islovany ve vyzkumné ¢asti viak nikoli. Odkazovani na obrazky
v textu je proto sloZité a matouci a zhorSuje orientaci v textu.

Autor zvolil zajimavé a velmi aktudlni téma, které bohuZel uchopil pfevazné metodologicky. Valna
Cast prace je tvorena detailnim popisem vyzkumu, ktery je pro tak maly vyzkumny vzorek
naddimenzovany.

Velkou pozornost vénuje autor tvaru, chybi mu ovsem zdakladni funkéni slovnik v kategorizaci
tvar(, ktery se ve vytvarném uméni/vytvarné vychové pouZiva. Déleni na tvary geometrické a mékkeé je
liché, existuji také tvary, které geometrické nejsou nelze je vsak charakterizovat jako mékké napr. vétev
stromu.

V teoretickém Uvodu mluvi Jan Bochndk o fenoménu Minecraft, ktery nijak nevysvétluje a
omezuje se pouze na detailni technicky popis, analyticka data a zpUsob jakym se hraje. Postradam
historicky kontext vizualniho zpracovani hry a jakykoli pokus o rozbor hry. Nepoukazuje ani na souvislosti
jednoduchého grafického rozhrani s prvnimi videohrami presto, ze tento fakt je hlavnim rysem
Minecraftu.

Prace Jana Bochridka ma bohuzel ¢isté vyzkumny charakter. Umélecky prvek postrada, kontexty
vlastni tvorby nebo tvorby ceskych ¢i svétovych umélcl chybi, hlavné v teoretické ¢asti by se daly vhodné
zaradit u prace, kterd neni vytvarné zamérena.

Domnivam se, Ze by autor mohl a mél blize specifikovat dlivody pro téma prace. To Ze si vSiml
ovlivnéni détské kresby videohrou, poukazuje na jeho osobni zajem o détskou kresbu a psychologii dité, to
Ze takové ovlivnéni rozpoznal determinuje jeho vlastni zkuSenost s touto hrou. V samotné praci osobni
reflexe chybi.
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Autor zarazuje citace a odkazy na odbornou literaturu vhodné a po formalini strance v poradku.
Jazykové vypracovani je kvalitni. Prace je graficky i formalné vyhovuijici.

K obhajobé doporucuji.

Datum 27.8. 2019 Podpis MgA Petra Vargova, MSc

Doplrikové otazky oponenta:

1/ Vysvétlete zakladni déleni tvard ve vytvarném uméni/vytvarné vychové. Uvedte priklady tvard pro
jednotlivé kategorie.

2/ Promluvte o vlastni zku$enosti s videohrou Minecraft.

3/ Vysvétlete pojem ,fenomén Minecraft”, uvedte hru do historického kontextu a srovnejte grafiku
prvnich video a pocitacovych her s grafikou Minecraftu. Jaky pozorujete vliv fenoménu Minecraft na
uméleckou produkci?



