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Slovni hodnoceni prace

Tato magisterska prace, jak jiz ndzev napovida, se zabyva prezentaci environmentalnich témat v péti
vybranych videohernich titulech, a to predeviim z uzivatelského (hraéského) pohledu. Uvodni ¢ast se
pomérné zevrubné vénuje literarni reSerSi a popsani problematiky daného tématu. Osobné mé
prekvapilo, kolik pozornosti bylo jiz vénovano tomuto zdanlivé okrajovému tématu. V tomto sméru se
mi prace jevi jako pfinosna. Velmi kladné vnimam obratné cerpani z rozlicnych cizojazycnych zdrojd,
coz se poji se skutecnosti, Ze je cela prace psana v angli¢tiné. Mou vytkou by v tomto bodé byl misty
velmi nekonzistentni, nepfesny a nejasny zpusob citovani, kdy naptiklad neni zfejmé, zdali se jedna o
pfimou citaci ¢i nikoliv. Byt chapu, Ze se dané téma neobejde bez Cisté elektronickych zdrojl, odkaz
na discord server (kde se mi navic nepodafilo dany udaj dohledat) uz osobné vnimam jako
pfinejmensim hranicni. Dale bych se vyhnul odkaz{im na online zvukovy zaznam rozhovoru (podcast),
v pripadech, kdy je k dispozici standardné publikovany dokument, od néjz se rozhovor oduviji.
Pfedevsim v Gvodu bych jeSté uvital ¢astéjsi odkazy na zdroje nebo alespon podsekce v ramci prace,
ponévadz u nékterych casto velmi zobecnénych tvrzeni mé zarazelo a zajimalo, odkud autorka cerpa.

Textu by rovnézZ prospéla prehlednéjsi struktura a celkova korektura. Autorka nekonzistentné pracuje
se zkratkami, misty je Spatné uveden odkaz pod ¢arou (nebo se jevi nadbytecné) a dle mého nazoru
zbytecné naduziva latinskych zkratek. Prakticky v celé praci se vyskytuji chyby v interpunkci. I s mou
jisté diskutabilni znalosti anglického jazyka jsem vicekrat narazil na preklep, Spatné pouziti slov, nebo
gramatickou chybu. Rovnéz bych doporucil se vyhnout nedmérné dlouhym souvétim. Nicméné obsah
textu je formulovdn velmi srozumitelné, ¢te se plynule a z celkového pohledu se mi slohové jevi byt
na vysoké urovni.

Poutziti polostrukturovanych rozhovoru pro sbér kvalitativnich dat v praktické vyzkumné casti se mi
pro vytycéené cile prace jevi jako vhodné. Vedeni rozhovorl je z mého pohledu dobfe uchopené.
Zaujalo mé vyuziti virtudIni nasténky pro kategorizaci prezentovanych témat v rdmci vybraného titulu
a uvedeni klicového environmentalniho hlediska. Celkové oceniuji Usili, které autorka pfi realizaci
svého zaméru vyvinula, coz se projevuje zahrnutim pilotni studie a vyuzitim vSech dostupnych
moznosti nepfiznivé pandemické situaci navzdory. Argumenty pro vybér péti videohernich titul(l jsou
podany jasné, nicméné u dvou titulll (Frostpunk a Cities: Skylines) si nejsem zcela jist jejich pfisluSnosti
ke stfednimu proudu (mainstream), ¢imz se ponékud odklanéji od vyty¢eného zaméru. Dle mého
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nazoru by omezeni na ti zbylé tituly mohlo prospét vétsi konzistenci celé prace. Co oviem vnimam
jako problematicky bod, ktery je zasadnim limitem celé prace, je zkoumana populace. Autorka
opakované klade silny dliraz na duileZitost zohlednéni bézné uzivatelské (tj. hracské) perspektivy v
ramci Setfeni. Pravé v tomto sméru je ovsem vybrany vzorek silné nevypovidajici, ponévadz vétsinové
(9 z 11) sestava z profesionalll pohybujicich se v oblasti videoher (napf. vyvojara), coz neodpovida
profilu bézného (mainstream) hrace. Pfitom se jedna o kliCovy faktor. Byt je v textu prace moznost
zkresleni dat zminéna, neni dale zvlasté zohlednéna pfi interpretaci vysledk( a zavérecné diskusi.
Navic neni zfejmé, jakym zplsobem probéhla analyza dat, a to predevsim ve fazi kddovani. Nejsem
vSak toho ndzoru, Ze by tyto nedostatky znehodnocovali celou praci, pouze bych navrhoval zménit
celkovy rdmec na perspektivu profesional( v oblasti videoher. Diskuse samotna je nicméné vyborné
provdzana s Uvodni ¢asti, kdy autorka jasné vyvozuje zavéry a umné pracuje s pouzitymi vychodisky.
Navzdory urcitym vytkdm povazuji predklddanou magisterskou praci za velmi dobtfe odvedenou a
doporuduiji ji k obhajobé.

Doplfujici otazka:

What is the player perspective? Do players reflect on these topics? Are they interested in thinking
about games in this way? Do they differ from videogame professionals?

Hodnotici tabulka

Aspekty prace Vysvétleni Hodnoceni

35 ze 40 bodu

metodologie a vécné
zpracovani tématu

hodnoti se zvladnuti obsahové (vécné) stranky
prdce, splnéni zadaného ukolu, vyuZiti vyzkumnych
metod apod.

Pfinos a novost prace

hodnoti se prinos a novost prdce pro informacni
védu v CR

16 z 20 bodl

citovani, korektnost
citovani, vyuziti inf.
zdroju

hodnoti se zejména vyuZiti odkazi a prameni v
textu, korektnost citovdni; hodnoti se vyuZiti
cizojazycnych pramend; (v pripadé plagidti je
student vyrazen ze studia bez dalsi obhajoby)

12 7 20 bodl

slohové zpracovani

hodnoti se Ctivost textu, skladba vét, odborny styl
vyjadrovdni; rozsah prdce

12 7 15 bodl

gramatika textu

hodnoti se gramatickd uroveri prdce, hrubky, ¢drky
ve vétdch apod.

3z 5 bodl

CELKEM

78 ze 100 bodd

Bodovy zisk za préci
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