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Vymedzenie témy a Struktira prace

Bakalarska praca sa venuje téme play-to-earn videohier, ktora je (nielen) v naSom geografickom
priestore nova a minimalne vedecky preskimana. V kontexte toho, aky velky fenomeén
predstavuju videohry v dnednej dobe (nielen) u mladych fudi, je skimanie motivacie k hraniu
videohier relevantnou psychologickou témou.

Praca obsahuje dvojjazyény posudok v Ceskom a anglickom jazyku, uvod, teoreticki Cast
zloZenu z 3 kapitol (kryptomeny, videohry, motivacia), empiricku ¢ast’ obsahujucu 5 kapitol (ciele
a vyskumné otazky, metddy zberu dat, spracovanie dat, prezentacia a interpretacia dat,
diskusia), zaver a pouzitu literaturu.

V teoretickej Casti sa autor venuje vysvetleniu zakladnych pojmov spojenych s kryptomenami,
blockchain technolégiou a tzv. NFT (non fungible token), ako aj zakladné pojmy spojené s
psychologickym vyskumom videohier. Dalej sa venuje najma trojfaktorovej teérii motivacie k
hraniu videohier od Nicholasa Yeeho.

Empiricka Cast je spracovana za pomoci kvalitativnej metodoldgie, na zber dat boli pouzité
polostrukturované rozhovory so 6 respondentmi vo veku 16 az 31 rokov, vyber respondentov bol
realizovany pomocou komunikacnej platformy Discord, ktora je hraom videohier dobre znama.
Vysledkom je porovnanie pdvodnej trojfaktorovej motivacie od Yeeho na zaklade autorom
zozbieranych dat, ako aj pokus o vytvorenie vlastnych motivaénych faktorov k hraniu
play-to-earn videohier. V diskusii autor porovnava nim zistené skuto¢nosti s predchadzajucimi
pracami (najma s pracou Yeeho).

Silné stranky prace

Z obsahového hladiska praca obsahuje vSetky Casti, ktoré ma bakalarska praca obsahovat.
Jednotlivé kapitoly maju logicku naslednost, text je plynuly a pojmy, ktoré nemusia byt jasné su
dostatoCne vysvetlené &i uz v texte, alebo v poznamkach. Po formalnej stranke sa viem vyjadrit
najmd k Stylistike, nakolko neovlddam Cesku gramatiku, ale v rdmci miery, do ktorej ju
rozliSujem, som si az na par preklepov nevsimol Ziadne gramatické chyby. Stylisticky je praca
primerana, v niektorych pasazach v empirickej ¢asti by som volil mozno tfpny rod, ale nie je to
vyrazny problém.

Ocenujem, ze sa autor v empirickej Casti snazi vychadzat z motivaénych faktorov Yeeho
nacrtnutych v teoretickej Casti, prifom sa jej nedrzi rigidne, ale naopak okrem motivacnych
faktorov, identifikovanych v predchadzajiucom vyskume prichadza aj so svojimi vlastnymi
konstrukciami, ktoré odvodzuje zo zozbieranych dat.

Tieto vlastné kategdrie motivacie (financna motivacia, herna ekonomika, technolégie) vnimam
ako najvacsi prinos prace, na ktorom sa da stavat aj pripadny dalSi vyskum, ak by v hom chcel
autor pokracovat’ aj v ramci magisterskej prace.



Celkovo je praca kvalitna, je na nej vidiet, Ze si autor dal zalezat’ na spracovani dat a ze sa nad
nimi viac krat zamyslal, nielen ich mechanicky spracoval.

Praca prinasa viaceré zaujimavé zistenia (rentabilita play-to-earn hier, rizikové faktory v podobe
pyramidovej schémy niektorych play-to-earn), pricom tieto zistenia su vysledkom autorovej
Sikovnosti pri kladeni otazok respondentom a/alebo pri interpretacii dat.

Slabiny prace

V teoretickej Casti sa autor venuje Casti o motivacii, ktora je z pohladu Studentovho odboru
studia najdélezitejSia iba na dvoch stranach, priCom zvySné témy (kryptomeny, videohry) su
nadreprezentované a maju priestor na desiatich stranach. O&akaval by som ovela podrobnejSie
spracovanu Cast o motivacii k hraniu hier, existuje viacero inych modelov, nielen ten Yeeho,
pricom by sa v tejto Casti mohol autor pozriet aj na typoldgiu hracov, ktora je zaujimavym
konceptom, ktory s motivaciou uzko suvisi (napr. Typoldgia od Richarda Bartleho z roku 2004,
alebo typoldégia zivotnych Stylov hraCov od Whanga a Changa z roku 2006).

Autor pouZiva vo svojej praci Yeeho model z roku 2006, priCom chyba reflektovanie jeho
novSich prac (napr. https://dl.acm.org/doi/abs/10.1145/2967934.2967937), ako aj pouzitie
revidovaného/rozSireného modelu, ktory Yee zdokonalil neskdr v sukromnej sfére v Quantic
Foundry (revidovany model je v prehfadnom grafickom spracovani dostupny napr. tu:

nticfoundry.com/wp-content/upl 2019/04/Gamer-Motivation-Model-Referen

).

V empirickej Casti je porovnany Yeeho model so zozbieranymi datami, v niektorych momentoch
pri Citani prace povazujem ale fixovanie na tento model obmedzujuce, €o suvisi aj s kddovanim
dat - autor uvadza, Ze hladal v datach Yeeho motivaéné faktory, ale explicitne neuvadza, €i sa
pokusil na data pozriet aj bez tejto prizmy motivaénych faktorov (na druhej strane ale vnimam,
Ze priSiel s tromi vlastnymi kategériami motivacie, otazka je, €i by ich neodhalil takymto
postupom viacej alebo by vyzerali inak).

Porovnanie s povodnym Yeeho modelom praca obsahuje, pri novych kategoériach (Specificky pri
hernej ekonomike / zarabanim pomocou hrania) sa ponuka aj porovnanie s “tradiénymi” hrami,
ktoré nefunguju na blockchaine alebo sa neobchoduju v nich predmety pomocou kryptomien,
takéto porovnanie ale v praci nie je, pricom by mohlo poodhalit podobnosti, alebo naopak
rozdiely, ktoré moézu viest’ k odliSnym motivaénym faktorom u hracov play-to-earn a “tradi¢nych”
hier. Porovnanie napr. s MMORPG hrami, v ktorych funguje herna ekonomika, alebo hrami,
obsahujuce tzv. “lootboxy” by mohlo odhalit, ¢i su rozdiely v motivacii spdsobené nefunkénou
ekonomikou, zanrom hry alebo Uplne inym faktorom.

V interpretacii dat a v diskusii je porovnanie jednotlivych motivacii, v praci by ale bolo vhodné
zamysliet' sa aj nad moznymi suvislostami medzi finanénou a socialnou motivaciou, pripadne
finanénou motivaciou a motivaciou zameranou na Uspech (achievement).

MensSie vyhrady:

e Niektore priame citaty od respondentov su prilis dlhé, pritom by stacila ilustrativne jedna
veta, nie celé vyjadrenie. Niekde je takychto citatov zbytoCne vela (stali jeden a
konstatovanie, Ze ostatni respondenti sa vyjadrili v podobnom duchu)

e Zaver a ukoncenie pridli trochu nahle, ocenil by som trochu podrobnejSie zhrnutie


https://dl.acm.org/doi/abs/10.1145/2967934.2967937
https://quanticfoundry.com/wp-content/uploads/2019/04/Gamer-Motivation-Model-Reference.pdf

V diskusii by som &akal viacej prac, s ktorymi porovnava autor vlastné zistenia

Autor v zavere uvadza, Ze hodnotenie play-to-earn hier hraCmi sluzi na dokreslenie
kontextu, ak je to tak, tak by som toto hodnotenie uviedol pred samotnymi jadrovymi
zisteniami a vyraznejSie tuto Cast’ skratil, ak ma fungovat iba ako dokreslenie kontextu,
tak je prili§ diha
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Otazky k obhajobe

1.

2.

Zaver

Nick Yee ma okrem svojho starSieho modelu motivacie aj novy model, ktory rozSiruje
pbévodné 3 klastre na dvojice (v pdvodnom zneni: action-social, mastery-achievement,
immersion-creativity). Otazkou je teda, preCo autor pouzil star§i model a neskusil pouZzit
tento revidovany model? Okrem toho autor v limitaciach prace (spravne) spomina, ze
neexistuje dostatok teoretickych prac, na zaklade ktorych by vytvoril otazky do rozhovoru
s respondentmi, tak by ma zaujimalo, preCo neskusil pouzit spominany revidovany
model od Yeeho, ktory obsahuje 12 tém, ktoré by autor mohol zahrnut do rozhovoru s
respondentmi?

Autor ma v ramci svojej vyskumnej vzorky iba muzov, ¢o méze byt spdsobené tym, Ze
play-to-earn je aj v ramci videohier (ktorych viaceré Zanre su orientované najma na
muzské publikum) Specificky “muzsky” orientovany produkt. Zaujimalo by ma, ¢i ma
autor napad, ako ziskat aj Zeny-respondentky, a &i nepredpoklada u nich iny druh
motivacie ako u muzov, aj vzhfadom k medzipohlavnym rozdielom, ktoré vo vyskume
motivacie uvadza Yee?

Planuje autor pracovat s touto témou aj v magisterskej praci? Ak ano, akej oblasti by sa
chcel venovat dalej? Co sa pri pisani tejto prace a realizovani vyskumu naudil a v om
by sa chcel zlepsit pri magisterskej praci? Co bolo najva&sou prekazkou pri pisani a éo
mu iSlo naopak najlahsie?

Bakalarska praca je vypracovana kvalitne, az na zopar vyhrad, ktoré by mohli prispiet k
zlepSeniu parcialnych oblasti ide po formalnej aj obsahovej stranke o kvalitné dielo, spifiajuce
vSetky poZiadavky na zavereénu pracu Studenta na bakalarskom stupni. Pripomienky od
oponenta slizia primarne k zamysleniu do budiceho smerovania vyskumu, praca samotna
preukazuje kompetencie autora pustit sa do vyskumu a aj ho UspesSne realizovat, vysledky, s
ktorymi praca prichadza su zaujimavé a inSpirativne. Pracu preto odporu¢am k obhajobe.

V Bratislave dria 31.8. 2022

Mgr. Michal Bozik



