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1. OBSAH A CIiL PRACE (stru¢na informace o prici, formulace cile):

Prace se vénuje analyze a srovnani vyobrazeni zenskych postav v pocitacovych hrach inspirovanych
viktorianskou érou. Prace si klade za cil srovnat to, jak se toto vyobrazeni zkoumané na hlavnich i vedlejsich
postavach a jejich aktivni ¢i pasivni roli v pfibéhu zménilo mezi hrami Dishonored (2012) a jejim pokracovanim
Dishonored 2 (2016).

2. VECNE ZPRACOVANI (naro¢nost, tviréi piistup, argumentace, logicka struktura, teoretické a
metodologické ukotveni, prace s prameny a literaturou, vhodnost priloh apod.):

Pfedmét prace je i pies relativné Gzké vymezeni vzhledem k audiovisualni a interaktivni podstaté zkoumanych
her a jejich zna¢ného rozsahu relativné naro¢ny. Metodologicky se se prace inspiruje pfedchozim vyzkumem o
zobrazeni Zen v médiu televiznich serialt, které pfenasi na médium pocitacovych her. Zvolena struktura prace je
logicka a dé&leni analytické ¢asti umoziuje pribézné srovnani obou hernich titulii. Pfedstaveni teoretického
kontextu neo-viktorianské medialni tvorby a problematiky vyobrazovani Zenskych postav v poéitacovych hrach
spole¢né s postavenim Zen Vramci herni komunity jsou kli¢ové pro pochopeni vyznamu vyrazného nartstu
zastoupeni Zenskych postav ve hie Dishonored 2. Omezeni na pouze dva herni tituly se zna¢nym komerénim
uspéchem umoZziiuje, aby jejich rozbor nezistal pouze na povrhchi urovni. Autorka v analytické ¢asti uspésné
aplikuje koncept homosocialnich vztahi a v ramci velmi hutného popisu a herni analyzy identifikuje nejriizng;si
relevantni aspekty zkoumanych her. Kromé odbornych zdroji pro relevantni teoretické kontexty a studium
historickych médii je prace postavena hlavné na praci se samotnymi hrami jako primarnimi zdroji.

3. FORMALNI A JAZYKOVE ZPRACOVANI (jazykovy projev, spravnost citace a odkazi na literaturu,
graficka Gprava, formalni naleZitosti prace apod.):

Graficka uprava i dalsi formalni nalezitosti prace jsou bez problému. Odkazovani je v poradku, odpovida citacni
normé. Prace se ¢te dobie, vyuzity jazyk je srozumitelny a k véci, bez zbyteéného rozpovidavani se. I pres feSeni
relativné specifickych aspekti pocitacovych her a kultury kolem ni, je vyjadfovani dost jasné i pro pfipadné
Gtenafe, ktefi s oblasti nejsou tolik seznameni.

4. KONTROLA ORIGINALITY TEXTU

Prohlasuji, Ze jsem se seznamil/a s vysledkem kontroly originality textu zavérecné prace v systému:
[ 1% ] Theses [ 16%, jednotlivé shody max. 1% ] Turnitin [ 2% ] Ouriginal (Urkund)

Komentat k vysledku kontroly: Detekované shody v ramci jednotlivych systému jsou opakované formulace
typické pro klasifika¢ni prace (Struktura Givodni strany, prohlaseni) a nazvy zdroji. V ramci Systému Turnitin,
kde je podobnost nejvétsi (celkova 16 %.) jde v drtivé vétsin€ o ndzvy zdroji a o nékolik obecnych obratl
o¢ekavatelnych v odborné praci na dané téma, kterym se da relativng tézko vyvarovat. Zadna z kontrol nezadava
divod o pochybovani o originalité textu bakalarské prace.
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5. STRUCNY KOMENTAR HODNOTITELE (celkovy dojem z bakala¥ské prace, silné a slabé stranky,
originalita mySlenek, naplnéni cile apod.):

Praci povazuji za velmi kvalitni. Vénuje se dllezitému tématu postaveni zen v herni kultufe a jejich reprezentaci
v médiu pocitatovych her, coz je pfedmétem fady soudobych diskuzi a kulturnim konfliktim. Pro ceské
prostiedi je prace reflektujici tuto problematiku (i tfebaZe v anglickém jazyce) velmi hodnotna, protoZe fenomén
GamerGate a sni souvisejici problematika je vV dominantnim diskurzu chapana velmi deformované. Kromé
predstaveni tohoto nelehko rozplétatelného kontextu jako nejcennéj$i Cast prace povazuji vlastni analyzu a
interpretaci autorky zaloZenou na jejich pivodnich myslenkach. Pochopeni zptisobu, jakym se vyviji vyobrazeni
zen V hrach, které jsou situované do fiktivniho (ale jasné historii inspirovaného) svéta, je vyznamné, protozZe tyto
trendy ovliviiuji pohled a chapani minulosti i pfedstavy o zadoucich pomérech ve spolecnosti soucasné.

6. OTAZKY A PRIPOMINKY DOPORUCENE K BLIZSiMU VYSVETLENI PRI OBHAJOBE (jedna
az ti):

Které prvky herniho svéta her ze série Dishonored autorka povazuje (napf. pro jeji osobni vnimani) jako hlavni
pro vytvoteni podobnosti a resonance tohoto vymysleného svéta s viktorianskou érou?

Dalo by se fict, ze pokud Dishonored 2 upravuje historii a reflektuje a soudoby pohled na spolecnost a postaveni
zen, je i prvni hra n¢jakym zptisobem ovlivnéna spolecnosti, ve které vznikla, a na genderové role a spole¢nost
tehdy vnimané jako idealni ¢i pfirozené?

7. DOPORUCENI / NEDOPORUCENI K OBHAJOBE A NAVRHOVANA ZNAMKA (A-F):
Praci Sofie Smoliankiny doporucuji k obhajobé a navrhuji hodnoceni ,,A“.

Datum: 3. zafi 2022 Podpis:
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