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Posudek vedoucí bakalářské práce 

 

Student: Duc Tuan Nguyen 

Název: Korejský herní průmysl v 21.století se zaměřením na hráčskou 

základnu 

 
 

Duc Tuan Nguyen se ve své bakalářské práci věnuje tématu herního průmyslu v Korejské 

republice, Japonsku a Číně. Všechny tyto země lze ve světovém měřítku považovat za velmoci, 

co se herního průmyslu týče. Jelikož se jedná o výrazný fenomén posledních desetiletí a 

mezinárodní úspěchy korejských hráčů potvrzují mimořádnou popularitu e-sportu v Koreji, 

považuji téma za aktuální a vhodně zvolené. Student se zaměřil na srovnání s Japonskem a 

Čínou nejen z důvodu geografické blízkosti těchto zemí, ale také se záměrem odlišit obsah své 

práce od souběžně vznikající diplomové práce s obdobnou tematikou, kterou píše další 

studentka taktéž na oboru koreanistika.  

Předkládaná bakalářská práce má deskriptivní povahu, v úvodní části autor seznamuje čtenáře 

s obecným základem, popisuje herní průmysl a dále jej rozděluje podle typu her, herních 

platforem, tato část stylisticky připomíná encyklopedický výčet. Další kapitola je zaměřena na 

korejský herní průmysl, významné herní společnosti a hry. Pro srovnání však obsahuje i popis 

herního průmyslu v Japonsku a v Číně, pozornost je přitom zaměřena zejména na herní 

společnosti. 

Na tento přehled navazuje kapitola věnovaná hráčské základně, i zde se diplomant vyjadřuje 

k esportové scéně ve všech třech popisovaných zemích. Cíle a záměr bakalářské práce jsou 

v úvodu jasně vytyčené. Text práce přináší mnoho zajímavých informací. Chválím autora 

především za to, že se mu podařilo získat velké množství informací a celkem přehledně je 

uspořádat. Čtenář se však pravděpodobně bude ztrácet v číselných údajích, zejména tam, kde 

jsou uvedené biliony. Struktura práce je logická, samotné zpracování je přehledné. Práce 

obsahuje též množství obrázků, především zobrazující pojednávané hry. Bibliografie by dle 

mého názoru mohla obsahovat více zdrojů v korejském jazyce, domnívám se, že s korejskými 

zdroji autor pracoval jen minimálně. Transkripcí z korejštiny v textu není příliš mnoho, jedná 

se v podstatě jen o jména hráčů, tam autor bohužel chybuje zejména v přepisu znělých a 

neznělých hlásek. 

Text práce je vskutku bohatý na informace, toto považuji za hlavní přednost a přínos práce. 

Stylisticky by text jistě obstál v magazínu zaměřeném na hry. Při prvním čtení práce na mě text 

přesně tak působil. Autor pracoval samostatně a potvrdil, že se v tématu, které ho osobně 

zajímá, velmi dobře vyzná.  
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Z těchto a výše uvedených důvodů tuto bakalářskou doporučuji k obhajobě a navrhuji 

ohodnocení známkou velmi dobře. 

 

Dotazy k práci: 

 

1) Ve své práci zmiňujete i tzv. „shutdown law“, který byl v roce 2021 zrušen, předcházela 

jeho zrušení nějaká zásadní událost? Jaké kontroverze jsou s tímto zákonem spojovány? 

2) Text pojednává o moderních technologiích, tyto jsou v posledních letech nejčastěji 

spojovány s rozmachem umělé inteligence. Mohl byste se vyjádřit o souvislosti vývoje 

korejského, potažmo východoasijského, herního průmyslu a umělé inteligence? 

3) Jak se liší základna fanoušků esportu v Koreji, Japonsku a Číně? 

 

 

V Praze 24.01.2024 

 

Mgr. Vladislava Mazaná, Ph.D. 

 

 


