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Souhlasim rovnéz s vyjadienim konzultanta mgr. Josefa
Slerky, pod které se s odpovédnosti podepisuji a jeho
text hodnoceni v€lefiuji do svého celkového hodnoceni a
vyjadfeni stupné ohodnoceni.

Cil prace:
Naplnén.
Struktura prace/obsahové zalezitosti:

Konzultace vykonaval odbornik na problematiku gamifikace a akademicky kolega z
UISK FF UK mgr. Josef Slerka a ma role vedouciho je zastfesuijici, stejné tak
posudek, pokud nema byt oponentsky. O praci jsem se vSak zajimal a diplomantka
se mnou konzultace nad praci vedla, s komunikaci jsem spokojen. Téma povazuiji

z hlediska novomedialni problematiky za zajimave, prehledové a poucné, i kdyz je
Skoda, Zze nemohu vidét vystupy toho, co diplomantka navrhovala smérem k FF UK.
V oCekavani prakticke realizace se shodujeme s konzultantem prace. Pfinosem
prace povazuji prehlednost a nastin projektu, ktery by v praktické realizaci byl jisté
uziteCny.

Souhlasim s vyjadienim konzultanta prace, ktery je odbornikem na gamifikaci a vede
Studia novych médii, mgr. Josefa Slerky v plném rozsahu nasledujiciho textu jeho
hodnoceni:

LInovace prichazeji mj. i z protnuti oblasti, které k sobé nemaji na prvni pohled blizko.
Pravé duvtipné spojeni ¢asto odlehlych oblasti lidské praxe vSak méni zabéhnuté
poradky. Jedno takoveé protnuti pfedstavuje diplomova prace Jany Hrzinove, ktera se
vénuje vyuZziti gamifikace v muzejnictvi. Gamifikace samotna dnes patfi ke
klasickemu repertoaru technik ovliviiovani lidského chovani smérem k vétsimu
zapojeni hrace do reSeni nehernich problémdu. Ostatné Komenského heslo "Uceni
hrou" je prikladem takoveéhoto principu avant la lettre.

Hrzinova v praci velmi pékné nejdfive vymezuje prvky gamifikace, hlavné v oblasti
motivaci a herni mechaniky. Nasledné se vénuje vymezeni oblasti kulturniho dédictvi
a prikladnym pfipadovym studiim z jeji gamifikace. Samotné jadro prace ale spociva
v navrhu vyuZziti gamifikace a prostredkt Location Based Service v procesu



"zmuzejnéni” jinak nemuzejniho prostoru jakym je mésto a specialni mista v ném
spojena s univerzitnim prostredim. Navrhuje spravné koncept takovéto "hry" i herni
mechanismy, které by vyuzila - prakticky by bylo mozné ihned zacit projekt budovat.
Diplomova prace splriuje vSechny nalezitosti a navrhuji ji klasifikovat jako vybornou.
U obhajoby bych byl rad, pokud by diplomantka odpovédéla na otazku, zda hodla
nastinény projekt i realizovat?*

Vybér informacnich pramenti:

Bez vyhrad.

Stylisticka a gramaticka uroven prace:

Bez vaznéjSich vyhrad, ale vyskytuji se zbyteCné gramatické chyby a pfeklepy
Formalni a graficka uprava prace:

Bez vyhrad, ale téma gamifikace mi evokuje moznost zavedeni grafickych pfiloh
nebo obrazkd, jiné zalezitosti bych presunul do pfiloh (napf. s. 80 az 89), jisté

obrazova pfiloha mohla ozivit praci. Toto by asi bylo jiné, kdyby autorka realizovala
projekt pro FF. Respektuji vSak pojeti autorky.

Zaver:

PfedloZenou diplomovou praci doporucuji k obhajobé a hodnotim pfes celkem
drobné mé pfipominky stupném vyborné.

V Praze dne 23.5. 2013 Richard Papik, v.r.



