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Okruhy hodnoceni diplomové prace:
A) Formalni kritéria

Formalni struktura a Gprava prace, uplnost povinnych ¢asti prace, gramaticka a stylisticka
stranka, korektni a jednotné uvadéni zdroju.

Hodnoceni (0-10 bodt): 10

Pripominky a komentare:
Na str. 13 se 1i§1 formatovani poznamek pod ¢arou (v el. verzi prace).

B) Struktura prace
Jasné formulovani problému, vymezeni cile a jeho soulad s obsahem prace, celkova koncepce
a struktura prace, adekvatnost postupu a navaznost jednotlivych casti prace.

Hodnoceni (0-10 bodt): 10

Pripominky a komentare:

Navaznost jednotlivych kapitol je neproblematicka, vymezené cile jsou jasné a souzni

s obsahem préace.

Ve své podstaté ocenuji strukturu prace a jeji témeét taxonomickou povahu (naptiklad

v kapitole o povaze vypravéni, atd.), coz vede k jasné€ a prehledné koncipovanému textu.

C) Rozbor tématu
Identifikovani a vysvétleni zékladnich pojmt a koncepci, rozsah a relevantnost pouZzité
literatury, Urovein prace s odbornou literaturou, adekvatnost vykladu pouzitych texta.

Hodnoceni (0-10 bodi): 8

Pripominky a komentare:

Ve své podstaté mam k praci jednu obsahovou vytku: pokud be. Jindfich Pavlasek piSe

o videohréch, chybi mi obs$irng;si tematizace vztahu novych médiich a videoher, respektive,
ze obsirné€jsi nastinéni povahy simulace, virtudlniho prostoru ¢i interakce v kyberprostoru.
Odkazy na videohry jsou ,;roztrousené“ v celé praci, ale chybi jednozna¢ny a koherenntni
ramec, jak k nim pfistupovat. Napiiklad by se mi zdalo vhodné, aby se autor inspiroval

u odvétvi tzv. ,,Game studies®, coz je obor, ktery se rapidné rozsifuje, coz pon¢kud vyvraci




tvrzeni, ze ,,videohry, tedy hry ulozené v digitdlnim médiu, napt. hry pocitacové, mobilni a
konzolové, se zpravidla nepokladaji za hodné akademického zajmu* (str. 2)

Moje poznamka ma vsak i dalsi diivod, pokud be. Pavlasek pise, Ze ,,hra je jev na médiu
castecné nezavisly, transmedidlni (str. 3), myslim, Ze povaha transmediality nutné
neznamena nezavislost na médiu, kdyz o neékolik fadkt predtim se docitdme, ze videohry
jsou hry ulozené na digitalnim nosici.

V tomto ohledu pak ¢astecné vypadava onen odkaz na ,,vyjadiovaci prostiedek®, chapu, ze
be. Pavlaskovi se jedna zejména o rovinu vypravéni a ptibéhu, rovina interpretace je
analyzovana zna¢né stru¢n¢, ale i ono zminéni, Ze ,,herni pravidla se tedy na jedné strané
mohou podilet na vypravéni, ale samy o sob¢ zaroven vyjadiuji dal$i vyznamy, které ve
vypravéni byt nemuseji. Divodem je povaha hernich pravidel: konstruuji pro nas fikéni svét,
jehoz pravidla musime ptijmout, pokud si chceme zahrat. V pravidlech je pak ulozeno, co je
vyhodné, nevyhodné, co je zddouci atd. Snadno tak mlize dojit k situaci, v niz vypraveéni
explicitné ¢i v nardzkach odkazuje na velké myslenky (napf. na rasismus jako systémovy
problém, na potiebu brat kazdy lidsky zivot jako hodnotny), ale hrac je svym

hranim popira (stfili vSechno na potkani)* (str. 50). To je pravé moment, kde by se mélo
explicitné zacit uvazovat o videohie jako vyjadifovacim prostfedku v tom smyslu, Ze je
mozné ji nahlizet jako kulturni artefakt, jako priasecik rtiznych typl intencionality.

D) Aspekt originality
Vlastni autorskd analyza feSené¢ho problému, schopnost samostatné a tvoiivé uvazovat
a navrhovat feSeni, vlastni argumentacni a formulac¢ni uroven.

Hodnoceni (0-10 bodti): 9

Pripominky a komentare:

Prace je bezpochyby origindlni, chybi mi vSak §ir§i zapojeni modernich teorii, pfeci jen
vénovat bezpocet stran analyze vypravéni podle Bremonda je, podle mého ndzoru, spiSe
redundantni, vzdyt diplomant sdm upozoriiuje na fakt, ze Bremondiv koncept je znaéné
abstraktni, z ¢ehoz vyplyvé fada problémt.

E) Vyznam prace
Formulovani jasnych a zdlvodnitelnych zavéra, adekvatnost a tplnost splnéni cilt prace,
celkové odbornd urovei a piinos prace.

Hodnoceni (0-10 bodt): 9

Pripominky a komentare:
Diplomant jasné a zfeteln¢ formuloval téma prace; diplomova prace odpovida kladenym
narokiim.




Otazky na obhajobu:

,Pokud fik¢ni svét piejima néco ze sveta aktualniho, prochazi tento prvek ,,zfikénénim*,
nebot’ v jednom svété spolu mohou byt v kontaktu pouze prvky stejného radu* (str. 24).
Situace mi neptijde tak neproblematicka; prosil bych o stru¢né vyjasnéni ,,zfikénéni*

v ptipad¢ videoher.

,Hra se od jinych prostfedkl vyjadieni 1isi tim, ze ma nejisty pribéh. Neni mi jasné,

jaky presné bude vysledek hry, ale vim, ze bude spravedlivy, protoze je podiizeny pravidliim,
at’ uz skute€nym nebo napodobovacim, a vim, Ze pokud prohraji, nic mi nehrozi* (str. 14).
Opravdu je zde vhodné pouzit pojem spravedlnosti? Ktery je jeSté v tomto kontextu uchopen
znacné subjektivné.

Soucet bodu (0-50 bodit): 46

Celkové hodnoceni (znamka)*: 1

Hodnotici stupnice:

50-40 bodti: 1 — vyborné¢

39- 25 bodii: 2 — velmi dobie
24- 15 bodi: 3 — dobie

14-0 bodii: 4 — nedostate¢né

* V ptipad¢, ze nektery z okruht hodnoceni A), B), C), D) je hodnoceny po¢tem bodt 0,
prace je klasifikovana znamkou 4.
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