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Prace se&nuje aktualnimu tématu pivacove hry a jejich moznosti vyuziti jako v§ovaciho,
dokumentujiciho néstroje a otevira problémy s figjené, zejména otazkuémwosti zpracovani”.
Po formalni strance je prace zpracovarehfedrt az na par feklepi a chylgjici tecky v
poznamkach podarou. Vyznam#jSi chybou jsou nespréa¥mitované elektronické zdroje v
bibliografii.

Styl textu se podoba zti castic¢lanku veasopise o piitacovych hrach a trpi neduhy podobnych
recenzi - na jakési "dojmologii" vystawmi argumenty, nereflektovanim pajmNagiklad kdyz se
mluvi o "vysSi realistinosti hry” (str. 12) "grafickéipmérenosti hry” (str. 41) apod. (co je to
"ptiméienost” a "vysSi realistost"?), vyroky typu "kniha a divadlo neposkytndivatelovi
takovou interaktivitu jako potacova hra” (str. 17) - v praci se autor nezamysli tivad Ze jsou
formy divadla a knih, které&eo takoveho umatji, ani nad tim co to ona interaktivita znamena,
ani nad tim jestli jsme opravdu vSichni "uzivatdi¢adla a knih" a pokud ano, tak jak. Objevuji se
silné vyroky o tom, Ze knizni medium stagnuje ainiagtejny typ zdbavy od osmnactého stoleti,
bez toho aniz by se autor pokusil&akou hlubsi reflexi, nebo vystleni - co to napiklad
znamena "stagnace meédia"? Argumenty tak mnolidgld znan¢ naivre a nepeswdéive -
zejména bych uvedl jeden moment - kdy z textuymdnl Ze hra GTA by se #a spojovat s

n¢jakou vaznou socialni kritikou.dkdy jsem se neubranil podeni, Ze na konci odstavce uvidim
tabulku s procentovym hodnocenim a klady a zapaky gcasopisuScore.

Na druhé strahautorovy nelze ugt snahu zhodnotitdkteré sodasné diskuse o piiacovych
hrach a pouzit k tomu na bakiskou praci porrné rozsahlou zahrati literaturu, coz vnimam
jako plus dané prace.

Ze nej¥tSi nedostatek povazuji vyhnuti se problému higtasti, otazce co to je historigélvec.
Zda se jakoby podle autora existovatgaka pravdiva, idealni historicka sktitest, kterou pak
raizné dokumentyifiblizuji Iépe a ®které hife. Stanovisko, které bylo naivni jiz v antice bietza
to ngjak problematizovat. Zejména protoze by pak préoe/mrela v zagru spiSe banaé "ano je
dobré hry pouzivat k p@eni o historickych udalostech” .

Mozna by také stalo za to se zamyslet nad problétmenmezigenekai digitalni propasti - totiz
pro které generace opravduibe byt hra typu JFK pro svoje ovladani pouzita jajokovy nastroj.

Vzhledem k vyhradam navrhuji hodnoceni mezi 2-3i@qdibéhu obhajoby.



