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1. VZTAH SCHVÁLENÝCH TEZÍ A VÝSLEDNÉ PRÁCE
 
(„kliknutím“ zakřížkujte vybrané hodnocení) 

  Odpovídá 

schváleným 

tezím 

Odchyluje se od 

tezí, odchýlení je 

v práci 

zdůvodněné a je 

vhodné 

Odchyluje se od 

tezí, odchýlení je 

v práci 

zdůvodněné, ale 

není vhodné 

Odchyluje se od  

tezí, odchýlení není 

v práci zdůvodněné 

a není vhodné 

Neodpovídá 

schváleným 

tezím 

1.1 Cíl práce      

1.2 Technika práce      

1.3 Struktura práce      

 

KOMENTÁŘ (slovní hodnocení vztahu tezí a práce, případně konkrétní popis hlavních výtek) 

Diplomová práce v zásadních ohledech odpovídá schváleným tezím, dílčí změny autor uspokojivě odůvodňuje 

v úvodu práce. Oproti tezím se ale výrazně zúžil materiál pro analýzu z devíti her série Total War na pouhé tři. 

Ačkoliv tato redukce má svoje praktické důvody a potenciálně může vést k detailnější analýze, bylo by vhodné, 

aby autor takový krok explicitně vysvětlil v textu diplomové práce. 

 

2. HODNOCENÍ OBSAHU VÝSLEDNÉ PRÁCE 

Vyplňujte číslicí na škále 1 – 2 – 3 – 4 – 5 (výborné – velmi dobré – dobré – dostatečné – nedostatečné) 

  Hodnocení známkou 

2.1 Relativní úplnost zpracované literatury ke zvolenému tématu 3 

2.2 Schopnost kriticky vyhodnotit prostudovanou literaturu a aplikovat ji 4 

2.3 Úroveň zpracování materiálu, resp. zvládnutí techniky empirického výzkumu 4 

2.4 Schopnost sestavit a použít soubor metod přiměřený cíli 4 

2.5 Původnost práce, přínos práce k rozvoji oboru 2 

 

KOMENTÁŘ (slovní hodnocení obsahu výsledné práce, případně konkrétní popis hlavních výtek)  

Autor předkládá rozsáhlou diplomovou práci o reprezentaci historických událostí, jejíž největší slabinou je 

nahodilý výběr teoretických konceptů, s kterými autor nepracuje dostatečně kriticky. Diplomová práce postrádá 

jasnou linii, často se zbytečně zdržuje u nepodstatných detailů, které jsou jen vzdáleně spojeny s tématem práce 

(např. e-learning). Na druhou stranu pak v práci chybí relevantní texty k reprezentaci historie v počítačových 

hrách, např.:  

Groot, Jerome de. 2006. “Empathy and Enfranchisement: Popular Histories.” Rethinking History 10 (3): 391–

413. 

Gish, Harrison. 2010. “Playing the Second World War: Call of Duty and the Telling of History.” Eludamos. 

Journal for Computer Game Culture 4 (2): 167–80. 

Winnerling, Tobias. 2014. “The Eternal Recurrence of All Bits: How Historicizing Video Game Series 

Transform Factual History into Affective Historicity.” Eludamos. Journal for Computer Game Culture 8 (1): 

151–70.  

Zevrubný úvod do teorie (počítačových) her sice odkazuje k řadě odborných textů, zřídka však dochází k jejich 

kritické reflexi, např. co se týče Huizingova magického kruhu. Ani spor ludologie a naratologie, při jehož 



rekapitulaci se autor dostává nejblíže ke kritickému uchopení teorie herních studií, které nezbytně patří k odborné 

práci na úrovni magisterské práce, není dostatečně zhodnocen v ohledu na jeho důsledky pro téma práce. 

Nekritické zacházení s teorií se opakuje i v dalších částech, např. u Wolfovy diskutabilní typologie žánrů, nebo 

Chapmanovy práce na téma historické reprezentace. Autor prezentuje studium historie jako relativně jednolitou 

disciplínu a nijak nereflektuje alternativní metodologie jako např. Alltagsgeschichte nebo francouzskou školu 

Annales nebo další možné přístupy ke kolektivní paměti a populární historii. 

V některých ohledech autor pracuje se zastaralými daty nebo svá tvrzení o stavu počítačových her dostatečně 

nepodkládá. Výroky jako "Zatímco v USA je silná tradice hraní na konzolích, v kontinentální Evropě dominuje 

hernímu průmyslu počítač." (str. 8) nebo "V minulosti byl tento typ strategií velmi oblíben." (str. 43) musí mít 

oporu ve výzkumu, nelze je konstatovat jako obecně uznávaný fakt. Autor nekriticky přejímá genderové 

stereotypy o žánrech, za femininní označuje romance a komedie, za maskulinní považuje horor a akční žánry. 

Intermediální přesahy práce a komparace počítačových her, filmu, televize a literatury stojí na zavádějících 

tvrzeních, např. "Ze všech médií má nejvíce společného s počítačovými hrami film, TV a literatura." Na základě 

jakých kritérií vynáší autor tento soud? Nemá drama (divadelní) v některých ohledech blíže k hrám než výše 

zmíněná média? Autorovo chápání literatury je značně zastaralé a strukturalistické a navozuje dojem 

technologického determinismu upřednostňujícího médium hry na úkor ostatních mediálních technologií. Autor 

např. o literatuře tvrdí, že "Umožňuje tedy číst pouze jeden význam, který je v textu obsažen, a nedovoluje různé 

výklady […] jako např. hra ve své interaktivitě." Literární teoretici jako Roland Barthes přitom poukazují na 

polysémii literárních textů už od 60. let 20. století. I samotná teorie recepce, která předpokládá různá čtení, 

vznikla v kontextu literární teorie (viz kostnická škola, především Wolfgang Iser a Hans Robert Jauss). 

Samotný výběr materiálu je diskutabilní a přínos komparitivního designu empirické části práce není dostatečně 

vysvětlen. I v tomto ohledu by práci prospěla jasnější struktura a cíl, zhodnocení reprezentace historických 

událostí v sérii Total War by totiž bylo přínosné samo o sobě. Srovnání s jedním filmem, jedním televizním 

seriálem a dvěma knihami je velmi selektivní. Samotný postup analýzy je intuitivní a postrádá oporu 

metodologické literatury o analýze počítačových her, jako vodítko mohla posloužit např. příručka Clary 

Fernández-Vary Introduction to Game Analysis. Empirická část je tak bohužel velmi deskriptivní. Dotazníkové 

šetření je zajímavým bonusem celé práce, ale také mu chybí metodologické zakotvení. Autor usiluje o nemožné, 

když mluví o vytvoření demografického profilu hráčů série Total War na základě nereprezentativního vzorku 

osmi respondentů. Vyhodnocení dotazníků je pouze na dvě stránky a není dostatečně propojeno s analýzou 

historické reprezentace. 

 

3. HODNOCENÍ KONEČNÉ PODOBY VÝSLEDNÉ PRÁCE 

Vyplňujte číslicí na škále 1 – 2 – 3 – 4 – 5 (výborné – velmi dobré – dobré – dostatečné – nedostatečné) 

  Hodnocení známkou 

3.1 Logičnost struktury práce, podloženost závěrů  4 

3.2 Zvládnutí terminologie oboru 3 

3.3 Funkčnost, úroveň, přiměřenost poznámkového aparátu 3 

3.4 Dodržení citační normy (pokud se v textu opakovaně objevují pasáže přejaté 

bez udání zdroje, hodnoťte stupněm 5. Pokud v textu zjistíte přejaté pasáže 

vydávané autorem neoprávněně za vlastní zjištění, nedoporučte práci 

k obhajobě a ve „zdůvodnění v případě nedoporučení“ navrhněte, aby 

s autorem/kou bylo zahájeno disciplinární řízení.)  

4 

3.5 Jazyková a stylistická úroveň práce (pokud je opakovaně porušována platná 

kodifikace pravopisné normy, hodnoťte stupněm 5) 

4 

3.6 Oprávněnost a vhodnost příloh, grafická úprava 3 

 

KOMENTÁŘ (slovní hodnocení podoby výsledné práce, případně konkrétní popis hlavních výtek)  

Největší slabinou práce je její nepřehledná strutktura. Úvod je příliš šíroký, zatímco zpracování reprezentace 

historie by si zasloužilo více prostoru. V důsledku se tak práce dostává k jádru problému až na straně 24. 

Předchozí části rozebírají různé koncepty z herních a mediálních studií, které se ne vždy relevantně vztahují 

k tématu. I v dalších kapitolách autor přeskakuje z tématu na téma a nedaří se mu předložit konzistentní odborný 

text, např. z reprezentace historie se autor přesouvá k sociologii hráčů a pak se vrací znovu k reprezentaci 

historie, i když tentokrát v jiných médiích než v počítačových hrách. Ačkoliv autor mluví o třech dalších médiích 

vedle počítačových her, vztah televize a reprezentace historie v textu není vysvětlen, implicitně se tedy směšuje 

reprezentace historie ve filmu s reprezentací v televizi. I empirická část diplomové práce má nefunkční strukturu. 

Nejdříve autor popisuje hru, pak historiografii dané události, která je zachycena ve hře, pak reprezentaci mimo 

hru a až v závěru reprezentaci ve hře. Proč není deskripce hry spojena přímo s analýzou reprezentace, když jsou 

tyto dvě oblasti propojené? 



Po jazykové stránce se autor dopouští vágních formulací jako "Jevem, jenž je pro tuto práci přínosný, je válka." 

(str. 6). Odborný styl místy ustupuje na úkor stylu publicistického "mistrovsky zvládnuty dobové prvky", "jistou 

dávku zvířecích instinktů" (str. 30). Autor chybuje v psaní interpunkce, především před vedlejšími větami 

uvozenými slovním spojením "jako je". Autor nejednotně pracuje s citační normou, někdy používá název díla, 

v jiných případech příjmení autora a rok, v dalších případech iniciálu a příjmení a rok nebo příjmení bez roku 

vydání. I umístění odkazů není jednotné, odkazy stejného typu se občas objevují ve větě, jindy za větou. 

V ludografii chybí některé herní tituly zmíněné v diplomové práci, např. World of Warplanes. Obrazové přílohy 

by si zasloužily alespoň stručný popis přímo v sekci příloh, v současné podobě musí čtenář hledat vysvětelní 

obrázku v hlavním textu diplomové práce. Anglické summary je na velmi nízké jazykové úrovni a obsahuje velké 

množství gramatických chyb. 

 

4. SHRNUJÍCÍ KOMENTÁŘ HODNOTITELE/KY (celkové hodnocení výsledné práce, její silné a slabé 

stránky, původnost tématu a závěrů apod.)  

Autor předkládá rozsáhlou diplomovou práci, její široký záběr jí ale v důsledku škodí. V eklektickém mixu 

různých konceptů a pohledů na téma historické reprezentace a počítačových her obecně se čtenář snadno ztratí i 

kvůli tomu, že prezentovaná teoretická východiska nejsou dostatečně kriticky reflektována a provázána do 

jednolitého odborného textu. Samotná empirická analýza postrádá metodologické ukotvení a je spíše intuitivní a 

deskriptivní než opravdu analytická. Navrhuji hodnotit známkou dobře.  

 

5. OTÁZKY NEBO NÁMĚTY, K NIMŽ SE PŘI OBHAJOBĚ DIPLOMANT(KA) MUSÍ VYJÁDŘIT: 

5.1 Historické události jsou reprezentovány i v jiných žánrech, jako jsou střílečky. V jejich podání je 

jednodušší zachovat fakticky správný průběh událostí, protože jsou často lineární, co se týče jejich 

příběhu. Myslíte si, že kvůli tomu mohou vyvolávat větší pocit historické věrnosti mezi svými hráči? 

5.2 Je historická věrnost redukovatelná na faktický průběh událostí? Jak byste označil hráčský dojem, že hra 

věrně simuluje historii a umožňuje prozkoumávat alternativní scénáře, které působí srovnatelně 

realisticky jako skutečný historický průběh události? 

5.3 Tzv. sekundární prameny jako autentické historické předměty jsou důležitou součástí her s 

dokumentárním potenciálem (např. Valiant Hearts: The Great War) a mohou korigovat historické 

nepřesnosti způsobené hraním. Jaký význam mohou mít ze vzdělávacího hlediska? 

5.4       

 

 

6. NAVRHOVANÁ ZNÁMKA („kliknutím“ zakřížkujte vybrané hodnocení)  

  

výborně  – velmi dobře  – dobře  – nedoporučuji k obhajobě  
 

ZDŮVODNĚNÍ V PŘÍPADĚ NEDOPORUČENÍ 

      

 

 

Datum:                                                                      Podpis: ……………………………….. 

 

 

Hotový posudek vytiskněte, podepište a odevzdejte ve dvou kopiích na sekretariát příslušné katedry. Posudek 

nahrajte do SISu ve formátu PDF/A, nebo jej zašlete sekretářce příslušné katedry, která jej do SISu nahraje 

v zastoupení. Nevkládejte do SISu naskenované posudky s podpisem. V SISu musí být posudek bez podpisu.    

 


