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Hodnoceni obsahu a vysledné podoby teoretické diplomové prace:

Vhodnost zvoleného cile @ PriStUPU PraCe.....ccciiiiiieciiiie et e e e s saaaeee s D
Relativni Uplnost zpracované literatury ke zvolenému tématu.......cccocvveveeeeieiiiiniiiciiiinieeeeeeen, C
Schopnost kriticky vyhodnotit a pouzit odbornou literaturu...........cooceveiveveieeeeeeiiiieccirreeee. D
Logi¢nost struktury prace, souvislost jejich kapitol a jejich proporce......cccoceeveceveeeicvceeecennen. E
Jazykova a stylistickd Uroven Prace......cuee i C

DodrZeni citacni normy (pokud se v textu opakované vyskytuji prejaté pasaze bez udani zdroje, prace
nemuze byt doporucena k 0bhajob@) ........ooouiiiiiieieeece e e e C

Obrazové prilohy v dostatecném rozsahu, oprdvnénost a vhodnost pfiloh, graficka uprava

........................................................................................................................................................ B
Plvodnost prace, prinos K rozvoji ODOIU.........cuuiiiiiiiiiiic e e C
Celkové hodnoceni diplomoVEé Prace (A-F) ..cceeeeeeeiiiiiiiieecrceiesrereecceeneceseseeeeeeensssessessesesnnannes D

(vysvétlivky hodnoceni: A = vyborny vykon prevysujici dand kritéria, B = nadprimérny vykon s
minimem chyb, C = prdmérny vykon s prijatelnym poctem chyb, D = prijatelny vykon s vétsim poctem
chyb, E = vykon vykazujici minimdlIni naplnéni kritérii, F = neprijatelny vykon)

Doporuceni:

Viastni slovni hodnoceni teoretické diplomové prdce obsahuje odstavec shrnujici obsah prdce a jeji
zavery; rozvddi detailnéji hodnoceni dil¢ich kritérii uvedenych vyse, zejména zdlvodnéni zndmek D, E,
F; vyzdvihuje pfednosti prdce, zvldsté v pfipadé hodnoceni A, B; formuluje otdzky, k nimZ se
student/ka musi pfi obhajobé vyjdadrit; na zdavér uvddi jednoznaéné vyjdadreni, zda autor prokdzal ¢i
neprokdzal schopnost samostatné tvirci Cinnosti ve své oblasti vyzkumu, zda jeho prdce splriuje Ci
nesplriuje poZadavky standardné kladené na diplomové prdce, zda vedouci/oponent prdci doporucuje
Ci nedoporucuje k obhajobé a jakou znamku navrhuje. Slovni hodnoceni md typicky rozsah 1
normostrany; v pfipadé prdace bez vytek mizZe byt i kratsi. U praci, kde neni co vytykat, je namisté
poloZit doplinujici otdzku ve smyslu, kam by uchazec pokracoval v dalsim vyzkumu.



Vlastni slovni hodnoceni teoretické diplomové prace:

Prace Jana Knota detailné mapuje historii hudby ve videohrach a pocitacovych hrach. Autor pracuje
s relevantni literaturou a nashromazdil ctyhodné mnozstvi informaci a znalosti o tomto oboru. Jsem
velmi rad, Ze dané téma otevrel a Ze na FAMU vznikla takova bakalarska prace. Obzvlast ¢asti o
soucasné skladatelské praxi jsou poucené a pfinosné. Jako akademicky text ma vsak prace jisté
nedostatky. Tim nejvyznamné;jsim je podle mé jeji nevyjasnéna struktura. Text plsobi velmi
utrzkovité a nesouvisle kvili velkému mnozZstvi prikladd, které jsou jen zbézné popsany. Nikde navic
neni vysvétleno, jak autor dané priklady vybiral. Stejné tak neni uveden ani zdroj Zanrovych kategorii.
Uvod a zavér nabizeji pouze subjektivni hodnoceni tématu (hudba se ,zlepsila“, str. 85), ale
nezasazuji praci do rdmce existujici literatury ani nesyntetizuji prezentované poznatky.

Co se tyce samotného obsahu, je vidét, Ze autor si je jistéjsi v obdobich blizsich souc¢asnosti, nebot

v pasazich o 70. a 80. letech je vice faktickych chyb, z nichz nékteré uvadim: V 70. letech ve hrach
témér neexistovaly zvukové ,,soubory” (str. 12). Zvuk byl soucasti souvislého kédu hry. Pasaz o 70.
letech také nedostatecné rozliSuje mezi vyvojem v oblasti arkadovych automatd, jez byly drazsi a
mohly obsahovat vyspélejsi technologie, a v oblasti domacich pocitact a konzoli. V 80. letech se jiz
davno nevytvérela hudba , kombinovanim tranzistord, kondenzatord a rezistort” (str. 18), nebot
herni platformy jiZz obsahovaly dedikované zvukové Cipy nebo byl zvukovy vystup ovladan pfimo
pomoci CPU ¢i jiného integrovaného Cipu. K herni ekonomické krizi roku 1983 je tfeba dodat, Ze
zasahla pouze v USA, naopak v Evropé (obzvlast v Britanii a Spanélsku) a v Japonsku herni pramysl
prosperoval, coz vysvétluje i ,,invazi“ Nintenda na americky trh od poloviny 80. let. Pfibéh o, krizi“ se
bohuzel siti kvali tomu, Ze mnoho lidi ¢erpa pouze z americkych zdroja, které se pfilis neobtézuji
vykladat historii z jinych ¢asti svéta. Velky nardst Zanrd her v 90. letech (str. 45) neni doloZen
relevantni literaturou a jedna se nejspi$ o autorovu domnénku. Z uvedenych her témér vsechny
zapadaji do zanr(, které existovaly jiz dfive, snad s vyjimkou PaRappa the Rapper a Vib-Ribbon.
Vétsinu téchto nepresnosti bylo mozné eliminovat zapojenim vice zdroju o historii her (nejen herniho
zvuku a hudby).

Jazykové a stylisticky je prace na solidni Urovni, jen je zaraZejici opakované pouZiti slova ,revoluc¢ni”
(zpravidla o technologiich). Akademicka prace by se méla pokouset o pokud mozno nestrannou
analyzu objektu zkoumani, avsak glorifikujici oznaceni ,,revolu¢ni” evokuje spiSe slovnik marketingu.
Obrazovy doprovod i videopfilohy jsou vhodnym rozsifenim prace.

Prace celkové doklada autorovu orientaci v problematice a jeho nadseni pro téma, avsak kvl
nékolika koncepcnim, faktickym a formalnim nedostatkdim ji navrhuji hodnotit stupném D.




