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(vysvétlivky hodnoceni: A = vyborny vykon prPevyS8ujici dand kritéria, B = nadpridmérny vykon s
minimem chyb, C = prtimérny vykon s pFijatelnym poCtem chyb, D = pFijatelny vykon s vétSim poCtem
chyb, E = vykon vykazujici minimdlIni naplnéni kritérii, F = nep Fijatelny vykon)

Doporudeni:

Vlastni slovni hodnoceni teoretické diplomové prdce obsahuje odstavec shrnujici obsah prdce a jeji
zavery; rozvadi detailnéji hodnoceni dilCich kritérii uvedenych vy Se, zejména zdtivodnéni znédmek D, E,
F; vyzdvihuje pfednosti prdce, zvlaSté v pfipadé hodnoceni A, B; formuluje otdzky, k nimZ se
student/ka musi pfi obhajob€ vyjadFit; na zdvér uvddi jednoznalné vyjdadFeni, zda autor prokdzal Ci



neprokdzal schopnost samostatné tvirci Cinnosti ve své oblasti vyzkumu, zda jeho prdce splfiuje Ci
nesplfiuje poZadavky standardné kladené na diplomové prdce, zda vedouci/oponent prdci doporucuje
Ci nedoporuluje k obhajobé a jakou zndmku navrhuje. Slovni hodnoceni md typicky rozsah 1
normostrany; v pFipadé prdce bez vytek miiZe byt i kratSi. U praci, kde neni co vytykat, je namisté
poloZit doplfiujici otdzku ve smyslu, kam by uchaze¢ pokraCoval v dal8im vyzkumu.

Vlastni slovni hodnoceni teoretické diplomové prace:

Veronika Svecova se ve své préci zabyva pro audiovizualni um&ni a média zasadni oblasti, pFinos jeji
prace ke studiu je tedy neoddiskutovatelny. PFehledné& vyklada historii herniho uméni (tzv. game
artu) a klade ho do juxtapozice s diléim proudem v souGasném uméni, ktery je v dialogu s
videohernim médiem/estetikou. V zav€ru pak rozpracovava Styfi hlavni témata, ktera oba svéty
spojuji a naznaCuje tak moZnou dalSi trajektorii vyvoje uméni, které z herniho svéta vychazi a
akcentuje generaCni i metodické rozdily. Zvolend metoda je z hlediska malého teoretického ukotveni
oboru a jeho neprobadanosti zcela dostaduijici, Svecova ve své praci postihla hlavni teoretické texty
vénujici se prlseGiklim her a audiovizudlniho uméni, zarovei je odpovédné cituje. Men§i nedostatky
ma bibliograficky aparat v dil€ich bodech (napF. role-playing a materialni aspekty) analyzy, kde by
bylo vhodné vlastni autorinu interpretaci doplnit o dal$i zdroje at uZ z umélecké nebo herni
literatury. Dle mého nazoru by napFiklad fenomenologicka perspektiva mohla napfiklad interpretaci
dél, ktera pracuji s avatary, jeSté vice roz8iFit a upozornit na jejich specificky herni Gasti.

Historiograficka struktura prace v€etné zavérefné syntézy je zcela vhodna a Gtenafe zevrubné uvadi
do tématu, ocefiu;ji, Ze jsou popisné Casti doplnény o analytické vloZky jiZ b&hem prvnich dvou
kapitol, nechybi ani umélecky a herni kontext, byt s nékterymi tvrzenimi pFfedev§im o hernim svété
by Slo polemizovat, pFestoZe jsou autorkou podany jako jednoznaCné pravdy.

Nejslab8i Gasti prace je pak jeji jazykova stranka. Kromé Fady pFeklepl a pravopisnych chyb (napF.
chybéjici Sarky v souvétich) je to pFedevSim stylistika. Kromé& Fady anglicismU a novotvar(l (véetné
misty Spatného sklofiovani) prace trpi pFili§ sloZitymi souvétimi, nesourodym stylem (v némZ se
micha akademicky sloh s témé&F hovorovymi vyrazy), Fada mist neni na prvni pfeGteni vyznamové
zcela srozumitelna. Ve vysledku to ale nijak nebrani pochopeni prace a jeji teoretické zaméry sniZuje
pouze minimalné.

Prace Veroniky Svecové tak splfiuje kritéria kladena na zavére&né bakalaFské prace a doporuduiji ji k
obhajobé& se znamkou B.

Naméty na moZnou diskuzi:

1. PFedstavuje uméni v kontextu videoher subverzivni prvek? Prace se na mnoha mistech tvafi,
Ze ano, ale tato perspektiva nikdy neni zcela rozpracovana.

2.V zéavéru autorka navrhuje nékolik scénarul budouciho vyvoje a vyjadFfuje podezFeni, Ze
vyuZiti videoherni estetiky nemusi zéviset na zalib& umélcl/umélkyi ve videohrach ale pouze
na estetické volb&. Ktery z moZnych scénafu je podle ni pravdépodobngjsi? Kde je hranice
mezi videohrami jako formalnim dialogem a videohrami jako estetickym prvkem v
uméleckych dilech?

3. PFedstavuje videoherni um&ni n&jaky trend i v ramci Ceské republiky? Jak moc se v tomto
podobd zahrani€i, resp. uvddénym umélclim a umélkynim?
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