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Hodnoceni obsahu a vysledné podoby teoretické prace

Vhodnost zvoleného cile a pfistupu prace: B

Relativni Uplnost zpracované literatury ke zvolenému tématu: B

Schopnost kriticky vyhodnotit a pouZit odbornou literaturu: B

Logi¢nost struktury prace, souvislost jejich kapitol a jejich proporce: B

Jazykova a stylisticka uroven prace: C

DodrZeni cita¢ni normy (pokud se v textu opakované vyskytuji prejaté pasaze bez udani zdroje, prace

nemuze byt doporucena k obhajobé) : B

Obrazové prilohy v dostatecném rozsahu, opravnénost a vhodnost pfiloh, graficka Gprava : C

Plvodnost prace, prinos k rozvoji obor: C

Celkové hodnoceni prace (A-F) C

(vysvétlivky hodnoceni: A = vyborny vykon prevysujici dand kritéria, B = nadprimérny vykon s
minimem chyb, C = priimérny vykon s pfijatelnym poctem chyb, D = prijatelny vykon s vétsim poctem
chyb, E = vykon vykazujici minimdlni naplnéni kritérii, F = nepfrijatelny vykon)

Doporuceni:

Viastni slovni hodnoceni teoretické prdce obsahuje odstavec shrnujici obsah prdce a jeji zdavéry;
rozvddi detailnéji hodnoceni dil¢ich kritérii uvedenych vyse, zejména zdivodnéni zndmek D, E, F;
vyzdvihuje prednosti prdce, zvldsté v pripadé hodnoceni A, B; formuluje otdzky, k nimzZ se student/ka
musi pri obhajobé vyjadrit; na zdvér uvadi jednoznacné vyjddreni, zda autor prokdzal Ci neprokdzal
schopnost samostatné tvirci ¢innosti ve své oblasti vyzkumu, zda jeho prdce splriuje ¢i nesplnuje
poZadavky standardné kladené na diplomové prdce, zda vedouci/oponent prdci doporucuje Ci
nedoporucuje k obhajobé a jakou zndmku navrhuje. Slovni hodnoceni mad typicky rozsah 1
normostrany; v pripadé prdce bez vytek mizZe byt i kratsi. U praci, kde neni co vytykat, je namisté
poloZit doplnujici otdzku ve smyslu, kam by uchazec pokracoval v dalsim vyzkumu.
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Vlastni slovni hodnoceni teoretické prace:

Bakalarska prace Klary Skfenkové ma nelehké, nicméné aktudlni a prozatim nedostatecné zpracované
téma — snazi se shrnout a zanalyzovat, v kterych konkrétnich aspektech ma urcity druh pocitacovych
her filmové kvality a jak konkrétné se v nich tyto filmové aspekty tvlrcéim zplsobem vyuZivaji. Téma
je nelehké primarné vzhledem k jeho siti. V ramci konzultaci jsme se s Klarou snaZily dospét k jeho
uzsimu vymezeni, aby bylo viibec mozZné takto komplexni téma zpracovat, ale pfitom prinést i néjaké
relevantni zamysleni na obecnéjsi roviné. Coby funkéni cesta se ukazalo zuzeni na problematiku
sdilenych rys mezi filmem a hrami na poli audiovizualniho vypravéni pribéhu, konkrétnéji se pak
autorka zaméfila predevsim na oblast herectvi (hlasového a vizualniho prostfednictvim motion
capture), vyuzivani filmové natocenych sekvenci v rdmci tzv. cinematics v hrach a oblast celkové
narativni struktury. Pro dvé pfipadové studie si vhodné zvolila hry The Last of Us a Death Stranding
predstavujici svétoznamé a velice vlivné priklady ,filmovych her”, které ale zaroven pouzivaji velmi
odlisné strategie pfi zaclenovani filmovych inspiraci.

Na textu ocenuji, Ze ma logickou strukturu, kdy autorka definuje téma, zakladni pojmy (jako
jsou video hra a interaktivita), shrnuje obecnéji vyse zminéné klicové aspekty filmovosti her i
z hlediska historického vyvoje a nasledné se snazi na dvou prikladech ukazat o néco podrobnéji, jak
se tyto intermedialni vazby projevuji a jaké vyrazné specifické kvality diky tomu dvé zkoumané hry
maiji. U vymezeni pojm se ji podafilo dobre zvolit nékolik kli¢ovych definic od znamych autor(
(Bernard Suits, Tracy Fullerton), na druhou stranu obcas se v této pasazi o zakladnich pojmech
vyskytuji nepfesnosti (napf. védni obor o pocitacovych hrach se jmenuje game studies, herni studia,
ludologie byl ve skutec¢nosti velmi efemérni a nyni de facto neexistujici proud uvazovani). Kapitoly
pojednavajici obecné hlavni prvky, které propojuji hry s kinematografii, jsou zdafilé s ohledem na to,
na jak malé plose se zde shrnuji obrovska témata, ktera by sama o sobé vydala na diplomovou i
disertacni préci. Klare se podafilo i v tak omezeném prostoru vétSinou relevantné shrnout historicky
vyvoj, najit solidni zdroje, poskytnout nékolik vystiznych priklad(. Rychlost, s jakou jsou tyto ¢asti
pojaté, si na druhou stranu vybira svou dan v tom, Ze si nejsem jistd, zda jsou tyto pasaze
srozumitelné i pro ¢tenare nehrace a misty jsou preci jen pfilis fragmentarni a skokové.

U pfipadovych studii dvou her vidim opét jak klady, tak i urcité nedostatky. U obou her se
Klare dobre dafi vyjadrit i za pomoci vyuziti vhodnych citaci jejich klicové prvky a celkovou
charakteristiku, v€etné ¢astecného seznameni s ohlasem, ktery vyvolaly. BohuzZel ale pfilisSna
strucnost zde vede k tomu, Ze zde chybi skute¢na vlastni analyza toho, jak konkrétné jsou v téchto
dvou hrach vyuzity filmové postupy. Typicka je napt. véta na strané 37, kde se piSe v rdmci popisu hry
Death Stranding u jedné scény, Ze ,béhem cesty krajinou zacne hrat ambientni pisen, ktera spolu s
vynikajici grafikou a zapletkou mise vytvari pohlcujici atmosféru®. V ¢em konkrétné je grafika
vynikajici? Pro¢ ona pisent napomaha tomu, Ze ma dana scéna pohlcujici atmosféru, jaké kvality oné
pisné tomu napomahaji? Namisto analyzy zde mame jen prosté hodnotici tvrzeni bez jakéhokoli
rozboru, bez argumentace, bez dikaz(. | pasaze o hercich hrajicich v téchto hrach nebo o jejich video
sekvencich (cinematics) jsou jen vnéjsSné popsany a zhodnoceny jako vynikajici, aniz by se
zanalyzovalo, v ¢em presné, v jakych svych detailech, rysech jsou tedy vlastné ,filmové“ a proc jsou
dobré (napft.: Jak presné hraji herci v téchto hrach, jakym stylem? V ¢em presné a proc je silné a
intenzivni herectvi treba Madse Mikkelsona? V ¢em konkrétné je filmova, originalni a esteticky
plsobiva prace s kamerou a mizanscénou v onéch 11 hodinach cinematics, které najedeme ve hre
Death Stranding? atd.).

Z formalniho hlediska prace projevuje znaky jisté uspéchanosti a je zfejmé, Ze neprosla
jazykovou korekturou s ohledem na mnozstvi drobnych gramatickych chyb. Autorka vlozila na
jednom misté do bakalarské prace dva obrazky, ale pokud chtéla doplnit text obrazovymi ilustracemi,
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méla tak ucinit i na dalSich mistech — bylo jich mnoho, kde by ilustrativni obrazovy doplnék
(napf. co se tyce prace s kamerou ¢i s herectvim) byl velmi vhodny.

Klare Skrenkové se podafilo na relativné malém prostoru shrnout mnoho relevantnich a
zajimavych informaci prevzatych povétsinou ze solidnich, vérohodnych zdroju. Praci by velmi
prospélo, kdyby vznikala del$i dobu a byla vice dotazend a ,,vypilovand“ stylisticky, gramaticky i
z hlediska argumentace, a to predevsim v ¢asti tykajici se analyzy dvou konkrétnich her. Zaroven ale
ocenuji mnoZstvi informaci, které v praci —i kdyZ v lehce neusporadané formé - najdeme a poctivou
snahu autorky podivat se na dané téma skutecné komplexné za pomoci vyuziti poznatk( z teorie,
historie i praxe a v rdmci logicky postavené struktury textu. Praci doporucuji k obhajobé a navrhuiji
hodnotit znamkou C.

11. zari 2020 Helena Bendova
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