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Celkové hodnotenie prace D

Slovné hodnotenie magisterskej prace:

Jaroslav MiSka sa vo svojej magisterskej diplomovej praci venuje Strukturdlnemu rozboru
troch, podl'a neho najvyraznejsich interaktivnych diel z poslednych rokov a ich komparaciou
s pribuznymi filmovymi a hernymi zdnrami. Autor v praci vyuziva metddu analyzy, pomocou
ktorej sa mu dari identifikovat’ podstatné a nutné vlastnosti elementarnych casti celku.
Problém vsak nastava pri snahe formulovat' ciel' analyzy, ktorym by nemalo byt iba
zdokumentovanie momentalneho stavu. V prinaSani novych poznatkov alebo stvislosti,
pripadne objavovani novych sposobov, ako tému uchopovat’, zna¢ne pokrivkava.

Problematickym je aj zameranie analyzy na pribehovu skladbu. Velka Cast’ textu totiz tvori
iba popis jednotlivych dejovych situdcii a ich varidcii, ¢o by samo o sebe nebolo zI¢é, keby sa

tak nedialo na ukor inych aspektov, ich interpretacii a vkladu autorovych myslienok.

Formalne je rozbor koncipovany spravne, autor si v praci vyclenil niekol'ko kapitol, ktoré na

seba prirodzene a zaroven logicky nadvdzuju. Problematickej$im je ich obsahova napli.



V tivode autor spravne osvetl'uje pojem interaktivny, v jednom odstavei si vytycuje ciel’
prace a potom technicky vysvetluje, ako pouzival diagramy, a kde je mozné nim rozoberané
diela vzhliadnut'.

V nasledujucej kapitole, zaoberajucej sa historiou interaktivneho filmu, urobi vel'mi stru¢ny
prierez historiou, pri¢om ale absolitne opomenie 90. roky, ktoré zaznamenali najmd vd’aka
technolégii CD-ROM najvyraznejsi rozmach interaktivneho filmu.

Kapitola tri popisuje dej vsetkych troch rozoberanych diel, co je CitateI'sky Ustretové gesto.
Struéna $tvrta kapitola sa zaobera ovladanim filmov a jednoducho popisuje ich mechaniku.
Az v piatej a Siestej kapitole sa dostavame k samotnému jadru prace, ktorym ma byt’ analyza
pribehu a spdsob rozpravania, resp. Struktura interaktivneho pribehu. Obe kapitoly su ¢lenené
do viacerych podkapitol, pri tvorbe ktorych autor postupoval analogicky. Zadefinoval si
zakladnu kategoriu, Specificku pre interaktivny film, a podla nej Cast’” pomenoval. V tvode
podkapitol potom vzdy naSiel viac ¢i menej presnu paralelu s filmom alebo hrou a po nej
vzdy nasledoval metodicky detailny popis toho, ako sa dana kategoéria realizuje v nim
skimanych dielach. Problém tohto pristupu ale spociva v tom, Ze je inavne popisny a autor
k nemu nepripaja ziadne vlastné zistenia. Analyza je tak mechanicka a redukuje sa na
vypocet elementov aich réznych kombinacii. Autor sa nesnazi o hl'adanie paralel alebo
kontrastov medzi jednotlivymi dielami, ani ziadnych inych suvislosti, ¢im je komparatisticka
Cast’ prace vyprazdnena.

Aj v tivode avizovand komparacia filmov so svetom klasickych videohier je minimalna,
reprezentovana len jednoduchymi pozorovaniami typu: film ma len jeden koniec,
interaktivne diela ich m6zu mat’ viac.

Rovnako problematicky vnimam rozhodnutie nezaradit’ do analyzy kategorie, akymi st téma
alebo vyznamova rovina. Akoby autora zaujimala iba mechanika konstrukcie. Pritom
najzaujimavejsie zistenia mohli tkviet’ prave v prepojeni obsahu a formy a sposobu, akym sa
ich jedineCnost’ pretavuje do vyznamovej roviny. Ako sa vnimanie obsahu meni so zmenou
formy, aky dopad na percepciu divaka maja jednotlivé konce atd’.

Pozitivne hodnotim Stylisticku stranku textu, ktora je jednoducha, l'ahko zrozumitel'na a text
dobre plynie. Rovnako ocefiujem pouzitie grafov, ktoré, aZ na par vynimiek (najzlozitejSie
grafy, zaberajuce celu stranu, boli pri svojej velkosti necitatel'né), plnia svoju funkciu
a dobre ilustruju.

Za nedostacujiicu povazujem autorovu pracu so zdrojmi. Aj napriek tomu, Ze sa jedna o Zaner

relativne novy a nepreskiimany, je uzitie piatich zdrojov malo. Obzvlast’, ked’ dva z nich st



marketingové materidly tvorcov diel a jeden je odkaz na stranku, oznamujici nemoznost’
sluzbu vyuzit, ¢im sa len potvrdzuje tvrdenie autora, Ze sluzbu nemozno pouzit’.

Poslednou kapitolou je zaver, ktory trpi podobnymi nedostatkami ako zvySok prace. Ked'Ze si
autor v ivode poriadne nezadefinoval ciel’ svojho badania, v zavere sa k nemu ani nijako
nevyjadruje. Namiesto toho predklada rad tvrdeni a otdzok. S niektorymi z nich nemozZno
nestthlasit’ (,,Zanr interaktivniho filmu tu s ndmi je uz vice nez padesat let a lze
predpokladat, ze dalSich padesat let bude, pokud jej nepievalcuje jiny druh média.*), ale
len preto, ze pokryvaju vSetky mozné buducnosti. Takto vSeobecné tvrdenia vSak velka

vypovednu hodnotu neprindsaja.

Pracu navrhujem k obhajobe s vyssie uvedenym hodnotenim.

Otazkou k diskusii je, ako autor sam vnima zamer svojej prace a to, ¢i sa mu ho podarilo
naplnit’. Co sa pri praci na nej nauéil a o nového a podnetného predpokladal, Ze si &itatel

odnesie.
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