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1. Rozsah prace

Pocet stran celkem (bez ptilohy): 30
Pocet stran ptiloh: 6

Pocet titulti uvedenych v seznamu literatury: 12 (v€etné internetovych clanki a
video-esejl)

2. Obsahova stranka

Prace splituje zadani: Ano.

Vhodnost zvoleného cile: Cil je adekvatni a vhodny pro rozsah bakalatské prace.
Vybeér, pouziti a vyhodnoceni odborné literatury: Dostate¢né. Vybér literatury je
sice adekvatni, nicméné se s texty systematicky nepracuje v prib&hu analyzy —
literatura ptedstavuje spiSe svého druhu inspiracni zdroje. Autor z literatury
cituje spise sporadicky — coz se tyka bohuzel nejen metodologické literatury, ale
1 internetovych ¢lankl a video-eseju, které by v mnoha ptipadech mohly
spravnym uzitim podpofit autorovu argumentaci.

Obsahova konzistence: Viz celkové hodnoceni diplomové prace.

3. Formalni stranka prace

Jazykova a stylistickd Uroven: Dobra. Prace obsahuje akceptovatelné mnozstvi
pteklepli a gramatickych chyb. Stylisticky by pfedlozend prace mohla byt zcela
jisté na vyssi jazykové urovni, coz se domnivam, Ze bylo ve schopnostech
autora.

Zpracovani (grafickd uprava, ¢lenéni prace, ptilohy, pozndmky): Zpracovani je
kvalitni, oceniuji uziti obrazovych ptiloh pfimo v textu a nikoli az v zavéru
prace. (Napftiklad screenshoty titulnich obrazovek hry v uvodu a zavéru textu
pfijemné a vyznamové propojuji jeho obé ¢asti.) Celkovy vybér obrazkl by si
ptesto zaslouzil jistou revizi.



4. Celkové hodnoceni diplomové prace

Rozhodnuti Vojty Kone¢ného — psat na katedfe filmové rezie bakalafskou praci o
pocitacové hie — dava daleko vétsi smysl, nez se mize na prvni pohled zdat. Fakt, ze
The Last of Us: Part Il ptedstavuje v souc¢asné dob¢ technologicky vrchol moznosti
motion-capturingu (a tudiz umoziuje dokonalé ptevedeni hereckych projevii do
grafického enginu hry), by sam o sob¢ neobstal, kdyby ony herecké vykony — a jejich
rezijni vedeni — nebyly brilantni samy o sob¢. Coz plati stejnou mérou i pro filmové a
stylistické prostfedky, které hra uziva k prezentaci ptibehu. Nekteré ¢tenafe prace tak
miZze pouze zamrzet, ze se jeji autor, poslucha¢ hrané rezie, nepokusil vice vystihnout
rezijni specifika Neila Druckmanna, reziséra videohry. Nicméné, jak vyplyva ze
struéného, avSak presné zacileného ivodu, zdmérem autora bylo analyzovat narativni
postupy a vypravécskou strukturu dané videohry. Samotné zpracovani narativua v 7LOU
2 je totiz z hlediska videoher také pomérné bezkonkurenc¢ni, a nezada si ani se
soucasnou (feknéme spiSe americkou) filmovou produkci. Podstatné je tedy predevsim
to, jak se Vojta svého tikolu — tedy naratologické analyzy komplikovaného narativu hry
— zhostil.

Naratologické analyza videohry TLOU?2 piedstavuje sama o sobé na bakalatskou praci
pomérné velké sousto. Jak Vojta uvadi, hra obsahuje jen pfes ¢tyfi hodiny filmovych
sekvenci (cut-scenes), a prace s sebou nese 1 nutnost piedstavit udéalosti prvniho dilu hry
(z nichz délka cut-scenes opét piekracuje standardni stopaz celovecerniho filmu).
Nastinit uspokojivé déjovy zabér obou titulli tak, aby se v ném ¢tenai dostatené
orientoval a zaroven nebyl pievalcovan mnozstvim peripetii, dynamikou vztahli mezi
postavami a obrovitosti fikéniho svéta, byl tikol se kterym Vojta svadél v prib&hu psani
neustaly boj. Navzdory tomu, Ze jsem sam ob¢ hry dohral hned nékolikrat, jsem ptesto
citil pfi ¢teni prace jistou ,,anavu* pod ndporem informaci; To, zda se ¢tenaf hry
neznaly zvladne v textu alespon zakladné orientovat, nedokazi proto ze své pozice
posoudit. Kapitolam shrnujicim d¢j by ale zcela jisté prospélo, kdyby se autor ¢astéji
odchylil od popisu chronologie, s jakou jsou udalosti prezentované ve hte, a vyvaroval
se tak mirné otrockému vysvétlovani syzetu. D&j hry mohl byt vice uchopen jako celek,
a fabule tak mohla byt pfevypravéna v kondenzovanéjsi formé s dirazem na
nejzéasadnéj$i dramatické momenty. V deskriptivnim névalu se totiz poté ztraceji
kritické déjové zlomy. (Popis d¢je prvniho dilu naptiklad postrada vypichnuti kli¢ového
moralniho dilematu, které hra pfenasi na hrace: Nebylo od hlavniho hrdiny Joela ptilis
sobecké, ze uptednostnil zdchranu milované osoby pied vyrobou vakciny, kterd by
mohla ptedejit potencidlni smrti nékolika set tisict dal$ich 1idi?)

Pfitom prave prace s pojmy syzet a fabule, které jsou kli¢ové pro jakoukoli
naratologickou analyzu (coz si Vojta v metodologické ¢asti svoji prace dobie
uvédomuje), je dosti chaba. Oba pojmy se totiz v analytické ¢asti prace objevuji

fabule a jeji vysledné zpracovani do posloupnosti syzetu (idealné s pomoci né¢jakého
grafického nakresu) by mohlo pomoci nejen tapajicimu Ctenafi, ale zaroven by dodalo
praci i jeji absentujici metodi¢nost. Bez toho je totiz akceptovani prace jako skutecné
,haratologické analyzy* mozné pouze s jistou mirou nadsazky. To ovSem nic neméni na
faktu, Ze Vojtovy analytické postiehy k vypravéni (napt. k funkci flashbackll) jsou samy
o sobé trefné a pronikavé. Z kapitoly Prdce s perspektivou vypraveni a casem je tak
evidentni autorav cit pro detail a jeho schopnost rozpoznani vyznamovych souvislosti a
jejich nésledného interpretovani. Bohuzel, misty nedotazena stylistika mize mit za



nasledek to, Ze ¢tenafi n€které z t€chto postifeht uniknou. Osobné mé také zamrzelo, Ze
autor jen letmo zmini princip dramatickeé ironie — uvede v jaké ¢asti hry (perspektiva
Ellie) se s ni nepracuje, ale jiz s pojmem neoperuje pii analyze dalSich ¢asti hry
(perspektiva Abby a zavér hry), kde naopak dramaticka ironie predstavuje zakladni
vypravécsky pilif.

N 24

(Ludonarativni prvky), kde se vzdaluje disciplin€ filmovych studii a vstupuje
nejvyrazné&ji na pole studii hernich. Autor v ni pfesvédcivé doklada, jakym zplisobem
vyrazové prostiedky, specifické pouze pro videohry, posiluji ustfedni téma pomsty a
dokresluji fikéni svét, kde se nasili stalo univerzalnim komunika¢nim prostfedkem.
(Zamrzi pouze to, Ze ani zde se prili§ necituje z literatury, periodik ¢i video-esejti, které
mél Vojta pfitom podrobné nastudované.) Zavér prace potom doklada, Ze je autor
schopen udernych a argumentacné zdatilych zobecnéni — je proto jen Skoda, Ze
takovych v hlavni ¢asti prace nebylo vice. Nasledny Autoriiv epilog — svého druhu
osobni vypovéd a v zanru diplomovych praci neobvykly prvek — se jevi zcela namist¢,
jelikoz pro ctenéte dodate¢né vysvétluje, pro¢ se posluchac rezie rozhodl uptednostnit
zkoumani videohry pted filmovou analyzou.

Celkové trpi prace Vojty Kone¢ného zndmym syndromem ,,psani na posledni chvili®,
ktery je také pficinou vétSiny zminovanych negativ. Tento neSvar je ovSem na FAMU
zakofenény jiz do takové miry, ze snad ani nema smysl se jim pfili§ zabyvat — dle mého
minéni se jedna dost mozné o systémovy problém Skoly. To v§ak neméni nic na
rozpacich, které jako vedouci prace nad pomérné uspéchanym vysledkem pocit'uji, a
které me nuti spiSe upozoriiovat na problematické aspekty prace nez na jeji klady.

5. Otazka pro obhajobu:

Myslim, Ze by bylo zdhodno, aby student rezie charakterizoval zplisoby ,,snimani* ve
filmovych pasazich v dané hie a pohovofil o jejich rezijnim stylu. Déale by mohl 1épe
objasnit, jakym zplisobem vypraveéni vyuziva principu dramatické ironie, a jakym
zpiisobem tento princip rozsifuje fakt, Ze hrac nesleduje film, ale hraje videohru.

6. Navrhovana klasifikace:
C

7. Doporuceni ¢i nedoporuceni prace k obhajobé:
Doporucuji.

Hodnoceni obsahu a vysledné podoby diplomové prace (A/vyborné — B/velmi dobie —
C/dobte — D/dobie s vyhradami — E/dostate¢né— F/nedostate¢né — nedoporuceno k
obhajob¢)

Pisemné hodnoceni (pfedevsim vysvétleni diivodil pro snizeni hodnoceni):
Bylo jiz objasnéno v celkovém hodnoceni diplomové prace.



Datum: Jméno a podpis:



