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1. Rozsah prace

Pocet stran celkem ( bez ptilohy ) : 34 (coz ale netika nic o poctu normostran...)
Pocet stran ptiloh : 0
Pocet tituld uvedenych v seznamu literatury : 7 knih, 3 ¢lanky, 2 videoeseje

2. Obsahova stranka

Prace spliiuje zadéni :

Ano, 1 kdyz nazev textu je lehce nepfesny: nejedné se az tak o naratologickou
analyzu (naratologickych pojml tam mnoho vyuzivano neni), ale spiSe o
kombinaci tematické interpretace s analyzou narativni stranky dané hry a jejich
hernich mechanik. Kli¢ovou otazku textu, tedy jak ptesné se této hie podaftilo
tak funkcné skloubit herni a narativni postupy, text zodpovida velmi dobte.
Vhodnost zvoleného cile :

Autor textu si zvolil zajimavy, aktualni titul z hlediska zkoumani narativnich
moznosti média pocitacovych her a jejich potencialu vypravét emocionalné
intenzivni, komplexni piibéhy novatorskou formou. Pfipadova studie jedné
pocitacové hry je adekvatni pro rozsah bakalaiské prace. Zaméfeni na narativni a
herni prvky, jejich provéazanost a ti¢inek na hrace je pak dobré, potencialné
uzite¢né a inspirativni téma pro filmového - ale ptipadné i herniho - reziséra.
Vybér, pouziti a vyhodnoceni odborné literatury :

I kdyZ mne t&§i, Ze jsou v seznamu literatury pfitomny moje dvé knihy vénované
pocitatovym hram, které se do néjaké miry rozboru narativnich a hernich prvkt
herni narace (napt. Sebastian Domsch: Storyplaying: Agency and Narrative in
Video Games (2014); Tamer Thabet: Video Game Narrative and Criticism:
Playing the Story (2015)). Z textu mi nebylo moc jasné, jak a pro¢ byly do tvah
zapojeny Bordwellovy naratologické, jiz trochu starsi texty (napt. pojmy fabule
a syzetu nejsou ,,jeho*, pochazeji uz z ruského formalismu). Funkéné vyuzivany
jsou v ramci analyzy primarn€ pojmy vztazené ke zméndm narativni perspektivy
a nelinedrnimu vypraveni. Autor bakalatské prace také pfinosné vyuzil
(povétsinou internetove) zdroje pro dohledani relevantnich kontextualnich
informaci o vzniku hry.



Obsahové konzistence :

Text je logicky vystavény a srozumitelné¢ buduje svou argumentaci. Obc¢as bych
si uméla predstavit presnéjsi zafazeni, pojmenovani jednotlivych ¢asti textu
(napt. je zvlastni do kapitoly nazvané Naratologickd analyza hned na zacatku dat
pomérné rozséhlou interpretaci hlavnich témat hry — coz pod naratologickou
analyzu nespada).

3. Formalni stranka préace

Jazykova a stylistickd Groven :

Vojtéch Konecny ma dobré stylistické schopnosti — jeho text je ctivy,
srozumitelny, piresvédCivy, témét vzdy vyargumentovany. VEtsi péci by si
akorat zaslouzila gramaticka stranka, v textu se na par mistech vyskytuji
pieklepy ¢i chybéjici ¢arky apod.

Zpracovani ( graficka uprava, ¢lenéni prace, piilohy, poznamky ) :

Text je zpracovan tak, jak se na akademickou praci slusi, véetné korektnich
bibliografickych citaci — hnidopi§sky poznamenam, ze chybi akorat tecky na
jejich konci.

4. Celkové hodnoceni diplomové prace
( slovni hodnoceni celkové trovné a ptinosu prace )

Pozitiva :

Autorovi se podafilo v textu vskutku detailn¢ a z riiznych uhli pohledu
prozkoumat, v ¢em je hra The Last of Us II pozoruhodna, jak ptesné se ji dafi
vytvaret siln€¢ emocionalni zazitek, jaké narativni zvraty a psychologicky i
moraln¢ komplikovanou pozici v ramci déje hracim piinasi. Ocenila jsem rizné
velmi v§imavé postiehy (vyborna byla naptiklad pasaz zkoumajici, jak odlisné
od jinych her a z jakych divodi jsou zde pojati ,,nepratelé*, anebo cCasti
vénované zménam perspektiv mezi dvéma hrdinkami). Objevna byla také
vysvétleni mnohych promyslenych provéazanosti s prvnim dilem.

Negativa :

Text ptili§ nevyuziva védeckée naratologické zdroje a kdyz uz je pouziva, tak
misty trochu nepfesné. Napf. slovo ,,Judonarativni je Gizce svdzané s konceptem
Clinta Hockinga a nepouzivala bych jej v textu pro obecné oznaceni hernich
prvkil nesoucich narativni funkce, je to zbyte¢né matouci. Také pro popis
vzajemného vztahu mezi tim, co vi hraci, a co vi hrdinové, neni adekvatni pouzit
termin ,,subjektivita® (viz s. 17) — v naratologii se jedna o dlouhodobé
zkoumanou oblast, v nizZ se pouzivaji napi. pojmy fokalizace (Genette, Jost a
Gaudreault, Bal aj.), filtr a ndzor (Chapman), hledisko ¢i perspektiva (Stanzel,
Jahn, Pfister aj.) a je Skoda, ze autor textu nevyuzil coby nastroj k analyze
néktery z téchto modeld.

5. Otazka pro obhajobu :

V textu je pfilis vagné jednou vétou zminéno v souvislosti s cutscénami, ze je z nich
patrna ,,vyrazna“ rezie a kvalitni herectvi — co konkrétn€ to znamena? V ¢em jsou tyto
pasaze hry dobfe zrezirované? V ¢em presné spocivaji kvality herectvi hlavnich hrdinek
a ostatnich postav, pro¢ se jedna o ,,silné herecké vykony*?



6. Navrhovana klasifikace : A

7. Doporuceni ¢i nedoporuceni prace k obhajobé¢ :
Bakalatskou praci Vojtécha Kone¢ného doporucuji k obhajobg.

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

Pisemné hodnoceni (pfedevsim vysvétleni diivodil pro snizeni hodnoceni):

Ptestoze jsem zde v posudku zminila kriticky par aspekt — primarné nedostatecné
vyuziti potencidlné uzite¢né odborné literatury a koncepti z naratologie -, pfi findlni
uvaze o znamce jsem si fekla, ze to je podruzné. Podstatné je, ze se Vojtéchu
Konecnému podaftilo (mj. i za vyuziti nékolika zakladnich naratologickych pojmi)
presveédcive a do hloubky zanalyzovat tematickou, herni 1 narativni rovinu zkoumané
hry, 1épe pochopit, v ¢em je ojediné€ld a jak a pro¢ ptisobi na hrace. Proto jsem navrhla
nakonec zndmku A.
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