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Hodnoceni obsahu a vysledné podoby teoretické diplomové prace:
Vhodnost zvoleného cile a pfistupu prace A

Relativni Uplnost zpracované literatury ke zvolenému tématu A

Schopnost kriticky vyhodnotit a pouzit odbornou literaturu A
Logi¢nost struktury prace, souvislost jejich kapitol a jejich proporce A
Jazykova a stylisticka Uroven prace A

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

nemuZze byt doporuéena k obhajobé)  A-

Obrazové pfilohy v dostate¢ném rozsahu, opravnénost a vhodnost pfiloh, grafickd uprava A
Plvodnost prace, prinos k rozvoji oboru C
Celkové hodnoceni diplomové prace (A-F) A

(vysvétlivky hodnoceni: A = vyborny vykon prevysujici dand kritéria, B = nadprimérny vykon s
minimem chyb, C = prdmérny vykon s prijatelnym poctem chyb, D = prijatelny vykon s vétsim poctem
chyb, E = vykon vykazujici minimdlIni naplnéni kritérii, F = neprijatelny vykon)

Doporuceni:

Viastni slovni hodnoceni teoretické diplomové prdce obsahuje odstavec shrnujici obsah prdce a jeji
zaveéry; rozvadi detailnéji hodnoceni dilcich kritérii uvedenych vyse, zejména zdivodnéni zndmek D, E,
F; vyzdvihuje prednosti prdce, zvldsté v pfipadé hodnoceni A, B; formuluje otdzky, k nimZ se
student/ka musi pfi obhajobé vyjddrit; na zdvér uvadi jednoznacné vyjddreni, zda autor prokdzal ¢&i
neprokdzal schopnost samostatné tvirci Cinnosti ve své oblasti vyzkumu, zda jeho prdce spinuje Ci
nesplriuje poZadavky standardné kladené na diplomové prdce, zda vedouci/oponent prdci doporucuje
Ci nedoporucuje k obhajobé a jakou znamku navrhuje. Slovni hodnoceni md typicky rozsah 1
normostrany; v pfipadé prdace bez vytek mizZe byt i kratsi. U praci, kde neni co vytykat, je namisté
poloZit doplriujici otdzku ve smyslu, kam by uchazec pokracoval v dalSim vyzkumu.



Vlastni slovni hodnoceni teoretické diplomové prace:

Ales Zbek si ve svoji bakalarské praci klade otazku, nakolik pocitacové hry coby specifické,
potencialné umélecké médium dokaZou navodit stav vzneSena, ktery poprvé popsal Immanuel Kant.
Pojem vznesena, jeho identifikace o sobé a zvlasté jeho reidentifikace (zvlasté v novém médiu) je
netrivialni problém, ktery zaméstnava estetiky od modernich pocatk( takto nazvaného oboru. Prace
s nim vyZaduje specifickou citlivost, zkuSenost s estetickou recepci ale také jistou filosofickou
poucenost. Zlbek se tohoto Ukolu zhostil se cti a na vybornou. Takrka bezezbytku naplnuje
predpoklady akademické prace, kdyz prezentuje svoji schopnost zpracovat reserese, vybrat vhodnou
a extenzivni literaturu, a aplikovat ji velmi efektivné a instrumentalné. Vhodné zvolena struktura
prace se ukazuje v Zlbkové schopnosti krok za krokem postupné uvadét kontext svého tazani,
otevirat predbézné otazky, podat historicky kontext téchto otdzek a prfedevsim strucné a vystizné
predstavit filosoficko-esteticky koncept vznesena, aby se jej pak skrze aspekty pfiznacné pro herni
médium (performativnost, prostor, simulace) pokusil uplatnit za novych podminek. Zdlraziuji slovo
»pokusil”. Zlbek totiz dospiva k tomu, Ze uplatnit tuto kategorii na hry neni pfimocafe mozné. Na
rozsahu tak kratkém jako je bakaldrska prace tedy demonstruje védeckou sttizlivost a opatrnost,
ktera praci dodava vétsi vahu nez Spatné odargumentované ale jednoznacné kladené zavéry.
Zlbkovym zavérem vsak neni deklarace nejistoty ale expozice disonanci, které pfi hledani vznesena
ve hrach objevil, a které |ze dal nasledovat v pfipadném budoucim vyzkumu této otazky.

Vérim, Ze Zlibkovo poctivé zpracovani vyzkumné otazky by obstalo i na doktorandské trovni. Od
kvalit o¢ekavanych na této Urovni jej déli jenom jedna, byt vyznamna namitka, a totiz to, jak Zabek
pracuje s pojmy realismu a reprezentace. S témi jiz dnes nelze nakladat tak neproblematicky, jak to
déla zZlbek pri analyze potencialu hry zprostfedkovat esteticky zazitek. Je velmi problematické tvrdit,
Ze hra néco reprezentuje a to dokonce realisticky. Realismus je esteticky efekt designu, ktery je
zpravidla nepfimo Umérny vérnosti, kterou si pod timto slovem obvykle predstavujeme. Umysl hry,
stejné jako filmu ¢i knihy, vtdhnout nds do svého svéta by mechanicky uplatfiovanou vérnosti byl
naprosto nemozny (Zabek mluvi o ,Uplnosti simulace”). Média nic nereprezentu;ji, vsechno prekladaji
a transformuji v néco jiného. Zde analyzovany kontrast mezi realismem a romantismem tedy neni tak
ostry, jak by se mohlo zdat. Ona , koexistence” romantické imerze a pragmatického vnimani prostoru
(tzn. to, Ze predstavuje prekazku) totiz neni paradoxni, jak tvrdi Zabek, ale komplementarni. Stejné
jako v malbé malit zesili efekt barevného jasu, kdyz jej obklopi tmavymi barvami, hry pracuji

s vyvaZzovanim strategii empowerment a disempowerment — pocit kontroly nad hernim osudem
plyne z toho, Ze hrac aktivné prekonava jeji nedostatek.

Jak jsem vsak naznacil, ma byt tento odstavec chdpan spis jako konstruktivni komentar k dalSim
autorovym snaham na tomto poli, nikoli kritikou predkladané prace. Jako takovou ji tedy doporucuiji
brat nad ramec hodnoceni.

Minus u citacnich norem prameni z chybéjicich dat citace u webovych zdrojd. Miniminus u stylistiky
za opakované pouZiti anglicismu ,charakter” misto ,, postava“.

K obhajobé komisi nabizim na autora tento dotaz: Zlbek ve svém textu piSe, Ze , Kant pfitomnost
strachu jako jednu z prvotnich emoci pfimo nevylucuje, dodava ale, Ze nesmi vyplyvat z podfizeni a
bazné z néceho, co je vSemohouci” V praci vsak také uvadi, Ze “remediaci vzneSenosti do prostoru
pocitacovych her je tato podminka vyrazné narusovana.” Moje otazka tedy zni, jak? Jak hra navozuje
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