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Hodnoceni obsahu a vysledne podoby teoreticke diplomove prace: 

Vhodnost zvoleneho die a pristupu prace A 

Relativni uplnost zpracovane literatury ke zvolenemu tematu C 

Schopnost kriticky vyhodnotit a pouzit odbornou literaturu C 

Logicnost struktury prace, souvislost jejich kapitol a jejich proporce B 

Jazykova a stylisticka uroven prace A 

Dodrzeni citacni normy (pokud se v textu opakovane vyskytuji prejate pasaze bez udani zdroje, prace 

nemuze byt doporucena k obhajobe) A 

Obrazove prilohy v dostatecnem rozsahu, opravnenost a vhodnost priloh, graficka uprava 

(nehodnoceno) 

Puvodnost prace, prinos k rozvoji oboru 

Celkove hodnoceni diplomove prace (A-F) 

A 

A 

(vysvetlivky hodnocenf: A = vyborny vykon pfevysujfcf _dana kriteria, B = nadprumerny vykon s 
minimem chyb, c = prumerny vykon s pfijatelnym poctem chyb, D = pfijatelny vykon s vetsfm poctem 
chyb, E = vykon vykazujicf minimalnf naplnenf kriterif, F = nepfijatelny vykon) 

Doporuleni: 
vtastnf s/ovnf hodnocenf teoreticke diplomove prace obsahuje odstavec shrnujfcf obsah pra~e a jejf 
zavery; rozvadf detai/neji hodnocenf df/cfch kriterif uvedenych vyse, zejmena zduvodnenf znamek o, E, 
F; vyzdvihuje pfednosti prace, zv/aste v pffpade hodnocenf A, B; formu/uje otazky, k nimi se 
student/ka mus! pfi obhajobe vyjadfit; na zaver uvadf jednoznacne vyjadfenf, zda autor prokaza/ a 
neprokaza/ schopnost samostatne tvurcf cinnosti ve sve oblasti vyzkumu, zda jeho prace splnuje a 
nesplnuje poiadavky standardne k/adene na diplomove prace, zda vedoucf/oponent pr6ci doporucuje 
a nedoporucuje k obhajobe a jakou zn6mku navrhuje. 5/ovnf hodnocenf ma typicky rozsah 1 
normostrany; v pffpade prace bez vytek muie byt i kratsf. U pracf, kde nenf co vytykat, je namfste 
poloiit doplnujfcf ot6zku ve smys/u, kam by uchazel pokraloval v da/sfm vyzkumu. 



Vlastni slovni hodnoceni teoreticke diplomove prace: 

Tereza Roller sa vo svojej diplomovej praci skvelo vysporiadava s otazkou, ako napisat' akademicky 
text v prostredi umeleckej skoly. Jej zameranie sa na kvalitatfvny vyskum formou hlbkovych 
rozhovorov s videohernymi tvorcami a ich analyticke prepojenie s teoretickymi pracami je vybornym 
konceptom aj vychodiskom k d'alsiemu rozvoju diplomantky. Ocer'\ujem nesporne verke mnozstvo 
casu venovane organizacii, vedeniu a prepisu rozhovorov, analyzu vzt'ahu ludonaratfvnej disonancie a 
prezivania zanrovych zvyklostf aj snahu vniest' trochu svetla do semantickeho problemu ,,zaner vs. 
setting" vo videohrach. V nasledujucich riadkoch si dovol'ujem spisat' par kritickych postrehov, 
poznamok a otazok, ktore mi v priebehu citania textu napadli. 

• 1. Je skoda, ze vyber tvorcov je striktne zamerany na l'udi pracujucich na mainstreamovych ,,AAA" 
tituloch. Pluralite nazorov by urcite pomohla osoba pracujuca v inom ramci, ci uz na indie alebo 
artovych videohrach. Hry ako napriklad Sunless Sea (viktoriansky new weird), Space Warlord Organ 
Trading Simulator (cyberpunk body horror) alebo Cultist Simulator (existencny ,,Lovecraft" horror) 
pouzivaju vermi svojske mechanicke aj naratfvne pristupy k zanrovej fikcii a hraternosti. Dokazala by 
diplomantka popisat', ake su podra nej rozdiely medzi adaptaciami zanrovych zvyklostf (resp. 
settingov, pouzfvajuc terminol6giu prace) v mainstreamovych a nezavislych tituloch? 

2. Uplne nesuhlasim s tvrdenfm autorky, ze obor videohernej te6rie ,,je prozatfm primo na tema 
videoherniho zanru pomerne skoupy". Vid'. napriklad Thoams H. Apperley skumajuci zaner prave na 
pomedzf ludologickych a naratologicych pristupov (Genre and game studies: Toward a critical 
approach to video game genres, 2006) alebo David A. Clearwater diskutujuci nedostatky "estetickeho 
a ikonografickeho" pristupu k fanru (What Defines Video Game Genre? Thinking about 
Genre Study after the Great Divide, 2011), teda limitacie, do ktorej spadaju aj samotnf tvorcovia, ked' 
zaner redukuju na setting. 

3. v zavere kapitoly o pristupoch a nastrojoch rozpravania vo videohrach autorka pise: 

,,Videohra je interaktivnf medium - jeji prozitek, zazitek z jejiho hranf je utvaren faktem, ze hrac je 
prftomen jejf mu odvijeni se v deji a je sam akterem tohoto denf. Dejem zde nerozumime jen samotny 
pribeh, ktery muze a nemusi byt prftomny, ale i samotny fakt prozfvani tohoto media hracem." 

Ako sa v takomto ramci autorka vysporiadava s inymi m6dmi prezivania videoherneho zazitku, nez je 
samotne ,,hranie sa", teda sledovaniu streamerov na Twitchi, let's play videf a podobne? Do akej 
miery su ochudobnenf o zanrove specifika videohry a do akej miery v takychto prfpadoch vit'azia skor 
zanrove specifika zdiel'ane s filmom ci literaturou? Napriklad hororova seria Amnesia, ktora bola 
streamovana a tym padom ,,zdierane prezivana" relatfvne caste. 

4. Konstatovanie ,,Chris ma vsak pravdu v tom, ze prfbeh Last of Us se da hrat pouze jednou" mi pride 
(obzvlast' v kontexte vzniku prace na filmovej skole) trochu sporne. Na tomto mieste by som ocakaval 
kritickejsiu reflexiu Torchiovho nazoru. Da sa naozaj pribeh prezfvat' len jedenkrat? Nie je mozne si 
linearne vystavany naratfv - film, videohru ci knihu - pustit' znovu, objavovat' d'alsie suvislosti, prezit' 
hoinak? 

Napriek vyssie menovane~u pov_~zujem dip~omovu pra_cu ~a pod~ren?, preukazujucu schopnost' 
autorky samostatne bad at a tvont hlavne uzko _prepoJenu ,mo~nostou realizovat' zfskane poznatky 
v praxi. Pracu doporucujem k obhaJobe a navrhuJem hodnotit znamkou A. 
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