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Hodnoceni obsahu a vysledné podoby teoretické diplomové prace:

Vhodnost zvoleného cile a pfistupu préace A

Relativni Gplnost zpracované literatury ke zvolenému tématu C

Schopnost kriticky vyhodnotit a pouzit odbornou literaturu c

Logi¢nost struktury prace, souvislost jejich kapitol a jejich proporce B

Jazykova a stylistickd uroven prace A

Dodrzeni citaéni normy (pokud se v textu opakované vyskytuji pfejaté pasaze bez udani zdroje, prace
nemuze byt doporucena k obhajobég) A

Obrazové pfilohy v dostatecném rozsahu, opravnénost a vhodnost pfiloh, grafickd Gprava

(nehodnoceno)
PGvodnost prace, pfinos k rozvoji oboru A
Celkové hodnoceni diplomové prace (A-F) A

(vysvétlivky hodnoceni: A = vyborny vykon prevysujici dand kritéria, B = nadprimérny vykon s
minimem chyb, C = primérny vykon s pfijatelnym poctem chyb, D = pFijatelny vykon s vétsim poctem
chyb, E = vykon vykazujici minimdini naplnénf kritérii, F = nepfijatelny vykon)

Doporuceni:

Viastnf slovni hodnoceni teoretické diplomové prdce obsahuje odstavec shrnujici obsah préce a jeji
2a6véry; rozvddi detailnéji hodnoceni dilcich kritéril uvedenych vyse, zejména zddvodnéni znémek D, E,
F: vyzdvihuje pfednosti prdce, zvldsté v pfipadé hodnoceni A, B; formuluje otdzky, k nimi se
student/ka musi pFi obhajobé vyjddfit; na zdvér uvddi jednoznacné vyjddreni, zda autor prokdzal i
neprokdzal schopnost samostatné tvirci Cinnosti ve své oblasti vyzkumu, zda jeho prdce splriuje &i
nesplriuje poZadavky standardné kladené na diplomové prdce, zda vedouci/oponent prdci doporucuje
& nedoporucuje k obhajobé a jakou znédmku navrhuje. Slovni hodnoceni md typicky rozsah 1
normostrany; v pfipadé prdce bez vytek miZe 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:

Tereza Roller sa vo svojej diplomovej préci skvelo vysporiadava s otazkou, ako napisat akademicky
text v prostredi umeleckej Skoly. Jej zameranie sa na kvalitativny vyskum formou hibkovych
rozhovorov s videohernymi tvorcami a ich analytické prepojenie s teoretickymi pracami je vybornym
konceptom aj vychodiskom k daldiemu rozvoju diplomantky. Ocefiujem nesporne velké mnoZstvo
¢asu venované organizacii, vedeniu a prepisu rozhovorov, analyzu vztahu ludonarativnej disonancie a
preZivania zanrovych zvyklosti aj snahu vniest trochu svetla do sémantického problému ,Zéner vs.
setting” vo videohréch. V nasledujucich riadkoch si dovolujem spisat par kritickych postrehov,
poznamok a otazok, ktoré mi v priebehu ¢itania textu napadli.

- 1. Je Skoda, Ze vyber tvorcov je striktne zamerany na fudi pracujtcich na mainstreamovych ,AAA”
tituloch. Pluralite nazorov by uréite pomohla osoba pracujtica v inom ramci, & 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 (existenény ,Lovecraft” horror)
pouZivaja velmi svojské mechanické aj narativne pristupy k Zanrovej fikcii a hratefnosti. Dokazala by
diplomantka popisat, aké st podla nej rozdiely medzi adaptaciami Zanrovych zvyklosti (resp.
settingov, pouZivajic terminoldgiu préce) v mainstreamovych a nezavislych tituloch?

2. Uplne nesthlasim s tvrdenim autorky, e obor videohernej tedrie ,je prozatim pfimo na téma
videoherniho Zdnru pomérné skoupy”. Vid. napriklad Thoams H. Apperley skimajtci Zaner préve na
pomedzi ludologickych a naratologicych pristupov (Genre and game studies: Toward a critical
approach to video game genres, 2006) alebo David A. Clearwater diskutujuci nedostatky ,estetického
a ikonografického” pristupu k Zanru (What Defines Video Game Genre? Thinking about

Genre Study after the Great Divide, 2011), teda limitécie, do ktorej spadaju aj samotni tvorcovia, ked'

Zaner redukuju na setting.
3. V zavere kapitoly o pristupoch a nastrojoch rozpravania vo videohrach autorka pise:

,Videohra je interaktivni médium — jeji proZitek, zéZitek z jejiho hrani je utvéfen faktem, Ze hrac je
pfitomen jejimu odvijeni se v déji a je sém aktérem tohoto déni. Dé€jem zde nerozumime jen samotny
pfib&h, ktery miZe a nemusi byt pfitomny, ale i samotny fakt proZivani tohoto média hraéem.”

Ako sa v takomto ramci autorka vysporiadava s inymi modmi preZivania videoherného zaZitku, ne? je
samotné , hranie sa“, teda sledovaniu streamerov na Twitchi, let’s play videi a podobne? Do akej
miery st ochudobneni o Zénrové Specifika videohry a do akej miery v takychto pripadoch vitazia skér
4nrové $pecifika zdiefané s filmom i literatirou? Napriklad hororova séria Amnesia, ktord bola
streamované a tym padom ,zdiefane preZivand“ relativne Casto.

4. Kongtatovanie ,Chris md v3ak pravdu v tom, Ze pFibéh Last of Us se da hrat pouze jednou” mi pride
(obzvlast v kontexte vzniku préace na filmovej $kole) trochu sporné. Na tomto mieste by som ocakaval
kritickejsiu reflexiu Torchiovho nazoru. Dé sa naozaj pribeh preZivat len jedenkrat? Nie je moiné si
linedrne vystavany narativ - film, videohru Ci knihu - pustit znovu, objavovat dalsie stvislosti, prezit

ho inak?

Napriek vy$sie menovanému povazujem diplomovd pracu za podarend, preukazujticu schopnost
autorky samostatne badat a tvorit a hlavne tzko prepojent s moZnostou realizovat ziskané poznatky

v praxi. Précu doporucujem k obhajobe a navrhujem hodnotit zndmkou A.
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