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Predlozena diplomova prace ,Jak pouziti obdobnych nastroji ovliviiuje formu
pocitacovych her a filmu, dochazi ke konvergenci?*“ ma 96 tiskovych stran véetné ptiloh a je
Clenénd do 5 kapitol. Pouzitd literatura zahrnuje dostateCny pocet titull vztahujicich se
k danému tématu. Z formalniho hlediska prace spliuje kritéria kladena na diplomovou préci a
je zpusobila k ustni obhajobg.

Diplomant si za téma své prace zvolil komparativni analyzu vyjadfovacich prostiedka
dvou odlisnych, pfesto vzajemné se vyrazné ovliviiujicich médii, a to pocitacovych her a
filmu. Diplomant ve své praci rekapituluje déjiny vzniku a rozSifeni téchto médii, se
zvlaStnim dirazem na technologické aspekty jejich vyvoje, a prostfednictvim komparace
vyuziti obdobnych technologickych postupti se snazi zodpovédét na otdzku, zda a do jaké
miry dochdzi mezi zminénymi médii ke konvergenci. Koncepcéné se zaméfuje zejména na ty
aspekty pocitacovych her, které¢ toto médium do znacné miry definuji, tzn. interaktivitu,
ponofeni a virtudlni storytelling, a zkoum4 jejich vliv na rozdilnost jazykl a prozitku obou
médii.

V prvni kapitole diplomant podava zevrubny piehled historie vyvoje filmového
jazyka, zejména s prihlédnutim k vyuziti digitdlnich technologii a ranym experimentim s
interaktivnimi prky a 3D technologii ve filmu. Druha pak kapitola obdobné shrnuje vznik a
vyvoj pocitacovych her. Nejobsahlejsi a nejlépe zpracovana cast prace zkoumd vzijemné
prolinani filmu a pocitacovych her na poli technologie (pocitaové animace), popularni
kultury (filmy podle her a hry podle filml) a nezavislé scény (mody, demoscéna, machinimy).
ZavéreCna kapitola naopak systematicky analyzuje rozdilnost pouzitych vyrazovych
prostiedkil a konec¢ného subjektivniho prozitku.

Pocitacové hry se v poslednim desetileti etablovaly jako mainstreamové médium a
jejich hraci tvofi socidlné velmi diverzifikovanou skupinu. Zejména pro mladsi generaci je
hrani pocitacovych her dulezitou volnoCasovou aktivitou, vytlacujici v mnoha ptipadech
donedavna dominantni televizi a film. Vyzkum technologicky podminénych vyjadfovacich
prostiedkli a jazyka pocitacovych her je proto kliCovym piedpokladem jejich dalsiho
akademického zkoumani.

Predlozena diplomova prace se vénuje, zejména v Ceském prostredi, dosud relativné
neprobadané oblasti a jako takova predstavuje novy a potiebny impulz. Autor je evidentné
velmi dobfe obezndmen s popisovanym prostiedim, zejména s jednotlivymi analyzovanymi
hrami, nezéavislou demoscénou a produkci machinim. Hlavni pfednosti prace je proto velmi
dobfe provedeny popis vyvoje pocitacovych her, jejich technologickych aspektii a klicovych
konceptualnich prvkl. Obdobné precizné je zpracovan vyvoj filmu a technologickych postupt
konvergujicich s pocitaCovymi hrami. StéZejni kapitola, zkoumajici konvergenci vyrazovych



prostfedkii filmu a pocitacovych her na prikladech interaktivity, ponofeni a virtudlniho
storytellingu, md mezioborovy piesah a predklada presvédcujici argumenty zalozené na Siroké
paleté ptikladi. Zaroven je teoreticky solidné ukotvena ve stézejnich dilech nové vznikajiciho
oboru game studies (Zimmerman, Juul, Crawford, etc.).

Na druhé strané, pravé v deskriptivnim charakteru tkvi uréity nedostatek prace. Po
velmi solidné zpracovaném a obsahlém tivodnim ptehledu plisobi analyticka ¢ast a zejména
samotny zaver prace prekvapive strucné. Delsi argumentace a zejména 1épe zpracovany zaver,
ktery by jasné¢ zformuloval hlavni sty¢né a rozdilné body mezi vyrazovymi prostiedky obou
médii tak, jak byly naznaceny v textu, by diplomové praci vyrazné prospély. Analyza
virtudlniho storytellingu by mohla dale byt obohacena o vyuziti Petriho siti a DFSM
(deterministic finite state machines) pro popis gameplay; ¢ast o ponofeni by obdobné¢ mohla
byt rozvinuta zahrnutim existujicich pokusti zkoumajicich miru ponoteni ve 3D prostiedi pii
vyuziti 1st/3rd person view, etc. Pfes tyto vyhrady jde o velmi dobie zpracovanou préci
zabyvajici se vysoce aktualnim tématem.

Po formalni strance je diplomova prace velmi dobie zpracovana a plné zptsobila
k ustni obhajobé. Vzhledem k vySe uvedenému navrhuji hodnoceni ,,vyborng&®.
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