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Hodnoceni:

Po formalni strance povazuji praci za vyhovujici, obsahuje seznam literatury, seznam
pouzitych internetovych odkazi a bohatou obrazovou ptilohu. Autor zvolil vhodné formatovani
s ptehlednym ¢lenénim do kapitol, G¢elné uziva kurzivu a jeji uziti vysvétluje v ivodu. Obrazova
ptiloha pomaha pfi ilustraci popisovanych fenoménd, jeji zafazeni na zaveér prace v8ak neshledavam
jako prili§ Stastné.

Autor prace si zvolil z mého pohledu velmi naro¢né téma, nebot’ ob¢ popisované oblasti
(film a pocitatové hry) byvaji v odborné literatuie reflektovany vétSinou oddélené€, maji rozdilnou
historii a u obou existuje 1 odlisna terminologie. Problematika pocitacovych her je navic obtizné
kategorizovatelnd, vétSina dostupnych zdroji informaci (¢asopisy, webové stranky) spada do
komeréni nebo zabavni oblasti. U pocitaovych her nastava rovnéz problém s terminologii
v Ceském jazyce, ktera Casto neexistuje nebo nema ustalenou podobu. V oblasti terminologie by tak
praci pomohlo Gvodni vymezeni s poukazem na vy$e uvedené chybéjici ¢eské ekvivalenty. Autor
misty zapomina, Ze ¢tenal nemusi byt s problematikou obeznamen. Néktera oznaceni tak autor
vysvétluje pozdé (napt. RPG, Role Playing Games, az na stran¢ 69), nékolik termint nebo spojeni
zustalo bez vysvétleni (napf. ,,ploSinovky®, str. 51, ,,..zpomaleni ¢asu bullet timem...*, str. 50).

Na praci je patrna jista nevyvazenost, ktera souvisi s $ifi popisované problematiky, autor se
zabyva historii filmu a poc¢itacovych her, ale misty chybi disledné uvadéni souvislosti. U nékterych
kapitol tak neni zpoc¢atku ziejmé, pro¢ se autor zabyva urcitym fenoménem a toto zaméfeni jasnéji
vyplyne az z nasledujiciho textu. Pfikladem muze byt kapitola nazvana piedchiidci digitalné
zpracovaného filmu, kde autor uvadi ,,V nasledujicim popisu se budu vénovat zejména levnéjsim
filmovym a video formatim, jejichz popis je pro Géely prace zcela dostacujici.™ Paralela s fenoménem
Machinima (napf. dostupnost technologii pro kreativni tvorbu) vyplyva az v zavéru prace a dle mého
nazoru by bylo vhodné na tyto souvislosti ¢tenafe upozornit. Zejména problematika pocitacovych her je
velmi Siroka a proto vysoce ocenuji, Ze si autor dokazal nalézt oblasti relevantni k popisovanému tématu



a uvedl konkrétni ptiklady. Obecné ¢asté ilustrovani problematiky pomoci vhodn¢ zvolenych filmii
nebo pocitatovych her povazuji za velky pfinos prace. Pro dané téma se ukazuji i jako velmi zajimavé
dalsi fenomény, které jsou v ramci filmu nebo pocitacovych her spise okrajové (Machinima, demo
scéna, Interactive storytelling), jejich zafazeni pifinasi uzite¢né, a navic v kontextu tématu malo
reflektované informace.

Autor se bohuzel nevyhnul nékterym technickym nepfesnostem nebo nepiilis §fastnym
formulacim i v nazvech kapitol (napf. kapitola 4 - ,,Souc¢innost filmu a poéitadovych her...* nebo
pouzivani oznaceni 3D jak pro stereoskopické zobrazeni, tak pro obecnou simulaci prostoru v pocitaci,
ktera mGze byt zobrazena dvourozmérné). Dle mého nazoru ale autor vysvétli vétsinu Casto velmi
komplikovanych technickych postupt prehledné, zvolil pfijatelnou miru zjednodusenti pii zachovani
podstatnych informaci. Za velmi uzite¢né povazuji i uvadéni konkrétnich technologii do souvislosti
s jejich dostupnosti pro uzivatele, v uréitych oblastech hraly komunity neprofesionalnich tvirci
dualezitou roli a autor na tento jev na nékolika mistech prace upozorfiuje a vhodné jej komentuje v ramci
zadaného tématu.

V praci jsem narazil na nékolik preklepl a pravopisnych chyb (,,plitkost®, str. 50), nebo
neptili§ ¢esky korektni pfeklady, misty je zfejma nelinearita vytvareni textu prace, kdy se autor
nékterymi oblastmi zabyva bez zjevné navaznosti. Autor rovnéz misty sklouzava k hovorovym
obratlim (.,Re¢eno jazykem bé&zného smrtelnika - polarizace se provadi...*, str.20), diky své
obeznamenosti s riznymi fazemi prace v§ak musim dodat, Ze v tomto sméru autor velkou ¢ast textu
vyrazné korigoval.

Celkoveé vysoce hodnotim orientaci autora zejména v problematice pocitacovych her, na
praci je zfejma snaha ddt rozsahle problematice uceleny tvar. Praci by dle mého nazoru prospélo
promyslenéjsi uspofadani a soustfedénéjsi argumentace, zamérena na konkrétni aspekty
popisovanych oblasti. Skoda, Ze zavér prace je velmi struény a omezuje se v podstaté na
zopakovani zakladnich zjisténi, autor zde nevyuzil potencial naznaceny zejména v kapitolach
vénovanych Machinimé nebo zminujicich Interactive storytelling. Praci pfes vyse uvedené vyhrady
povazuji za velmi pfinosnou, autor uplatnil vlastni perspektivu a nesklouz] k prostému vyctu
historickych skute¢nosti nebo technickych postupd.

Predlozenou diplomovou praci doporucuji k obhajobé a navrhuji hodnoceni znamkou:
velmi dobfe
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