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Predlozena diplomova prace ,,VIiv hernich mechanismt na uzivatelskou zkuSenost*
ma 88 tiskovych stran vcetné ptiloh a je ¢lenénd do 7 kapitol. Pouzita literatura zahrnuje
dostate¢ny pocet titulll vztahujicich se k danému tématu. Z formalniho hlediska prace spliiuje
kritéria kladena na diplomovou praci a je zptsobila k ustni obhajobé.

Diplomant si za hlavni cil své prace zvolil popsat a analyzovat dil¢i vztahy mezi
hernimi mechanismy a kvalitou uzivatelské zkuSenosti. Za timto ucelem provedl online
dotaznikové Setfeni mezi 55 respondenty, hraci strategické hry League of Legends. Dotaznik
byl tvofen jak uzavienymi otdzkami vyuZivajicimi 4 bodovou stupnici typu Likert scale, tak
otevienymi otazkami zaméfenymi na ziskani kvalitativnich dat popisujicich uzivatelskou
zkuSenost s hranim vySe uvedené hry. Ziskana data pak autor pouzil k ovéfeni ¢i vyvraceni
pfedem stanoveného souboru hypotéz.

Téma prace je nesporné zajimavé a pres mnozstvi jiz existujicich studii nabizi stale
volny prostor pro experimentalni vyzkum. Otazka vztahu jednotlivych hernich mechanismi
k hloubce prozitku a motivaci hract je klicova jak pro herni vyvojare a designéry, tak pro
badatele z obori game studies, psychologie, pedagogiky a dalSich. Dosavadni experimenty se
zamétuji vesmes na izolované prvky jednotlivych her a krom obecnych hypotéz nenabizeji
Sir$i, rozsdhlymi experimentdlnimi studiemi podloZeny teoreticky ramec. Hned na tvod je
tieba fici, ze predlozena diplomova prace, zejména kvili nizkému poctu respondenti a
zvolené metodologii, podobné ambice nem4 a ani mit nemutze. Pfesto se jedna o relativné
dobfe zpracovany pokus o zachyceni komplexniho vztahu, ktery nabizi nékteré zajimavé
zavéry a otevird nové otazky.

V prvni kapitole diplomant zevrubné popisuje hry jako socio-kulturni fenomén
s vyuzitim teoretického rdmce Huizingy a Cailloise. Nasledujici kapitoly pak strucné popisuji
vyvoj pocitatovych her a jejich jednotlivé zanry. Byt je tato cast prace ptehledné a
srozumitelné zpracovand, tvoii skoro tfetinu celé prace, coz je vzhledem k jejimu pomérné
vagnimu vztahu k hlavnimu tématu pon€kud zbyte¢né. Jako relevantnéj$i se jevi ctvrta
kapitola prace, vniz autor popisuje vlastni zkuSenost s tvorbou pocitacovych her a
typologicky vymezuje jednotlivé komponenty her z hlediska game designu.

Vvoew

analyza ve svétle pfedem formulovanych hypotéz. Byt mél autor k dispozici velmi maly
vzorek respondentll, jeho vyzkum poukdzal na nékteré zajimavé aspekty vztahu mezi hernimi
mechanismy a uzivatelskou zkuSenosti, zejména tam, kde problematizuje predem stanovené a
obecné pfijimané hypotézy (napf. Ze hrani s neznamymi lidmi zkvalitiluje uzivatelskou
zkusenost). V zavérecném rozboru se autor pomérn¢ uspésné vyporadal s nejednoznacnosti
ziskanych dat a navrhl dal$i experimenty pro ovéfeni/vyvraceni navrzenych hypotéz.



Nejvétsim nedostatkem celé prace je, kromé jiz zminéného malého poctu respondentt,
zejména zvolend metoda vybéru vzorku hracii a neexistence (nebo neuvedeni) metodologie
pouzité na sestavovani dotazniku. Z prace dale neni jasné, jak a zda prob¢hlo testovani otazek
na zkuSebnim vzorku respondentt, na zaklad¢é ¢eho byl vytvofen seznam hypotéz, ¢i jak se do
sestavovani typologie jednotlivych hernich komponent promitla autorova praxe z navrhovani
vlastnich her. Tyto nedostatky do zna¢né miry podkopavaji jinak zajimavé vysledky
provedeného experimentu.

Po formélni strance je diplomova prace dobfe zpracovana a pln¢ zpusobild k ustni
obhajobé. Z diivodu vySe uvedenych navrhuji hodnoceni ,,velmi dobte*.
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