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Predlozena diplomova prace ,,Gamifikace prezentace kulturniho dédictvi® ma 96 tiskovych
stran a je ¢lenéna do 3 kapitol. Pouzitd literatura zahrnuje dostate¢ny pocet titull vztahujicich
se k danému tématu, véetné obsadhlého souboru zahranic¢ni literatury. Z formalniho hlediska
prace spliuje kritéria kladena na diplomovou préci a je zptsobila k Gstni obhajobé.

Ptedlozena prace se zabyva problematikou gamifikace prezentace kulturniho dédictvi. V prvni
teoretické Casti prace priblizuje autorka obecnou teorii gamifikace a popisuje jeji

prvky a déle definuje typy hract, psychologické aspekty gamifikace a motivaci. Vénuje se i
spole¢enskému dopadu gamifikace a do urcité miry se snazi shrnout kritickou reflexi
gamifikace. Druha ¢ést prace ma za cil aplikovat §irsi teoreticky ramec gamifikace na oblast
prezentace kulturniho dédictvi, zejména prostfednictvim muzei a galerii. V této ¢asti se
autorka vénuje problematice propojovani tradi¢ni instituce s jeji virtualni podobou a
moznostem spoluprace s vetejnosti. V zavérecné, praktické ¢asti prace autorka nastifiuje
koncept projektu, v némz navrhuje gamifikaci prezentace historie Filozofické fakulty
Univerzity Karlovy.

Hlavnim kladem prace je pokus o uchopeni nového a aktualniho tématu, relativné provedené
shrnuti vybrané odborné literatury a nastin kritické reflexe. Zejména ocenuji analyzu vyhod a
nevyhod gamifikace pro konkrétni vyuziti, namatkou v ptipadé¢ ziskdvani novych
navstévniki, a diskuzi nad odliSnou roli originalt a digitalnich reprodukci v oblasti prezentace
kulturniho dédictvi. Dale oceiiuji pokus o aplikaci teoretickych poznatki pro vytvotfeni
praktického konceptu gamifikace prezentace historie FF UK.

Na druhé strané, prace trpi nékolika nedostatky. V teoretické ¢asti autorka mnohdy nekriticky
piebira nazory citovanych autorit a opomiji existujici odborné a empirické studie, které
uvedené nazory do zna¢né miry problematizuji. Patrné je to zejména u diskuze nad efektivitou
gamifikace, zcela chybéjici kritické reflexe definice her (Caillois, Huizinga), tvrzeni o rozvoji
zékladnich dovednosti prostiednictvim her, etc. Zde bych autorce doporucoval konzultovat
vysledky soucasného vyzkumu, které jsou jednoduse dostupné ve formé piehledovych
literature reviews (Tamim et al., 2011, Wouters, van Oostendorp, 2013, etc.). Absence
kritického odstupu, ktery ptitom autorka v jinych ¢astech prace zachovava, do zna¢né miry
snizuje piinos celé teoretické ¢asti prace.

Popis projektu v praktické ¢asti, jakkoliv ocefiuji jeho zdmér a navaznost na probihajici
projekt geokarlovka.cz, plisobi nedokoncené a pfipominé spiSe rozpracovany koncept nez
vysledek diplomové prace. Zcela chybi, byt’ i jen naznacend, demonstrace pouzitelnosti a
proveditelnosti, napi. ve formé proof-of-concept, formalni popis navrhovaného systému, napft.
pomoci UML, a navrh metody evaluace konceptu. Ve svétle teoretické ¢asti prace pak
samotny zakladni princip navrZzeného konceptu, tedy propojeni existujici webové aplikace se
sbiranim odznakt za fyzickou navstévu mista spjatého s historii fakulty, neptisobi nijak
inovativné a evokuje mechanickou aplikaci zékladniho principu gamifikace.



Zaver prace je nedostateény a v zadsade pouze stru¢né shrnuje obsah diplomové prace. Zcela
chybi hlubsi reflexe popisovaného tématu, ptipadné diskuze nad vyhodami, nevyhodami a
omezenimi konceptu navrhovaného v praktické ¢asti ve svétle popsanych teorii.

Ptes tyto vyhrady jde o zajimavou préci zabyvajici se aktudlnim tématem. Po formalni strance
je diplomova prace dobie zpracovana a zpusobila k ustni obhajobé. Vzhledem k vyse
uvedenému navrhuji hodnoceni ,,velmi dobie®. Autorce doporucuji pripravit si k obhajobé
nastin studie, kterou by mohla demonstrovat pouzitelnost a proveditelnost navrzen¢ho
konceptu, a dale alespon strucny piehled soucasnych vyzkumi o efektivité uceni pomoci

pocitacovych her (DGBL) a gamifikace.
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