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1. Cil prace

Cilem prace L. Totzauerové bylo analyzovat vybrané pocitacové hry a
prozkoumat, jaké zpusoby poznavani jsou pocitacovymi hrami umoZriovany
prostiednictvim vytvarnych kvalit herniho zaZitku. Toto zkoumani melo byt zasazeno
do kontextu teoret/ckych uvah o Kyberkulture, kybertextu a ergodickych formach
narativu a mélo byt spojeno s kategorizaci pocitacovych her podle riznych aspekti
vztahu mezi médiem a uZivatelem.

Cil prace byl diplomantkou spinén v souladu se zadanim.

2. Obsahové zpracovani

L. Totzauerova v tvodu zduvodriuje potrebu studovat poznavaci prinos
pocitacovych her s oporou o dva hlavni argumenty: 1) pocéitacova hra ma charakter
narativu, a proto je zdrojem specifickych poznatki o (fikénim) svété
zprostfedkovaném narativem, 2) pocitacové hra je ergodicka, tzn., Ze jeji recipient
,heni jen tichym konzumentem priibéhu, ale jeho aktivnim spolutvircem” (s. 10
posuzovaného textu). V dusledku to znamena, Ze pocitacova hra umoZriuje
recipientovi aktivni, vice ¢i méné tvorivou rekonstrukci, a tedy i poznavani urcitého




obsahu. V tomto sméru je pocitacova hra prostredkem uceni (srov. s. 15) a Ize ji Ize
jeji studium chéapat jako inspiraci pro vzdélavaci oblast.

Pro vychozi kategorizaci a charakterizaci poditaové hry Totzauerova
zdivodnéné vyuzivé Cailloisovu klasickou typizaci her na agon, alea, ilinx a mimikry.
Na zékladé tohoto vychodiska autorka pfistupuje k dalsi kategorizaci do hemnich
zanro, které popisuje predevsim s ohledem na jejich podobu a funkce ve vztahu
k uzivateli. Poté vénuje pozornost interdisciplinarité studia a zkoumani pocitacovych
her se zvl4éstnim ohledem na vztahy mezi ludologickym a naratologickym pristupem a
na ergodické pojeti kybertextu. V této Gasti si otevira cestu ke studiu kvalit hemiho
zazitku a jeho edukacniho prinosu poukazem na koncepty imerze, flow, avatara a na
chépani pocitacove hry v kontextu uméni a estetického zéZzitku (s. 34 n., s. 42 n.).

Na tomto teoretickém puidorysu Totzauerova koncipuje kvalitativni prazkum
kvalit herniho zaZitku (s. 58 n.), jehoz modelem je pojeti estetickeho zazitku
z hlediska psychické distance a koncepce jeho ¢tyr zékladnich dimenzi (vyznamova,
konstruktivni, empaticka, proZitkova) vztazena k pohybu mezi fikci a non-fikci (s. 56
n.). Design vyzkumu vyuzivad metodiky pfipadove studie, tyka se dvou aktérd. Za
predmét vyzkumu byla zvolena poditacova hra Machinarium. V interpretaci vysledku
autorka vénuje pozomost vztahu mezi funkci narativity a hratelnosti, k nimz se
vztahuji jemnéjsi kategorizace poznévacich disledkd pro hrace v jednotlivych
dimenzich herniho zaZitku.

3. Charakteristika a hodnoceni formy, technické i femeslIné slozky prace

Uplatnéni studijni a padatelské metodiky v praci je korektni a pozorné
k pravidlam i tradici oboru.

4. Formalni nalezitosti

Text splriuje formalni néleZitosti v souladu se standardnimi pravidly tohoto
typu prace.

5. Strucny komentéf"hodnotitele

Posuzovana diplomova prace ma ve vytvarné vychové u nas pilotni charakter,
protoZe podrobn€jsimu studiu kognitivniho potencialu pocitacovych her se u nas ve
vytvarné doposud nikdo systematictéji nevénoval. Je proto cenné, Ze autorka v textu
usiluje o co mozno komplexni pohled z vice hledisek a s ohledem na podnétné
soudasné poznatky ve svété i u nas. Myslenkova integrita prace smérfujici od vyuZiti
Cailloisovy kategorizace her pres sohlednéni hemi narativity k raznym kvalitam
zéazitku je z textu dobre Citelna a poskytuje vhodna vychodiska pro vyzkum.

Snaha autorky teoreticky promyslet rizné diléi momenty svého tématu do
ucelené podoby umoZniujici operacionalizaci do vyzkumu zasluhuje uznéni. Vysoka
komplexita tématu vSak prece jenom misty zpusobila rozdrobenost a pfilisnou
zkratkovitost vykladu, ktery v téchto pasazich pusobi uspéchané zejména na
pfechodu mezi hemi, uméleckou a didaktickou strénkou pocitacovych her. To se
nepfiznivé promita i do interpretace vysledki vyzkumu (s. 78 n.), ktera je misty
nejasna a utrzkovita. Na téchto mistech by bylo prospélo lépe a hloubéji zhodnotit




didaktickou teorii obsahové transformace, ktera by autorce umoZnila lépe vysvetiit,
jak hemi proces pasobi na konstrukci vyznamii a ovliviiuje zkuSenost. Pii obhajobée
by se autorka méla soustiedit na integritu vykladu s ohledem na sledovany cil:
popsat a vysvétlit, co aktér pocitacové hry z hlediska naseho oboru poznava.

Z pohledu vedouciho prace se domnivém, Ze autorka prokazovala pro reseni
takto sloZitého a naroéného tématu nespomé dobré predpoklady, ale aby je mohla
v textu zhodnotit, zejména v empirickovyzkumné &asti, potfebovala by k tomu jeste
vice ¢asu vyplnéného soustavnou a soustiedénou praci.

V celkovém pohledu v$ak posuzovany text zasluhuje uznani jako podnétny vstup
do tematiky v nasem oboru dosud témér neprobédané, soucasné ale v mnoha
ohledech velmi podnétné i v SirSich pedagogickych souvislostech.

6. Otazky a pfipominky na autora prace k bliz§imu vysvétleni pfi obhajobé
Viyberte si ze hry Machinarium urc¢ity moment, ve kterém spatiujete vhodny

poznévaci potencial, a co nejkonkrétnéji objasnéte, co se pifi jeho hrani hra¢ mize

ucit a jak to souvisi s kurikulem vytvarné vychovy.

7. Navrhovana znamka

Velmi dobre (s mozZnosti zlepSeni pii obhajobé)
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