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Na tivod prohlasuji, ze nejsem odbornikem na pocitacové hry ani jejich hra¢em. Svym
vyjadienim hodnotim piedevsim kvalitu schopnosti studenta odprezentovat (zatim) okrajovy
zanr nezaujatému pozorovateli.

Autor ve své bakalatské praci velmi zasvécen¢ popisuje svét pocitacovych her a specialné
e-sportu, ktery milovymi kroky miii do hlavniho proudu. Nastupujici generace ho pfijimaji
jako neoddélitelnou soucast traveni volného ¢asu, zabavy, fandéni, dovednosti, ale i moznosti
vydélku. Na ving rostouci popularity stavi autor i svou praci. Ve své praci vénuje pozornost
predevsim praktickym hlediskiim, medidlnimu nasazeni a popisu dynamiky vyvoje oboru.
Autor zvolil analyticky a reSer$ni ptistup, ktery odkryva jednotlivé slozky komunikac¢niho
designu v této specifické oblasti. Sirsi zdroje inspirace byly upozadény.

Transformaci subkultury s typickou estetikou do hlavniho proudu si proslo mnoho diive
okrajovych stylti. Jen misto reklamy a Casopisi jsou soucasnymi prevadéci YouTube kanaly
a vyrobci elektroniky, ktefi pfitdhnou masu sledujicich, ¢imz se etabluje cely obor jak
ekonomicky, medidlné a v disledku 1 spolecensky. Technologie jsou zde na prvnim misté,
esteticka a vizualni sloZka cerpa ze osvéd€enych knihoven symbolid. Zékladnim ukolem je
seskladat vSe dohromady a vytvoftit zddouci ,,zazitek*. Ten je mantrou hodnoceni a uznani.

Prace otevira polemiku, ¢im mohou hry obohatit graficky design, ptipadné vizualni
komunikaci. Estetika sportu a jeho vizualni jazyk se usazovaly dlouhou dobu. Starsi sportovni
discipliny maji po 1éta budovanou grafickou slozku; od klubovych znacek, drest, sponzoringu
az po broadcast design. Virtudlni svét kopiruje ten realny, ale 1ak4a zménou jazyka: pfimému
pfenosu se fiké4 streaming, misto dresii jsou skiny, hry vyuZzivaji filmatské postupy, praci s
hudbou, z e-sportu se stava show s celebritami.

V konkrétnich praktickych zéaleZitostech se autor orientuje velmi dobte, ale zasazeni do
obecng¢jsich souvislosti, uroven interpretace a zavéru je slabsi. Napf. tvrzeni: ,,Priblizne
zaciatkom roku 2010 sa zacal klast’ vacsi doraz na pocitace a stolné zariadenia

v domdacnostiach®. Souhlasim, Ze Gspéch hry je spojeny s nacasovanim, demografickym,
technologickym a ekonomickym rozvojem, ale na zaklad¢ ¢eho uvadi autor prave toto datum.
V praktickém hledisku povazuji za nejpiinosnéjsi kapitolu 4. S ohledem na téma také ocenuji,
ze autor uvadi vysvétlivky zkratek a poymti pod ¢arou.




Souhlasim se zavérem autora, Ze priprava a zpracovani teoretické prace byla uziteCnou
ptipravou k jeho vlastni tvorbé. V tomto sméru je prace v souladu se zadanim, jakkoliv
specifi¢nost tématu a na mnoha mistech detailni popis limituje pochopeni u §irsi vetejnosti.

Doplnéni zdroju k historickému vyvoji pocitacovych her: dokumentarni sérial High Score,
Netflix 2020.

Zavere¢nd poznamka:

Zvolen¢ téma zcela pfesahuje zavedenou formu psani bakalarskych praci. K plnému
zpracovani tématu schéazi vétsi obrazovy doprovod, odkazy na animace, webové stranky a
posty (formou QR kédu apod.). Doporucuji zvazit pii piipravach alespon autorskych verzi
zavérecnych praci.
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